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CAPITULO |

1. Problema de Investigacion

La innovacién educativa juega un papel fundamental en los pratesa@smsformacion
de la educacion, que se han venido impulsando desde numerosos &mbitos, incorporando
cambios y mejoras en los materiales, metodologias, herramientas y ambientes de aprendizaje.
Promover la innovacion en el &mbito educativo se ha coduesti una prioridad de la agenda
publica de numerosos sistemas educativos, y una respuesta frente a los problemas de la
educacion (Cobo, 2015), entre ellos la necesidad de integrar las areas del curriculo y fomentar
la interpretacidon y solucién de problesngeales del contexto educativo, involucrando a los
estudiantes en el proceso. Sin embargo, innovar en educacion requiere superar numerosas
dificultades que van mas alla de las brechas tecnoldgicas . Como lo sefiala Imbernon (1996)
muchas de estas dificultes residen en la falta de modelos de gestion que permitan a las
instituciones desarrollar una cultura de la innovacion enfocada en las practicas educativas y su

talento humano.

Estas ideas sobre la educacion han cobrado gran relevancia durante |la siégadd
del siglo XXI, caracterizada por el desarrollo y la adopciéon masiva de nuevas tecnologias, que
han transformado la sociedad creando nuevos modelos de negocios y de produccion. Algunos
autores, com®enedikt (2013) y Schwab (2015), plantean qeteefendmeno ha tenido gran
impacto en la sociedad, influyendo de manera directa sobre el futuro de los empleos y
cuestionando la idoneidad de los sistemas educativos vigentes. Este escenario ha promovido el
debate sobre el papel de la innovacién edvaatiesde el punto de vista de investigadores y
comunidades de practica, que han venido proponiendo transformaciones profundas en las
practicas educativas vigentes. Langan (2012) y Cobo (2015) sefialan la importancia de ajustar
las practicas y propositeducativos, teniendo en cuenta las exigencias y necesidades de la
sociedad del siglo XXI, proponiendo una A

paradigmas. enfoques y metodologias.

r
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Esta tendencia de fAni vel eigebciabdesasqried@ddeli c a s
siglo XXI, ha renovado el interés por enfoques educativos que plantean la integracion
curricular y promueven un rol mas activo del estudiante, en ese sentido se destaca del enfoque
ASTEAMO acr - ni mo de Ingenieria Arteay MafEreatica (Soegce,a |,
Technology, Engineering, Arts and Mathematics) que tuvo su origen hace varias décadas en
Estado Unidos y que plantea un enfoque integrador de las areas de cara a la comprension y
solucién de los problemas de los mxtos educativos. Dicho con palabras de Prieto (2015) el
auge de estos enfoques y tendencias en educacion ha creado la falsa creencia entre algunos
actores de | os procesos educativos, sobre |
para innovay disefiar experiencias educativas innovadoras, desconociendo muchas veces, la
infinidad de variables y condiciones que hacen de cada contexto educativo un escenario unico.
Estas circunstancias han dificultado la adopcion de una cultura basada en lasspracti
innovadoras y han favorecido la aparicion de experiencias aisladas de docentes, que no son
apropiadas ni extendidas en las comunidades educativas a la que sirven, configurandose en la
pr8ctica aislada de innovacioaolkist @diuc@t o viad:c
islado que plantea Bates (2012).

En el caso de Colombia, se han hecho esfuerzos importantes desde finales de la década de
los 90"s para impulsar el uso de las TIC en el aula, a través de programas como Computadores
para Educay recientemente con la estrategia STEM +A del Ministerio de Educacion Nacional
(MEN), para el periodo 20182022 la innovacién educativa se consigné como prioridad, en
el plan de nacional de desarrollo (Pacto por Colombia, Pacto por la equidad, 261®), co
medio para alcanzar las metas educativas propuestas en el plan de desarrollo nacional, en lo
referente a la transformacion de las practicas pedagdgicas de aula en contexto con los procesos

de aprendizaje y cotidianidad escolar.

10



2. Descripcion del Problema en contexto

La Secretaria de Educacion de Monteria (SEM) ha venido realizando durante varios
afios (2012016) esfuerzos administrativos, financieros e institucionales para mejorar la
calidad de la educacion en las institucioegscativas de caracter oficial de Monteria. Uno de
los ejes de esos esfuerzos se ha centrado en promover el uso y apropiacion de nuevas
tecnologias, metodologias y herramientas en las practicas educativas de cerca de 3200 docentes
gue laboran en 63 institipnes educativas de zona rural y urbana del municipio de Monteria,
citando a (Franco, 2018).

Dentro de estas estrategias se destacan el programa de becas completas de posgrado,
dirigidas a docentes y directivos docentes, para la realizacion de esteidieestria que ha
beneficiado a un grupo numeroso de docentes y directivos de distintas areas; asi mismo, el
programa de experiencias de inmers#&rel cual ha permitido movilidad de docentes a paises
como Finlandia, Nueva Zelanda, Argentina, Coresaa@os Unidos y Reino Unido, las cuales
han permitido a los docentes conocer de primera mano experiencias, modelos y practicas
educativas, establecer contacto con comunidades de aprendizaje y realizar una reflexion sobre

Su propia préactica docente.

Estasestrategias se han direccionado a través de la oficina de calidad educativa, y a partir
del afio 2016 con la participacion de la oficina de tecnologias de la SEM, mediante el disefio
de programas de formacién y acompafiamiento a docentes, con el propGgtartde a la
mejora de las practicas educativas en las 63 instituciones educativas de caracter oficial de la
ciudad. Producto de estos esfuerzos han sur
(20182 019) , ALaboratorios defi$Semavacden!| aduana
(2019) , ABoot camp dea&delmMmt)es fAHiaglkat XX Ind-Moa2Q@ 8
2019), entre otros. Algunas de estas iniciativas se han convertido en referentes a nivel nacional
de gestion de TIC e innovacion en educaciénryreaibido reconocimiento del Ministerio de

Educaciéon Nacional como ejemplo de practicas innovadoras con uso de TIC.
De forma paralela a estas iniciativas, se han venido desarrollando practicas novedosas de

forma aislada lideradas por docentes de vamst#uciones educativas de Monteria, las cuales

se han visibilizado en distintos escenarios locales, como ferias cientificas, muestras de

11



tecnologias y participacion en eventos académicos. Estas experiencias han sido motivadas, en

gran parte, por la populdad de las TIC, la robdtica educativa y el enfoque STEM.

Un primer andlisis de la implementacion de estas estrategias en relacion con el desarrollo

de las préacticas de aulas de los docentes, teniendo como fuente a funcionarios de la SEM y los

docentes fismos, evidencio que:

O«

O«

O«

La mayoria de las practicas y experiencias educativas que tienen un componente de
innovacion, a nivel metodoldgico, instrumental o didactico se realizan de manera
aislada por un docente y cumplen un ciclo de vida que finaliza cehnlb@ente no

cuenta con los recursos necesarios para continuarla o replicarla, cuando tiene poco o
ningun apoyo de las directivas de la institucion, falta de escenarios para dar a conocer
la experiencia, o simplemente es trasladado a otra sedeinstittacion educativa.

Las préacticas educativas con componentes innovadores con muy pocas excepciones, no
se convierten en insumos para buenas practicas dentro de las propias instituciones
educativas y tampoco de otras.

Las instituciones educativas, aundgieeen interés en mejorar sus resultados, no tienen

la estructura organizacional ni el curriculo dispuestos para propiciar practicas
educativas con componentes innovadores.

Aungue gran parte de los docentes del area de tecnologia estan organizados como
comunidad de aprendizaje (embajadores TIC), la incorporacion de nuevas tecnologias
y metodologias en las practicas educativas no se ha dado de manera equilibrada, en las
diferentes instituciones educativas.

La dotacién de infraestructura y la cualificactfcente demostraron ser determinantes
para la innovacién educativa, sin embargo, ain no se habia realizado una adecuada
sistematizacion y gestion de esas innovaciones.

Las practicas de implementacion de enfoques educativos de uso de TIC e integracién
curricular, si bien suscitan interés en los docentes, poseen limitantes en lo referente a
recursos, espacios de trabajo, concordancia en los tiempos de trabajo y en algunos
casos, carencia en el apoyo institucional.

Las dindmicas de innovaci@éxistentes no se articulan con el ecosistema de innovacion

educativo local, lo que no favorece su difusion ni su apropiacion.

12



2.1Formulacion del problema

¢, Cuales son las caracteristicas necesarias que deben tenerse en cuenta, desde una
perspectiva institucional, para el disefio y gestion de préacticas educativas

innovadoras desde el enfoque educativo STEAM?

En ese mismo sentido, se buscéd reflexionar alredeto los siguientes

interrogantes:

1. ¢Qué actores, y relaciones entre ellos, se identifican en el ecosistema local de
innovacion educativa, que posibiliten la gestion de practicas educativas con uso de TIC
en Monteria?

2. ¢Qué aspectos se deben tener en cueata propiciar la innovacion y realizar la
gestion de las practicas educativas innovadoras basadas en STEAM y con uso de TIC,
en el municipio de Monteria?

3. ¢Coémo impacta la implementacién del enfoque STEAM en la generacién y gestion de

practicas educatigannovadoras con uso de TIC en el Municipio de Monteria?

2.2. Justificacion

Este trabajo de investigacion surge del proposito de brindar a las instituciones educativas
oficiales de Monteria un modelo que les permitan gestionar la innovacion a través de la

practicas educativas, alineadas con sus recursos, posibilidades y necesidades.

La necesidad de innovar en el contexto educativo ha sido ampliamente abordada por
numerosos autores en la primera década del siglo XXI, quienes ha llamadactuatizacion
de la educacién (Cobo, 2016), para desarrollar el pensamiento critico, el trabajo colaborativo,
entre otras, habilidades requeridas para escenarios inmediatos de sostenibilidad y transferencia

de conocimiento y resolucion de problemas enecdat

Entre algunas de los elementos que invitan y direccionan hacia acciones en el &mbito de

innovacion educativa, se encuentran:
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El plan nacional de desarrollo 202822 Pacto por Colombia, pacto por la equidad,
donde la innovacién educativa, se prdagecomo una ruta para seguir construyendo pais y
avanzar en el mejoramiento de la calidad educativa:

fiPor otra parte, en articulacion con la linea de transformacion digital, se contara con
una estrategia de formacion docente apoyada en el uso de nuewasgées y nuevos medios
para innovar en los procesos de ensefianza y aprendizaje, fortaleciendo de sus capacidades en
la gestion e interaccion de las TIC, con énfasis en educacion inclusiva y desarrollo de
competencias socioemocionales -6P p

Asimismo, elPlan Nacional Decenal de Educacién 2216 2 6 i E | Cami no H
Calidad y |l a Equidado menciona dentro de s
adopcién de nuevas tecnologias para mejorar los procesos de ensefianza:

Al mpul sar e | edaydgicopyegernteralinadm de das nupvas y diversas
tecnologias para apoyar la ensefianza, la construccion de conocimiento, el aprendizaje, la
investigaci -n y la innovaci-n, fortaleciendo

Cabe mencionar que el documento CONPEB73% APol 2tica naci o
transformaci - -n digital e inteligencia artifi
importancia a los procesos de innovacion educativa. Como un catalizador para desarrollar
capacidades y competencias, para péaena interaccion de la comunidad educativa con las
tecnologias emergentes y aprovechar las oportunidades y retos de la Cuarta Revolucion
Industrial 4RI o industria 4.0.

Finalmente, el programa deansformacién Digital para la Innovacién Educativa,
del Ministerio de Educacion de Colombia (MEN) hace énfasis en el fomento de la innovacion
educativa, para transformar los ambientes de aprendizaje a través del uso y apropiacion de las
tecnologias digitales por parte de la comunidad educativa. Cuyo ej@ariesiel programa,
EducacionActiva con Enfoque STEM + A el cual buscapromover el pensamiento
computacional, critico y creativo a través de estrategias relacionadas con ¢enroéngia e

innovacion, a través del enfoque educativo STEM (Ministigi&ducacion Nacional, 2019).
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Asi las cosas y teniendo en cuenta todas estas directivas, se puede afirmar que la gestion
de préacticas innovadoras en contextos educativos juega un papel importante dentro de los
procesos de transformacion que demanda dbisecucativo en el siglo XXI, dicho con
palabras de (Cortés. 2016) es necesario que las instituciones educativas cuenten con las
herramientas que permitan direccionar la innovacion, potenciar la gestion del conocimiento y

favorecer el aprendizaje continde cara a los retos educativos de la sociedad.

Esta investigacion constituye entonces, un aporte a la vision de la innovacion y la gestion
institucional de practicas educativas, articuladas con un enfoque de integracion curricular
(STEM), como impulso laproceso de transformacién de las practicas educativas en las

instituciones educativas de Monteria.

2.3. Objetivos

2.3.1. Objetivo general

Disefiar e implementar un modelo de gestidn de practicas educativas innovadoras, basado
en el enfoqueeducativo STEAM para las instituciones educativas oficiales del municipio de

Monteria.

2.3.2.0bjetivos especificos

Describir el Ecosistema de innovacion educativa de Monteria, que soporte un modelo
de gestion de practicas educativas innovadoras comlGsastableciendo relaciones
con el proceso nacional de transformacion digital de la educacion.

Modelar el proceso de gestion de practicas educativas y la implementacion del enfoque
STEAM, para la generacion y sistematizacion de las practicas edudativaadoras

y sostenibles.

Implementargl modelo de gestion de practicas educativas disefiado, en el escenario de

educacion basica y media municipal, basado en el enfoque STEAM.

15



CAPITULO I

3. Marco de Referencia

3.1 Antecedentednvestigativos

Este apartado describe los resultados de estudios relevantes debido a su importancia y
relevancia realizados en el contexto internacional, nacional y local que abordaron tematicas
asociadas a la gestion de la innovacion educativa en el contexto de taapreducativas
innovadoras, modelos y experiencias de implementacion con enfoque STEAM y ecosistemas

de innovacion educativa.

Aunque la presente investigacion se enfoco en educacion béasica y media, para la revision
de los antecedentes investigativosirsguyeron algunas experiencias provenientes de la
educacién superior, debido a su aporte al estado del arte de la gestién de la innovacion en
contextos educativos y que han aportado bases referenciales para el disefio de practicas

educativas innovadoras etros niveles de educacion.

Larecoleccion y andlisis de antecedentes se realizé mediante busquedas en bases de datos
académicas especializadas como Dialnet, Scielo, Google Scholar, Researchgate, archivos
publicos de organizaciones que promueven STEMstas indexadas, entrevistas con expertos

y repositorios institucionales de libre acceso.

Los criterios para la seleccion de los estudios resefiados se fundamentan en los siguientes

aspectos:

1. Estudios relacionados con el disefio e implementaciénadiqgas educativas
innovadoras, estructuradas bajo el enfoque STEM/STEAM en escenarios de
educacion superior, basica y media. Realizadas en los ultimos 10 afios en Estados

Unidos, Canada, Europa y Latinoamérica.

16



2. Investigaciones relacionadas con el deslarag modelos de gestion de innovacion
en escenarios educativos, mediante el uso de tecnologias y pedagogias emergentes.
3. Experiencias relacionadas con la formacion y apropiacion de maestros en
herramientas y metodologias para trabajar con el enfoque STHEAM.
4. Iniciativas para la gestion y articulacion de proyectos educativos innovadores en

ecosistemas de innovacion.

Los estudios y experiencias obtenidas del proceso de revision de los antecedentes fueron
analizados desde la perspectiva de los objetilenstgados en este trabajo de investigacion,

para posteriormente ser resefiados en funcion de su aporte para construir el estado del arte.

3.1.1. Gestidn de la innovacién educativa en el contexto de las practicas
educativas innovadoras

Con referencia a estategoria, se considera pertinente resefiar el trabajo de Boldstad et
al. (2012) quienes realizaron un analisis exhaustivo sobre las practicas educativas en el marco
de la transformacion educativa de las escuelas publicas de Nueva Zelanda. El trapajbehizo
de un reporte solicitado por el ministerio de educacién de ese pais, con el propdsito de disefiar
la politica publica educativa de cara a las necesidades del Siglo XXI.

Después de revisar registros y datos de 10 afios de practicas y proyectos educativos,
mediante entrevistas, revisiéon de material documentado y herramientas de andlisis de datos, el
estudio entreg6 un reporte con una serie de recomendaciones y lineamiengis/igron
como base para la reforma curricular neozelandesa. Entre algunas de estas recomendaciones

destacan:

O«

Cambiar el enfoque del curriculo y trabajarlo como un medio para desarrollar
capacidades y habilidades necesarias para ejercer un roloereldasl del siglo XXI.
0 Repensar los roles del estudiante y los docentes, llevando al estudiante a tener una

responsabilidad mayor dentro de su proceso de aprendizaje.

O«

Formacion continua de docentes, enfatizando en nuevos enfoques, metodologias y
herramiendas que le den un nuevo sentido al proceso de enseflanza, propiciando

experiencias educativas innovadoras.
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0 Realizar inversiones que permitan aprovechar el potencial disruptivo de las TIC en los
procesos de ensefianza, promoviendo una cultura de creadoodscaes basadas

en tecnologias.

O«

Apoyar la innovacionlos innovadores jugaran un papel importante en la sociedad del

siglo XXI, por lo que debe ser un proposito de los sistemas educativos.

Este estudio fue uno de los principales insumos para las eef@ducativas de Nueva
Zelanda en la segunda década del siglo XXI, aportando un punto de vista donde la innovacion,
la formacion continua de docentes y las practicas educativas son fundamentales para impulsar

la educacion de la cuarta revoluciéon industria

Un estudio realizado en Tailandia por Sitthisomjin, et al. (2018) sobre el impacto de la
gestion de la innovacion educativa en el rendimiento académico y la motivacion de estudiantes
y maestros, en el cual participaron 2400 estudiantes, docentestivdgale 800 escuelas
secundarias publicas y privadas de todo el pais, permitié describir la relacion entre el liderazgo
institucional y la formacion de maestros de cara a la transformacién de las practicas educativas.
Este estudio fue un eje importantntto del propdsito del gobierno de Tailandia de disefar
escuelas de alto rendimiento, en las cuales la enseflanza de alto nivel se apoya de la
colaboracion, el trabajo en equipo y en los procesos de innovacion. El estudio concluy6 que el
liderazgo transfanacional y el liderazgo formativo son los principales factores que influyen
en los procesos de gestion y adopcion de la innovacion educativa, dando especial importancia
a los marcos de trabajo (Frameworks) ajustados a la realidad y a las necesidades de cad
contexto educativo. Otro aspecto a destacar dentro de las conclusiones de este estudio fue la
importancia del aprendizaje organizacional, dentro de la gestion de la innovacion en una
institucion educativa, lo que implica que cada instituciéon debe diaalas condiciones que
permitan garantizar el acceso a sus docentes a nuevas herramientas, metodologias y enfoques

para innovar a nivel de practicas y experiencias educativas.

A nivel de Iberoamérica se destaca la experiencia de Geéiavo et al.2015), donde
se abordo el proceso de la gestion de las practicas educativas innovadoras de la Universidad de
Salamanca (Espafa), utilizando de un sistema de gestion de conocimiento, que permitio
aprovechar el talento humano y la capacidad instaladaritacion para promover practicas
educativas que integraran nuevas tecnologias y metodologias. El objetivo de este trabajo fue

documentar el proceso de gestion de practicas educativas innovadoras, utilizando un sistema
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de gestidon de conocimiento basadcel espiral del conocimiento de Nonaka & Takeuchi. Entre

las conclusiones del trabajo se destaco la importancia de la gestion organizacional, mediante
procesos de transferencia de conocimiento al interior de la comunidad educativa para favorecer
condicones que permitan desarrollar una cultura de la innovacién, lo que supone que la

innovacion educativa no depende exclusivamente de las motivaciones y el interés de los
docentes, también depende en gran medida del apoyo a nivel administrativo y de procesos

claramente documentados que permitan desarrollar la cultura de la innovacion en la escuela.

Las practicas educativas innovadoras han sido tradicionalmente asociadas con el uso de
TIC en los procesos educativos, el trabajo de Fernandez (2015) aboravéidn educativa
a través de las practicas con uso de TIC en escuelas de primaria y secundaria de Gibraltar, y
tuvo como propdésito analizar e interpretar el conjunto de factores y condiciones que favorecen
las buenas préacticas en los centros educativedutsacion primaria y secundaria, asi como las
dificultades para aplicar estos procesos de innovacién asociados con TIC. Otro aspecto de la
investigacion fue el de Interpretar las innovaciones que han surgido de los procesos de
ensefianza derivados de laarporacién de las TIC y su aporte a las préacticas educativas.

El trabajo fue realizado bajo un disefio metodolégico que el autor define como
APensamiento narrativoo que permite identifi
educativa a partidel andlisis de la interaccion dialogicarrativa de los actores involucrados
en el proceso. Este enfoque metodologico permitié al investigador reconstruir el proceso de
disefio de experiencias educativas con TIC en centros educativos de primaria grisedend
Gibraltar, a partir de andlisis de acciones temporales y datos biograficos, facilitando la creacién
de narrativas y significados en torno al problema de investigacion.

En total se analizaron 9 experiencias en igual nimero de centros educativos,
construyendo narrativas que incluyen detalles especificos no solo de la practica en cuestion,
sino también de los elementos y categorias asociados a cada actor participante de la
experiencia. Entre las categorias mas relevantes (elementos significaticostéato) se
encontraron: motivacién inicial de maestros y estudiantes, apoyo institucional a las préacticas,
conectividad, infraestructura fisica y tecnoldgica, dindmicas de trabajo entre los equipos, entre
otras. El analisis de los datos obtenidos pgdrdiefinir una serie de elementos que pueden ser
asociados al disefio de buenas practicas innovadoras con el uso de TIC, en relacion a los

estudiantes, maestros, metodologias, apoyo institucional y recursos.
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Entre las conclusiones de este trabajo seadast! rol que juega el apoyo institucional
para impulsar las practicas educativas innovadoras al interior de los centros educativos, en la
experiencia de Gibraltar este fue un item decisivo a la hora de favorecer una cultura de la
innovacion. Sin embarges necesario que exista un marco normativo que garantice la gestion
de recursos y la continuidad de los procesos, estas dos condiciones son fundamentales para que
surjan practicas innovadoras en los centros educativos. En relacion con los roles, @l estudi
sefiala como factor de éxito, la existencia de una coordinacion TIC que apoye el proceso de
innovacion educativa en la institucion, asi como la articulacién con otras instituciones vy
miembros de la comunidad educativa. Con relacion a los docentes yetsdguienes son
el eje principal de las practicas educativas innovadoras, es importante el factor motivacional,
el acompafiamiento y la formacién continua para crear condiciones donde las practicas
educativas trascienden las barreras de la educacidoidred. Finalmente, la investigacion
hace énfasis en la importancia de los recursos o la posibilidad de crearlos para promover este

tipo de practicas y experiencias dentro de los centros educativos.

Con respecto a la relacion de la innovacion y losgsos de gestion educativa, se destaca
el estudio de Farias et al. (2018) en el cual participaron varias instituciones de educacion
técnica y superior de Latinoamérica. La investigacion permitié establecer, luego de una serie
de analisis y recoleccién diatos en las instituciones participantes, unas condiciones basicas
gue deben abordarse desde la gestidon educativa para fortalecer los procesos de innovacién en
las instituciones educativas: planeacion, organizacion, direccidén, control, innovacién y
tecnolaia. El estudio lleg6 a la conclusién de que, aunque todas las categorias analizadas eran
relevantes para el proceso de gestién de la innovacion educativa, se debe hacer énfasis en la
categoria control, especificamente en el proceso de seguimiento y Beangdo a las
practicas innovadoras. El trabajo también permiti6 establecer la importancia que tienen las
percepciones sobre el concepto de innovacién, que tengan los miembros de la comunidad

educativa.

Desde la Universidad Politécnica de Madrid, Fidaggaal. (2018) desarrollaron un
método que permite planificar la innovacion educativa, prever su impacto, valorar el esfuerzo
gue implica su ejecucion, seleccionar las herramientas mas adecuadas a cada situacion y
compartir la experiencia a otros actores ecosistema educativo. El método desarrollado fue

denominado MAIN (Método de Aplicacion de la Innovacion Educativa) y se compone de tres
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modulos que corresponden con las etapas de Planificacion, Aplicacion y Divulgacion, estos

modulos se dividen en subddulos que abordan cada aspecto del proceso:

Tabla 3. Mddulos del modelo MAIN, fuente: elaboracion propia basada en la revision de literatura.

Modulo Componentes Actividades
Identificacion del publico Caracterizar a losstudiantes que
Planificacion  objetivo participaran en la innovacion
Situacion de aprendizaje a Descripcion de la situacion y
mejorar escenario educativo a intervenir.
Estudio de impacto Seleccion de indicadores y métricas
para evaluar el impacto de la
innovacion.

Método de innovacion a utilizar Eleccién de un modelo validado o
construccion de uno nuevo.

Aplicacion Tecnologia Andlisis y eleccion de las tecnologia
para apoyar el proceso de innovacic¢
Definicién de rol Asignacién de roles a lgmrticipantes
de la innovacion.
Divulgacion Divulgacion cientifica Organizar los resultados obtenid
para divulgacion en  event
académicos.

Transferencia de la innovaciéon Analizar su posible adopcion en otrc
contexto educativo.

Por otro lado, Ortega et al. (2007) en un estudio sobre el desarrollo de la cultura de la
innovacion en educacion superior, en una institucion educativa de México, disefiaron un
modelo de innovacion educativa, basado en dos fases: iniciando con unaizacamtenicial
de los docentes, que tuvo como base los criterios de la Red Innovemos de la UNESCO (2001)
y una segunda fase de implementacion de practicas educativas innovadoras, las cuales fueron
caracterizadas teniendo en cuenta ocho categorias: novatattionalidad, creatividad,
pertinencia, orientacion de resultados, anticipacion, cultura y diversidad. Este trabajo aporta

elementos importantes en el disefio de una estrategia de gestion de la innovacién educativa, en
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cuanto presenta la implementacib® un modelo centrado en el desarrollo de la cultura de la

innovacion y la descripcion de los actores que participan en dicho proceso.

El trabajo de Gémez et al. (2016) Quien realizé un analisis de los procesos de gestion de
la innovacién implementados en un grupo de ocho instituciones educativas de educacion
superior de México, para mejorar sus procesos de ensefianza mediante |la aldopoeiros
enfoques educativos, el estudio tuvo en cuenta cinco variables (innovacion, docencia,
infraestructura, investigacion y administracion), para estudiar su impacto en los procesos de
innovacion educativa. El estudio concluyd que las innovacionede@mcia e investigacion
no dependen de las innovaciones a nivel de areas administrativas, por lo cual la innovacion
educativa debe ser entendida como un proceso independiente que implica planeacion y
articulacion con otros miembros del sistema educdiivestudio ademas encontro relaciones
directas entre la innovacion a nivel de practicas educativas con la docencia, la investigacion y
la infraestructura, siendo esta ultima una variable a tener en cuenta al momento de formular

iniciativas coherentes nda realidad de cada escenario educativo.

Muchas de estas experiencias en el ambito de la educacion superior han servido como
referencia para el disefio y gestion de practicas educativas innovadoras en la educacion basica
y media, especialmente como ati@iva a la ensefianza de las areas basicas, arraigadas en los
paradigmas de la educacion tradicional. Dentro de las experiencias de gestion de practicas
educativas innovadoras en educacion media, cabe destacar el trabajo de Mora et al. (2012)
guienes deseollaron un modelo para la ensefianza de la educacion Histérica a nivel de

educacion basica en escuelas normales superiores de México.

El trabajo se enfocd en una intervencion didactica a nivel de practicas educativas en la
ensefianza de historia, genatannteracciones de los estudiantes con fuentes primarias y la
exploracion de metodologias activas de aprendizaje como alternativa a la habitual ensefianza
magistral. Esta experiencia no solo permitio redisefiar la estructura curricular y didactica de la
educacion Historica, también acercd a futuros docentes (normalistas) a nuevos enfoques,
metodologias y herramientas didacticas aplicables a su futura practica pedagdgica. El analisis
de cerca de seis afios de trabajo bajo este modelo permitio identificastrewna relacion
entre la motivacion de los estudiantes y el modelo, ademas de avances en el desarrollo del

pensamiento histoérico, frente a los obtenidos durante afios de clases magistrales.
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Siguiendo el recorrido por las experiencias de gestion dentavagion en practicas
educativas en educacién basica y media, es frecuente encontrar que el uso de la tecnologia es
un componente habitual de muchas de los trabajos de investigacién, Gallardo et al. (2017)
disefiaron una estrategia basada en la construdeidrateriales digitales (Recursos educativos
abiertos) para fortalecer el aprendizaje disciplinar en educacion media. El estudio fue dirigido
desde el centro regional de formacion docente e investigacion educativa del Instituto
Tecnoldgico de Monterrey gonté con la participacion de 4000 estudiantes y 154 docentes de
centros educativos de México, divididos en tres subgrupos. El estudio pretendié establecer las
bases de un proceso de transformacion de la cultura institucional, de las escuelas participantes
mediante la adopcion de tendencias metodoldgicas y tecnoldgicas en educacion, como las
analizadas en el Informe Horizon (26)L2entre las que destacan: Aula Invertida (Flipped
Learning), Analiticas de Aprendizaje, Impresion 3D, Gamificacion e IntemdasdCosas
(Internet of Things). Los recursos educativos producidos en este trabajo fueron publicados en
formato web mediante repositorios institucionales y la estrategia para su uso e implementacion

fue denominada como ALiIiving Classbo.

En cada uno des tres subgrupos del estudio, se analizaron variables y categorias con
base en | a usabilidad y el uso de | os docent
andlisis de los resultados del estudio permitié concluir que los contenidos y ambientes
desarrollados tenian un impacto positivo sobre la motivacion y el aprendizaje de los
estudiantes, ademas se identific6 una estrecha relacidon entre la experiencia del docente y la
adaptacion al modelo, encontrando que los docentes con menos experieeciaris/or
facilidad de adaptarse a la estrategia que aquellos que tenian afios de experiencia como
docentes. Finalmente, los docentes que participaron identificaron componentes innovadores en
el proceso y manifestaron que aun después de finalizado eloesegliiran explorando

herramientas y tecnologias similares para seguir construyendo practicas innovadoras.

Para finalizar este apartado se destaca el trabajo realizado por Cifuentes & Herrera (2019)
el cual propone una escala de medicion de camksi institucionales para promover la
innovacion educativa con TIC. El trabajo tuvo en cuenta algunos de los factores institucionales
gue afectan de manera directa la promocion de la innovacion educativa, tales como la

coordinacion de TIC y los planes ihgtionales de gestion de TIC.
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Para la construccion de la escala de medicion se tuvieron en cuenta una serie de
condiciones gque son fundamentales para para promover la integracion de las TIC y gestionar
practicas innovadoras mediante su uso: liderazguotégico, gestion de la innovacion con
TIC y la apropiacion de politicas a nivel institucional. La contribucion central de esta
investigacion fue la de proponer una escala valida y confiable que permitan a investigadores
caracterizar de una manera cuatitiia las condiciones institucionales que pueden propiciar la

innovacion en contextos educativos.

En términos generales la revision de la literatura asociada a esta categoria aporto al
propésito de este trabajo una serie de elementos que permitierdficalelols elementos que
han sido tenidos en cuenta en otros contextos para entender la relacion entre la gestion de la
innovacion educativa y el disefio de practicas o experiencias educativas innovadoras. De igual
manera comprender las caracteristicasamie cada contexto y las relaciones de jerarquia y
organizacion que contribuyen a que la gestidn de la innovacion dentro de una institucion
educativa pueda impactar las practicas educativas y aportar al desarrollo de escenarios
educativos mas complejoggbustos.

3.1.2. Innovacion Educativa y su relacion con el enfoque educativo STEAM

En los dltimos afios se ha mencionado en multiples contextos la relacion entre enfoque
STEAM y la innovacion educativa, Yunfeng & Baoguo (2017) abordaron esta relacion desde
la perspectiva de la cultura Maker y las practicas educativas innovadoras e interdisciplinarias.
A criterio de estos investigadores, el enfoque STEAM y la cultura maker representan el cambio
de paradigma mas importante que ha llegado a los sistemas esdel@f@sa en las ultimas
cinco décadas, los cuales han propiciado un cambio en la ensefianza y el rol de los docentes en
el aula.

Para la realizacion de este estudio, los investigadores adaptaron los contenidos y la
estructura de un curso tradicional deduecion cientifica y tecnoldgica, orientado al disefio
de objetos tridimensionales, en una escuela publica secundaria en Beijing. La adaptacion
realizada al curso permitio desarrollarlo desde una perspectiva de integracion curricular basada
en el enfoque SHAM, en el cual participaron docentes de otras areas que no habian tenido
relacion anteriormente con este curso. Mediante esta intervencion los estudiantes descubrieron

nuevas formas de representacion de los modelos, utilizando conceptos de areas @mmo fisi
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matematicas, ciencias y construccion espacial. La segunda parte del curso incluyo el uso de
materiales y herramientas maker, como impresoras 3D, ruteadoras CNC y cortadoras laser,

para construir los disefios elaborados en la fase anterior del curso.

La tercera fase de la intervencion curricular implicé que los estudiantes trabajaran en
equipo bajo metodologias agiles de prototipado para identificar situaciones problémicas de su
contexto, que pudieran ser intervenidas mediante el disefio y fabricaeifnotbtipos,
utilizando los recursos y métodos de las fases anteriores. La experiencia permitié a los
estudiantes y docentes que participaron, asumir nuevos roles e identificar nuevas e innovadoras
formas de aprendizaje, integrando nuevos actores y henas a un proceso educativo que

se habia caracterizado por un enfoque enmarcado en la educacion tradicional.

Luego de algunas iteraciones bajo el disefio de la intervencion curricular, el estudio
concluyo que el enfoque STEAM y la cultura Maker propigacenarios donde la innovacion
educativa puede ser materia prima para el disefio de experiencias educativas que permitan a los

estudiantes desarrollar habilidades y asumir roles activos en su proceso de aprendizaje.

El pensamiento creativteambién ha sido ampliamente abordado en estudios sobre
STEAM e innovacion educativa. La investigacion de Li et al. (2018) se enfoc6 en estudiar la
influencia de STEAM en el desarrollo del pensamiento creativo y la capacidad innovadora de
los estudiantes,edde una perspectiva interdisciplinaria para la resolucion de problemas. Los
investigadores consideran que STEAM abrira las puertas a una revolucién educativa en China,
pero que la estructura misma del estado y su funcionamiento no brindaran las mejores
condiciones para que ese proceso se desarrolle al mismo nivel que en otros paises como Estados
Unidos y la Unién Europea, sin embargo, son cada vez mas las experiencias que surgen basadas
en este enfoque dentro de las escuelas del gigante asiatico. A& chitdds investigadores
STEAM jugard un papel fundamental en el desarrollo de las habilidades necesarias para
enfrentar |l os retos del siglo XXI ACompet en

gobiernos promover y gestionar las condiciones necesanappmmover su adopcion.

STEAM se ha convertido en un eje importante para construir comunidades de aprendizaje
en torno a los procesos de innovacion educativa, Quintanilla et al. (2017), consolidaron la
primera comunidad de docentes STEAM de Honduras,etqropésito de fortalecer los

procesos de ensefianza a través de practicas educativas innovadoras. La experiencia le aposto
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al fortalecimiento de grupos de aprendizaje de docentes de areas STEAM en torno a practicas
innovadoras basada y el enfoque STEAM. experiencia tuvo éxito al reunir intereses
profesionales de los docentes, en torno a la necesidad de desarrollar mejores experiencias
educativas para mejorar el aprendizaje. Esta experiencia destaco el factor motivacional del

enfoque STEAM para gestiancomunidades de aprendizaje entre pares.

El impacto del enfoque STEM en la formacion de docentes, ha sido un tema habitual en
numerosos estudios durante la segunda década del siglo XXI, en este sentido, se destaca la
investigacion de Palomares et @017) donde se abordd la formacion inicial de maestros a
través del enfoque STEM. En el estudio participaron estudiantes de pregrado de la facultad de
educacion de la Universidad de Valencia, haciendo énfasis en la integracion curricular de las
ciencias,las matematicas y la tecnologia En el desarrollo del proyecto se evidencio la
capacidad de STEM para motivar a los estudiantes a disefiar experiencias educativas basadas
en situaciones del mundo real y utilizando tecnologias en el proceso. El estutliy@opie
el uso de las tecnologias en un elemento importante a la hora de disefiar actividades basadas en
el enfoque de integracion curricular, sin embargo no deben ser un requisito obligatorio para su
implementacion, también se destaco el hecho de quedentes en formacion tienden a creer
gue STEAM tiene mas sentido cuando se adapta a los curriculos en educacién basica primaria
ya que representa un reto en niveles de educacion media y secundaria, donde los estudiantes
ya han desarrollado fuertes conciepes sobre la educacion en ciencia, tecnologia y

matematicas.

En el &mbito de la educacién media y secundaria, se destaca el trabajo desarrollado por
Doménech et al. (2018), el cual tuvo como propdsito desarrollar competencias en docentes de
escuela publicas de Barcelona, en el disefio de experiencias educativas innovadoras mediante
metodologias activas de aprendizaje y STEAM, en el estudio participaron 87 docentes de las
areas de ciencias basicas y matematicas. La metodologia utilizada fue eizspeeBdsado
en Proyectos (ABP) articulada con STEAM, pro

El proceso de formacion de los docentes que participaron se desarroll6 de manera
presencial, en una serie de médulos donde abordaron tematicas relacionagzsgnpeinie
con STEM y metodologias activas de aprendizaje, como Aula invertida, Aprendizaje basado
en proyectos y gamificacion entre otras. Los docentes usaron estas metodologias para disefiar

proyectos que respondieron a problemas de su contexto. Comtadesdel proceso de
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formacion, se disefiaron proyectos educativos individuales, los cuales fueron evaluados

individualmente para definir el grado de integracion curricular de cada proyecto.

Los proyectos que resultaron de esta experiencia fueroongadals en tres grupos, en
funcidon de su nivel de integracién con otras areas, el 55% de los proyectos desarrollados
mostraron tener al menos un componente de integracion con otras areas distintas a la del
docente que la disefid, evidenciando una alta gresiision de abordar los proyectos desde
distintos puntos de vista a través de metodologias activas de aprendizaje. De esta experiencia

destaca el rol integrador de las metodologias activas de aprendizaje en procesos de formacion.

Las posibilidades delndfoque STEM/STEAM también han sido objeto de estudio de
numerosas experiencias en Colombia, especialmente asociadas a experiencias de
implementacion de robética educativa. Cifuentes (2015) realiz6 un estudio para medir el
impacto de una estrategia educatbajo el enfoque STEAM utilizando la robética educativa,
el estudio fue realizado en ocho escuelas rurales del departamento de Cundinamarca, y tuvo
como proposito abordar bajo el enfoque STEAM la ensefianza del &rea de matematicas con
estudiantes de gradd@sy 8. Durante el transcurso de las actividades fue posible observar el
impacto de la herramienta en el factor motivacional de los estudiantes y en la forma como
asimilaron los conceptos frente a la ensefianza tradicional habitual en esa area. Un trabajo
similar desarroll6 Castiblanco et al. (2016), quienes trabajaron el enfoque STEM para disefar
practicas pedagogicas innovadoras, en la ensefianza de matematicas en un grupo de seis
escuelas rurales en Colombia. Ambas experiencias comparten logros yadiésulen el
sentido de que los cambios en las formas y métodos de la ensefianza tradicional frente a las
intervenciones mediadas por tecnologia e integradas con otras areas logran captar la audiencia
y el interés de los estudiantes. Sin embargo, el pringiphlema radica en que esas practicas
se vuelvan parte de la cotidianidad de la escuela y no un evento atipico dentro del contexto

escolar.
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3.1.3. Ecosistemas de innovacion educativa desde la perspectiva de STEAM y las
practicas educativas innovadora

El desarrollo de los ecosistemas de innovacion educativa debe ser una prioridad de los
sistemas educativos que estan en el proceso de transformar sus préacticas, en ese sentido han
surgido numerosas experiencias que han incluido la tecnologia y losiemnfeducativos
modernos una ruta para generar cambios estructurales es el proceso de ensefianza. En este
apartado se describen algunas de las iniciativas mas importantes que han sido disefiadas para

desarrollar los ecosistemas de innovaciéon educativa.

En Edados Unidos tuvo origen una de las iniciativas mas importantes para el desarrollo
de la ciencia y la tecnologia en la educacion: La National Science Foundation (NSF) con la
figura de una agencia gubernamental, que impulsa investigacion y educacion fuatleme
todos los campos de las ciencias y las ingenierias. Desde finales de los afios 80s la NSF ha
venido apoyando numerosas iniciativas para modernizar las escuelas oficiales de Estados
Unidos, incluida una iniciativa para desarrollar ecosistemas régga@oyadas por el modelo
de cluster y que se articulen creando una red nacional de escuelas y distritos escolares
innovadores. Bajo esta organizacion han surgido algunos de los ecosistemas educativos mas
innovadores del mundo, como es el caso de Caidgr Boston, donde STEAM ya hace parte

integral del curriculo.

Europa es la sede de una de las iniciativas mas influyentes en el escenario de innovacién
educativa de latino américa y el caribe, Virtual Educa es una organizacion, con Eepafen
creada en 2001 para impulsar la innovacién educativa con el propdsito de favorecer la
transformacion y el desarrollo sostenible. La operacion de esta organizacion se realiza a través
de una alianza de instituciones internacionales, agenciasateu#tles y entidades publicas y
privadas, que convocan sectores publicos, empresarial, académico y sociedad civil, en las que
se destacan la UNESCO y el Banco Interamericano de Desarrollo (BID). Entre las iniciativas
lideradas por Virtual Educa en temasdesarrollo de ecosistemas de innovacion educativa se
encuentra el Sistema Interamericano de Innovacién Educativa, la Agenda 2030 de educacion

exponencial y Centros tecnolégicos comunitarios.

Como lo hace notar Parra (2016) en América Latina, las praatiducativas han sido

permeadas en gran medida por la vinculacion del sector productivo con el educativo. Acortar
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la brecha tecnologica, la necesidad de crear nuevos puestos de trabajo e incentivar una
evolucion hacia una sociedad del conocimiento, acootdelas exigencias de una sociedad
profundamente arraigada en cambios estructurales, son prioridades en las agendas educativas
de gran parte de los paises latinoamericanos. La necesidad de poner al servicio de la sociedad
las nuevas tecnologias para dematizar las oportunidades de aprendizaje, ha impulsado
numerosas experiencias en torno a la incorporacion de la tecnologia y otras innovaciones en
las préacticas pedagdgicas de miles de docentes. En este sentido se destaca la experiencia del
Plan Ceibal enUruguay (2007) una de las iniciativas mas innovadoras de educacién y
tecnologia en Latinoamérica. Este programa logré en menos de 10 afios cambios significativos

en el sistema educativo de Uruguay.

El Plan Ceibal surgi6é a finales de 2016 como una inicati@acional para convertir a
Uruguay en el primer pais latinoamericano en tener una computadora en el aula por cada nifio
(One laptop per child), Con el tiempo el Plan Ceibal comenzé a ofrecer formacion de calidad
a los maestros para formarse en competedajgtales y nuevas metodologias educativas que
aprovechan las ventajas de la tecnologia en el aula. Analisis posteriores, diez afios después del
inicio del plan arrojan varias conclusiones sobre la gestiéon de la innovacion mediada por
tecnologias en escaas educativos, segun Cobo (2016) no existe una relacion clara entre
inversion en tecnologia y un mejor desempefio de los estudiantes, sin embargo, si es relevante
cuando estd acompafiado con un fuerte componente de formacién de maestros, politicas

publicasy articulaciéon de los actores del sistema educativo.

La Red de Escuelas Lideres (2007), es una iniciativa para promover escenarios y
practicas educativas innovadoras en las escuelas oficiales de Chile, surgié desde el sector
privado con el propésito dabordar temas relacionados con la innovacion pedagogica,
competencias transversales al siglo XXl y la relacion entre la escuela y la comunidad. A finales
del afio 2019 la red contaba con la participacion de 110 escuelas y habia logrado establecer un
ecosisema de innovacion educativa que conectaba varias regiones rurales de Chile, apoyando
procesos de formacion de docentes, de renovacion de la infraestructura fisica y tecnoldgica de

las escuelas miembros de la red.

A nivel de ecosistemas de innovacion eativa en Colombia cabe resaltar el impacto del
programa Computadores para Educar (CPE), el cual fue creado en el afio 1999, como un

programa de donacién de computadores a instituciones educativas publicas, con la asesoria y
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acompafnamiento del gobierno Caieade. Afios después en 2010 el programa fue redisefiado

a través orientando su propoésito hacia el disefio e implementacion de las estrategias para la
apropiacion de las TIC en la educacion publica. En 2016 y en articulacion con el Ministerio de
Educacion Neional de Colombia, CPE asumi6 el reto de liderar el proceso de transformacion
digital de la educacion a través de la promocion de la innovacion educativa, a partir de ofertas
de formacion especializadas como los diplomados para docentes innovadotessen e
pedagdgico de las TIC (Innova TIC), desarrollados durante los afios 2016 al 2018, impactando
cerca de 90.000 docentes, en temas relacionados con la integracion creativa de las TIC en los
procesos de ensefianza con tendencias de innovacion edl@atoatinuidad de este proceso

ha sentado las bases para el fortalecimiento de unos de los ecosistemas de innovacion educativa

mMAas importantes y con mayor proyeccion de Colombia.

Cabe destacar otro de los proyectos que han aportado al desarrolloatsiktemas de
i nnovaci-n educativa en Col ombia como es el
en Medellin, que fue disefiado con el propdsito de potenciar las competencias de los docentes
a través de los procesos de aprendizaje e investiga@ativer. El proyecto busca ademas
generar una transformacién de las experiencias de aprendizaje de los estudiantes, mediante la

apropiacion y la exploracion de nuevas tecnologias y metodologias.

Del sector privado también han surgido importantes inicefpaaa el desarrollo de los
ecosistemas de innovacion educativos, como lo es el caso del centro de Innovacion
ALaboratorio Vivodo una iniciativa de |l a Sec
United Way- Dividendo por Colombia, creada con el prapmde apoyar a los docentes de las
instituciones educativas oficiales del distrito capital en los procesos de adquisicion de
competencias, habilidades y herramientas que les permitan abordar problematicas de su

contexto educativo.

Por ultimo, cabe resalt el proyecto MOVA, una de las iniciativas mas importantes de
innovacion educativa en Colombia. El proyecto surge de una politica publica de la ciudad de
Medellin enfocada en la formacion de docentes, directivos docentes y actores del ecosistema
educativadel valle de aburra. El proyecto busca propiciar nuevas practicas educativas y aportar
al ideal de un docente que innova, crea, investiga, aporta y valida. EIl componente STEAM y
de innovacion del proyecto MOVA se enfoca en la linea de reflexion metochldgediante

el analisis y participacion critica de los maestros en la construccién conjunta de metodologias
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y practicas pedagogicas; intercambio de experiencias sobre practicas pedagdgicas y re
contextualizacion de estas. Adicionalmente se cuenta careue tomponente de formacion

a docentes que se desarrolla en la infraestructura fisica del MOVA, dentro de esta oferta de
formacion se encuentran talleres de robdtica educativa, herramientas STEM, gestion de
espacios MAKER, metodologias activas para lacadion, entre otros que beneficia a una

poblacién cercana a los 16.000 docentes.

Con base en la revision de antecedentes realizada para este trabajo de investigacion es

posible concluir:

0 Existe un interés generalizado por parte de distintos actorpsotelso de ensefianza

para innovar en educacion, sin embargo, no se puede reducir el proceso de innovacién
a la implementacion de una metodologia, una herramienta o un grupo de tecnologias en
el aula, se requiere de un proceso de disefio y planeaciongraiicar las realidades,

necesidades y posibilidades de cada contexto educativo.

O«

La innovacion educativa se ha entendido como uno de los ejes principales del proceso
de transformacion de la educacion frente a las necesidades de la sociedad del siglo
XXI.

0 La formacion permanente de docentes es un factor clave del éxito de los procesos de
gestion de la innovacién educativa, es necesario garantizar y promover el acceso a
cursos, talleres y ofertas que permitan a los docentes apropiarse de nuevos enfoques,
metodologias y herramientas que permitan mejorar su practica docente.

0 Lagestion de la innovacion educativa requiere de una articulacion a nivel ecosistémica,
de varios actores, las iniciativas aisladas de innovacion educativa tienen impacto en el
corto plao, pero en pocas ocasiones son sostenibles y replicables por otros actores del
ecosistema.

0 La innovacion que tiene impacto directo sobre los habitos y la cultura institucional es
aguella que es sostenible en el tiempo y que no depende de un actor elappéia
poder replicarse dentro de una comunidad de aprendizaje.

0 El enfoque educativo STEM/STEAM ha demostrado facilitar la integracion del

curriculo en torno a nuevas practicas educativas

O«

El fortalecimiento de los ecosistemas de innovacion educativos regionales es una

prioridad de la agenda educativa de los gobiernos que estan impulsando la
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transformacion de sus sistemas y modelo educativos, en el caso de Colombia es una

apuesta de gobierrem el largo y mediano plazo.

3.2. Marco tedrico y conceptual

Para el desarrollo del marco tedrico y conceptual de este trabajo, se presenta un recorrido
por los principales conceptos que sirven de fundamento tedérico en los procesos de innovacion
educatva, tales como Innovacién Educativa, Practicas Educativas Innovadoras, Ecosistemas

de Innovacion Educativa y el Enfoque Educativo STEAM.

3.2.1. Innovaciéon educativa

Eti mol -gicamente el termino innowacqguen ti
significa fAacci-n y efecto de crear al go nue
gue la innovacion se refiere a una novedad que se incorpora dentro de una realidad existente,
en virtud de la cual resulta modificada, es decir, se prodnaen contexto especifico, se
circunscribe a personas, contextos, recursos y estrategias que son necesarias para Ssu
implementacion, y que implica un proceso de evaluacion continua que permita determinar el

impacto y el nivel de la mejora.

Desde el puntde vista de Herran (2009), se puede usar el término innovacion para hacer
referencia a una mejora representada por un método, un material o una forma de trabajo que
no habia sido utilizada con anterioridad, sin embargo esa mejora no puede ser considerada p
si sola como una innovacion y se requiere de un proceso que parta desde la reflexion hacia un

cambio intencionado y comprometido.

En el &mbito educativo, el concepto de innovacion ha sido abordado por numerosos
autores, desde distintos puntos ddavi€arbonell (2002) propone una definicion a partir de
los procesos y de la finalidad de la innovacion en el @mbito educativo, describiendola como un

sistema de ideas, procesos y estrategias que se introducen en un contexto educativo, con la
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firme intencon de generar cambios permanentes en las practicas educativas vigentes,

destacando la intencionalidad explicita de estos cambios desde el momento de su concepcion.

Por su parte, Imbernén (1996) ofrece una aproximacion al concepto de innovacién
educativadesde una perspectiva de integracion de ideas, propuestas y aportes, en el ejercicio
de la practica docente, que tienen sus origenes en problemas reales del contexto educativo, con
una clara intencionalidad de transformar la cultura institucional. Algemoseptos, un poco
mas conservadores sobre la innovacion educativa se limitan a la introduccion de nuevos
elementos en los procesos de ensefianza, en funcidon de sus resultados, frente al logro de
objetivos educativos, como el ofrecido por Rivas, (2000Jddda innovacion educativa se

enmarca dentro de cualquier elemento novedoso al sistema educativo donde se implemente.

Citando a Fernandez (2015) la innovacion educativa es el proceso de incorporar algo
nuevo, que lleve necesariamente hacia un caorbativo y permanente en cualquier nivel de
una practica educativa, de manera intencional, articulando en el proceso uno o mas actores del

ambito escolar y que mejore la calidad en algin aspecto significativo del proceso de ensefianza.

El observatorio dennovacion educativa del Instituto Tecnologico de Monterrey (ITM)
en México, se ha convertido en los ultimos afios, en un referente en temas de Innovacion
Educativa, por sus aportes en materia de investigacién, su variada oferta de posgrados,
produccion bibogréfica y por sus eventos académicos en torno a la innovacion, sobre los
cuales se ha organizado una importante comunidad de aprendizaje. ElI ITM ofrece una
definicibn que abarca un espectro mas amplio y coherente con los discursos sobre
transformacionde la educacion, de cara a los desafios del siglo XXI, donde destacan los
componentes didacticos, tecnoldgicos, pedagogicos, metodoldgicos y humanos, asi como su

relacion con los ecosistemas de innovacion.

En la opinion de Fidalgo (2019), el concepto deovacion educativa en el contexto
actual se aplica a cualquier cambio que permita hacer una mejora en funciéon de un proceso
formativo, que tenga como propdsito fomentar un cambio, desde una actitud pasiva hacia una
actitud activa y participativa del ediante en las actividades académicas. Este enfoque coloca
la innovacion educativa, al alcance de la practica pedagogica de cualquier docente que pueda
organizar de manera coherente e intencional los elementos de su intervencion en términos de

un cambio era motivacidon de sus estudiantes.
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Aunque existen numerosas definiciones sobre innovacion en educacion, estas
definiciones tienen muchos elementos en comun, que permiten entender su naturaleza
disruptiva, su espiritu de mejora, su intencion de cambio preposito de renovacion
pedagogica. Sin embargo, es de suma importancia entender que ningun proceso de innovacion
puede impactar su contexto sin un marco normativo que regule la gestion de la innovacion
educativa. Desde la posicion de Meneses (2017) a&uion Educativa se asume como un
cambio estructural al sistema educativo, apoyada y regulada por marcos normativos como

politicas publicas y programas.

En el proceso de revision de la literatura asociada con la innovacion educativa se
encuentra uno deran interés para este trabajo: Innovacién pedagodgica, segun Gonzalez y
Escudero (2000), el término hace referencia a las dinamicas explicitas que surgen para
modificar las ideas, concepciones, metas, contenidos y practicas educativas, que producen
reflexiones sobre los modelos y paradigmas existentes. Este tipo de innovacion requiere de
una articulacion con otros roles y procesos dentro de los procesos misionales e institucionales,

gue no es comun en las instituciones educativas oficiales de Colombia.

El analisis de estos conceptos permite afirmar, que la innovacion en el ambito educativo
€s un proceso que abarca varios momentos, que van desde la planificacién de la innovacion, el
analisis de las caracteristicas del contexto, la comunidad y de la intdiggidrpedagdgica de
la innovacién, hasta un andlisis de los resultados y del impacto de la practica. También
podemos concluir que el proceso de innovar en educacién parte necesariamente de la
identificacién de una problematica del proceso de ensefamze| €s intervenido de manera
intencional y esperando crear cambios permanentes en la cultura y los habitos del contexto

donde se circunscriben las practicas innovadoras.
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3.2.2. Précticas educativas innovadoras

En la opinion de Hannan y Silver (Z)0os cambios introducidos por estas practicas,
tienen como propdosito la mejora permanente, y no deben originarse por el simple afan de hacer
algo distinto, lo que implica conseguir mejoras reales en el proceso de aprendizaje,
involucrando todos los acts posibles. De esta forma, se convierten en uno de los ejes de las
grandes transformaciones educativas que han impactado las aulas de clase en los ultimos afios,
se caracterizan por la incorporacioén de nuevos elementos, herramientas, roles y metodologias

alos procesos de ensefianza.

En este punto, se hace necesario diferenciar el concepto de practica pedagdgica,
fuertemente ligado a la educacion tradicional, y el de practicas educativas innovadoras; para
Diaz (2006) la practica pedagogise da en el contexto de la actividad diaria que desarrolla en
las aulas, laboratorios u otros espacios, orientada por un curriculo y con un propdsito formativo.
Adicionalmente, Moreno (2002) citando a Huberman indica que la practica pedagdgica es un
proceso consciente, deliberado, participativo, que sucede en un escenario educativo con el

propésito de formar ciudadanos.

El componente innovador de la practica pedagdgica surge en el proceso intencional
de integrar nuevas herramientas, metodologi@sfoques, que faciliten el logro de objetivos
mediante la resolucién de problemas del contexto educativo, donde sean implementadas. en
este sentido, de acuerdo con Cafiedo (2017), se debe entender una Practica Educativa
Innovadora, como un conjunto de mees realizadas en el marco de un programa de estudio,
cuyo propdésito es el de contribuir al logro de los objetivos educativos, incluyendo en el proceso

la integracién de elementos novedosos que la diferencian de las practicas tradicionales.

En sumags posible afirmar que las innovaciones en el contexto educativo se valen de
las practicas educativas innovadoras, como medio para mejorar el proceso de ensefianza, a
través de un proceso que no solo se limita a la incorporacion de nuevas tecnologias,
herranientas y metodologias, incluye también una profunda reflexién sobre la praxis docente,
el sentido mismo de la escuela y la forma en que se relacionan todos los actores implicados en
el sistema educativo. A juicio de Bernal (2020), Esta reflexion debeicioradl docente a una

reconstruccién de su practica, de sus motivaciones y sus propositos, sacandolo de su praxis
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habitual y conduciendo hacia nuevos escenarios incomodos, imprevisibles y en algunas

ocasiones dolorosos.

Como plantea Parra (2016), lanovacion educativa debe interpretarse como un claro
indicador de la transformacién de las practicas pedagogicas y de las dinamicas bajo las cuales
cada docente desarrolla su labor pedagdgica, es un reflejo de su formacion inicial, su
experiencia en el cgmo, sus competencias y los hébitos adquiridos. Los cambios en las
disciplinas, curriculos y las politicas educativas, y la articulacion con el mundo laboral, son

finalmente los factores decisivos en estas transformaciones.

Es posible realizar un andéstomparativo entre las practicas pedagdgicas y las practicas

educativas innovadoras:

Tabla 1. Practicas Pedagdgicas Tradicionales versus Practicas Educativas Innovadoras, fuente
elaboracion propia con base en la revisién bibliografica.

Practicas Pedagamis Tradicionales Practicas Educativas Innovadoras

Le da mayor importancia a los contenidos Responden a necesidades educativas ree
gue a las experiencias de aprendizaje.  de la comunidad donde son implementad;

Se centran en formar lanteligencia del Son de naturaleza disruptiva, surgen de
estudiante, su capacidad de resolver problel implementacion de nuevos enfoqu

sus posibilidades de atencion y de esfue metodologias y techogias aplicadas ¢
como la mejor forma de prepararlo para la vi proceso de ensefianza.

Generalmente no permean otros aspectos Tienen como propdsito generar cambios
curriculo y rara vez trascienden a nivel de permanentes en los hébitos y la cultura d¢
habitos y cultura institucional lascomunidades educativas.

El estudiante tiene un rol pasivo, donde e Promueven el rol mas activo del estudiant
docente es el centro del proceso educativ en el proceso educativo.

No priorizan el desarrollo de competencia Promueven el desarrolttel trabajo en
blandas. equipo, la creatividad y la comunicacion.
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3.2.3. Gestion de la innovacion educativa

En atencidn a que la gestion de la innovacion en el entorno educativo es una extrapolacion
desde el entorno empresarial, antes de instaceiaeptualmente la gestién de la innovacion
educativa, es pertinente aproximarse al concepto de gestion de la Innovacién, desde las normas

estandares internacionales que la direccionan en las organizaciones.

Si bien desde hace mas de una década, alguwgasizaciones de estandarizacion de
diversos paises (AENOR, en Espafa, por ejemplo), habian generado normas relacionadas con
la gestion de la innovacion (UNE 166000, por ejemplo), solo hasta el 2019 y después de varios
afos de desarrollo, la Internatib@xganization for Standardization (1ISO), publicé la version
final de la norma ISO 56000.

Esta serie de estandares I1SO, conceptua este tipo de gestion, como la gestiébn que se
refiere a la innovacién, y puede incluir, el establecimiento de una visiGategsdr, objetivos,
procesos y politica de innovacién, asi como estructuras organizacionales, y se basa en la

filosofia del planear, hacer, verificar y actuar.

Ahora bien, entendida la gestion de la innovacion en términos generales desde su alcance
estandrizado para las organizaciones de cualquier naturaleza, entonces procede entender la

innovacion educativa y su gestion.

En este sentido, desde el punto de vista de Fisher (2000) los procesos de innovacién en
una escuela funcionan y son sostenibles, mddida que los miembros de la comunidad
educativa tienen una vision comun sobre el impacto de la innovacién en su practica educativa,
tienen acceso a recursos Yy reciben la formacién necesaria para explorar nuevos enfoques y
herramientas. Como lo hace nofdvarez (2007), estas condiciones no son comunes en las
escuelas y la innovacion se ve limitada por la inercia de las practicas educativas institucionales
y la poca o nula participacion de los administradores escolares en la planeacion de las practicas

educativas.

Estas situaciones descritas, generan la necesidad de gestionar las practicas educativas
innovadoras desde una perspectiva de la planeacion institucional, dicho con palabras de Fidalgo
(2018) el caracter creativo del proceso de innovacion tdigu planeacion y prever sus
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resultados o transferirla a otro contexto para replicarla 0 mejorarla. Estas caracteristicas
inherentes a la innovacion misma han planteado la necesidad de seguir modelos que permitan
gestionar la innovacién educativa, bagias circunstancias la educacion ha implementado
métodos y herramientas de otras disciplinas que han enfrentado ese mismo reto a la hora de
gestionar procesos de innovacion para transformar sus procesos misionales. Citando a Lundvall
(1992) la gestion dalinnovacion se refiere a la serie de actividades realizadas por un equipo
de trabajo o gestor, orientadas a acelerar la transformacién de las ideas en innovaciones,
vinculando en el proceso a los miembros de la comunidad y propiciando cambios sostenibles

y permanentes en la cultura institucional.

De acuerdo con Escudero (1988) los cambios en los sistemas educativos constituyen una
empresa, una serie de retos y procesos de alto nivel de complejidad, que implican cambios
profundos y capacidad de adopcidrneaestos, por parte de los miembros de las comunidades
educativas. En la opinion de Fidalgo (2012) es posible llevar el enfoque de la innovaciéon a
nivel organizacional a los contextos educativos, teniendo en cuenta la estructura orgénica de
las institucimes educativas, considerando los miembros de las comunidades educativas como
gestores de la innovacion y los cambios como mejoras del proceso educativo. Sin embargo,
para una estructura tradicional como las escuelas estos cambios requieren de liderazgos y
capacidad de adaptacién al cambio ya que estas intervenciones, eventualmente generaran
cambios profundos en los sistemas educativos incluso replanteando los escenarios y fines

mismos de la educacion.

Frente a un escenario tan complejo, como lo es la transformacién de la educacion, es
necesario definir categorias base, sobre las cuales planificar cualquier proceso de gestion de la
innovacion en educacion, en ese sentido destaca la propuestastiielo Tecnolégico de
Monterrey (2018), sobre las categorias a tener en cuenta en la gestién de la innovacion en

educacion, por su relevancia en el contexto latinoamericano:
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Tabla 2. Categoriastaner en cuenta para la planeacion de un modelo de gestion de la innovacion,
Fuente: ITM

Categoria Componentes

Tendencias educativas Espacios innovadores para el aprendizaje
Aula invertida, Gamificacion, Aprendizaje
basado en competencidgrendizaje
hibrido, Aprendizaje flexible y
personalizado, Aprendizaje vivencial,
Aprendizaje activo, Aprendizaje basado e
retos, Conectivismo y Aprendizaje social,
Evaluacion constructiva del aprendizaje, E
nuevo curriculum, Acceso abierto (préactic
recursos, repositorios), Aprendizaje movil
Multidisciplinariedad, y Movimiento
Amaker so.

Tecnologias para la educacion Aprendizaje adaptativo, Aprendizaje ubict
Realidad virtual, Realidad aumentada,
MOOC, Analiticas de aprendizaje,
Tecnologias vestible3ecnologias
emergentes, Redes sociales de colaborac
Aprendizaje movil y BYOD.

Indicadores de innovacion educativa Nuevos modelos de instituciones educati
Transformacion de procesos, Modelos de
capacitacion y desarrollo, Metodologias p
la innovacion, Procesos de innovacion en
instituciones, Retos del cambio y la
complejidad actual, Internacionalizacion,
Derechos de autor y propiedad intelectual
Recursos para la innovacion, Procesos pz
trabajar adicciones digitales y su
prevencion, Res#incia personal/académic
Abordaje del Bullying /Cyberbullying y
Modelos de tutoria.

Formacion a lo largo de la vida Competencias y habilidades requeridas e
futuro, Nuevas tendencias y modelos en
educacion continua, Impacto de nuevas
tecnologias en laducacion continua,
Credenciales alternativas, Colaboracion
industriai universidad, Autoaprendizaje,
Implicaciones de la generacion digital en |
educacioén a lo largo de la vida
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3.2.4. Enfoque STEM

STEM es el acronimo original en idioma inglés de Science, Technology, Engineering
and Mathematics, en espafiol es posible encontrarlo como CTIM, Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas, aunque es ampliamente conocido en su idioma original inglés. Se
atribuye la creacion del término a la doctora Judith Ramaley, ex directora de la division de
educacion de la National Science FoundatiSF, a inicios de la década del afio 2000. Desde
el punto de vista de Botero (2019), STEM fue concebido con un enfuguodisciplinar que
facilite la integracion de areas, en funcion de proponer soluciones de problemas propios del
contexto del proceso educativo. Dicho con palabras de Tsupros (2009) la educacion STEM
puede considerarse un enfoque interdisciplinario phaprendizaje, que permite desarrollar
conceptos tedricos con base en situaciones del mundo real, a medida que los estudiantes aplican
ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas en contextos que establecen conexiones entre la
escuela, la comunidad, #hbajo y las necesidades de una sociedad que avanza hacia la

automatizacion.

A juicio de Bybee (2016) STEM puede concebirse, como un acercamiento
interdisciplinario al aprendizaje, mediante el cual se puedan superar las barreras historicas que
han surgilo a partir de la ensefianza tradicional de areas relacionadas con la ciencia, la
tecnologia y las matematicas, integrandose en el proceso con aplicaciones y situaciones que

tengan relaciéon con la realidad de cada contexto educativo.

Por su parte Reydsonzalez (2019) describe el enfoque STEM como un esfuerzo por
integrar la ensefianza de las ciencias y las tecnologias al mundo real, abordando problemas y
situaciones propias del contexto de cada comunidad de aprendizaje. Este modo de entender
STEM coincidecon lo expuesto por Sanchez Ludefia (2019), quien resalta el rol de las ciencias
como meétodo para comprender e interpretar la realidad, usando la ingenieria como fuente de
técnicas y herramientas para abordar la construccion de soluciones a problensas, y la

matematicas como modo de representacion de realidades mediante el pensamiento logico.

Desde un punto de vista pedagodgico la propuesta STEM integra elementos de teorias

clasicas como el constructivismo y otras mas recientes como el Conectivismoproposito
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de fortalecer las competencias para la solucion de problemas, el pensamiento critico, la
innovacion y la creatividad, por medio de la integracion de la ciencia, la tecnologia, la
ingenieria, las matematicas, las artes y las humanidades, é&rode en una propuesta
motivadora e inspiradora para estudiantes, invitandolos a explorar, asimilar, aplicar conceptos
y metodologias relacionados con ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas; como también
debe propender por desarrollar en los eantds habilidades de aprendizaje continuo que

colaboren en la solucién de problemas personales o de su contexto.

Como lo hace notar Botero (2018) La propuesta STEM ha cobrado especial relevancia
en el marco de la discusion sobre el rol actual de las lascl& docencia y en términos
generales la educacion, STEM ha hecho aportes significativos al debate sobre cémo desarrollar,
las habilidades, los valores y las competencias que deben desarrollar los nifios, nifias y jévenes
gue ejerceran el papel de ciudads de la cuarta revolucion industrial, las llamadas
ACompetencias Siglo XXIlIo , gue seg¥%n el For

prioridad en la agenda educativa y politica mundial.

De acuerdo con Gémez (2018) la implementacion de STEM es oesprgue va mas
alla de un aspecto instrumental, que involucra no solo la adopcion de tecnologias, herramientas
y metodologias novedosas, también requiere de condiciones especificas donde puedan surgir
practicas innovadoras y las condiciones necesariags pafue se vuelvan part
institucional. Este conjunto de condiciones y el proceso para desarrollarlas se conoce como
Acultura STEAMO, y es |l a piedra angul ar par
Gomez (2018) sostiene que la cultura 8WErequiere desarrollar escenarios que favorezcan
la innovacion cientifica, artistica y tecnoldgica, basada en el aprendizaje significativo y

dindmico, a través del pensamiento critico, la comunicacion y el trabajo colaborativo.

Desde la posicion de Swln (2017) STEM se sustenta en la teoria de aprendizaje
constructivista, bajo el enfoque de que el aprendizaje se construye y reconstruye a medida que
el sujeto interactia de manera dindmica con su contexto y su realidad. Esta interaccién es la
que permitesl desarrollar el conocimiento como resultado de esas experiencias. Sin embargo
es posible encontrar numerosos puntos de articulacion entre STEM y modelos pedagodgicos

como el de Montessori y el Conectivismo.
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Finalmente cabe destacar, citando a R&y@szalez que STEM propone un marco de
trabajo donde la resolucién de problemas, mediados por la integracion curricular, juega un rol
fundamental en las transformaciones educativas necesarias para impulsar el desarrollo
econdmico y social de los paises de Ladimérica, al mismo tiempo que favorece un cambio
de paradigma frente al rol que habitualmente han desempefiado los estudiantes y docentes en

el proceso de ensefianza.

3.2.5. STEAM

A raiz del auge de STEM, en humerosos sistemas escolares, a mediados de Getécada
2000, se ha suscitado un debate, sobre el rol y la importancia de las humanidades y las artes
liberales en el proceso de integracién curricular que propone STEM, producto de esta
discusién ha surgido una variante del acronimo original, que afiade la @ i A0 , haci
referencia @Arts, que representa a las disciplinas de arte y disefio. Yakman (2008) fue uno de
los primeros en introducBTEAM, al definirlo como una apramacion a la integraciéon de
areas cientificaécnicas y artisticas en un unico marco interdisciplinar educativo. Otros autores
como Jho, Hong & Song (2016) consideran que STEAM aborda el proceso educativo como un
proceso holistico, en el que la creativigdd innovacion son componentes fundamentales para

abordar de forma critica los retos y problemas del contexto educativo.

La popularidad del movimiento Makem la educacion, también ha impulsado la
popularidad y la acogida de las artes dentro del enfoque STEM, segun Sanchez Ludefia (2019)
la esencia de STEAM se ve reflejada, en la intencion de integrar contenidos de disciplinas
cientificas con el pensamienteativo y las artes, como sucede en las actividades de creacion
DIY (Do it yourself) y Makerspaces. La dinamica educativa actual llevara a la creacion de otras
variantes y tipologias STEM, de la misma manera que las pedagogias emergentes surgen y son
adopadas o rechazadas por comunidades de aprendizaje y aunque muchas de ellas difieran en
cuanto al significado de las letras que componen su nombre, en realidad son mas los aspectos
gue comparten que los que las diferencian. Incluso a nivel de paises és, posibntrar
variantes de las siglas en funcién del proyecto educativo, como por ejemplo: STEM+H en
Medellin y STEM+A como estrategia nacional del gobierno de Colombia en el periodo 2018
2022, para promover la transformacion de la educacion, en cumpbnuen la agenda de

gobierno nacional.
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Para el interés de esta trabajo de investigacion la unidad investigativa se acogi6é al
enfoque propuesto desde STEAM, debido a su amplia aceptacion entre las comunidades de
aprendizaje locales y regionales, al resd#tamportancia de las artes y las humanidades en el
proceso de integracion curricular y por estar alineadas con dos de las principales estrategias

nacionales de innovacion educativa STEM+H y STEM+A.

3.2.6. Ecosistemas de innovacion educativos

La idea de n ecosistema educativo se basa en el paradigma ecologico de Tessier (1994),
el cual plantea una relacion entre cada organismo vivo y el medio en el cual habita. Esta
perspectiva describe el ecosistema desde el punto de vista del individuo, como un denjunto
estructuras conformadas por niveles, donde cada uno contiene al otro. Bronfenbrenner (1997)
denomina a esos niveles el microsistema (nivel mas inmediato), el mesosistema
(interrelaciones inmediatas), el exosistema (contextos mas amplios) y el magragasiltura
y subcultura).De manera grafica es posible representar los niveles de un ecosistema, desde la
perspectiva de la escuela:

MACROSISTEMA
EXOSISTEMA %‘
)
&8 MESOSISTEMA %%é‘a.
S
$ ‘95 Familia PR
ESCUELA
Estudiantes, profesores »
Trabajo padres depf;milia s! g’
)
D
%, E
s Pares Comunidad 4
%,

Medios de comunicacion

Factores economicos

Figura 1. Representacion de los niveles de un ecosistema educativo, f: Revista Iberoamericana de
Educacion No 49
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Los Ecosistemas de Innovacién tienen un papel importante en el éxito de un sistema de
gestion de la innovacion. Desde el punto de vista de Jackson (2011) sisteet® de
innovacion se compone por los actores y entidades, cuyo propésito es favorecer lasnasndici
para el desarrollo tecnologico y la innovacion. Entre los componentes de este ecosistema,
Jackson destaca: recursos materiales y tecnolégicos, capital humano, universidades, escuelas
de negocio, empresas privadas, aceleradoras de empresas, agdimaasidemiento publicas

y privadas, entidades creadoras de politicas publicas, entre otras.

Al referirse al t ® mino fAecosistemao en
actores (docentes, estudiantes y directivos), que representan distietteses, con distintas
expectativas y roles que tienen un impacto como individuo sobre el contexto que comparten y
sobre el proceso de ensefianza. Segun Bernal (2020) los ecosistemas educativos estan
compuestos de tres elementos principales: retos,atinery estrategias los cuales permiten
dinamizar los ecosistemas, reconocer nuevos actores y articularlos con otros ecosistemas.

Las Préacticas Educativas Innovadoras ocurren en un momento y un contexto especifico,
vinculando un grupo de actores y en alggigcasos trascendiendo su ambito de origen, esta
relacion de momentos, dinamicas y actores, pueden ser caracterizados dentro de un ecosistema.
En términos de innovacion, un ecosistema puede ser descrito como un entorno que promueve
el desarrollo, medianteproyectos de innovacién entre empresas, universidades,

emprendedores, inversionistas, gobierno y todos los interesados.

Entender el concepto de ecosistemas de innovaci@atddh implica dejar de ver a la
escuela como un escenario cerrado, daretee lugar el proceso de ensefianza, y que es
necesario abrirlos y reconfigurarlos para establecer nuevas relaciones con nuevos actores que

permitan desarrollar los ecosistemas regionales de innovacion.

En el caso de Colombia el concepto de Ecosisten@ndeacion Educativa, cobra gran
importancia, ya que es una de las prioridades de la agenda educativa del Ministerio de
Educacion Nacional de Colombia MEN para el cuatrienio ZIXR, la estrategia se ha
centralizado a través de la Oficina de Innovaci@udativa, articulada con programas y

estrategias que se ejecutan en las regiones:
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Figura 2. Ecosistema nacional de innovacion educativa, fuente oficina de innovacion educativa MEN

En consecuencia, la vision de ecosistemas de initwvaducativa del MEN esta muy
ligada a los procesos de apropiacién de TIC en el aula:

(é) el conjunto de acciones para el des
deliberadas que comprende la accion consciente asumida por los miembros de las
comundades educativas para transformar y desarrollar nuevas formas de ensefar y de

aprender, a través de la incorporacion pedagogica de las TIC. (MEN, 2019).

La revisidn conceptual realizada permiti6 comprender las relaciones entre los conceptos
asociados #s procesos dmnovacion educativa, ecosistemas de innovacion y el enfoque
educativo STEM, en el contexto de la probleméatica abordada en el presente trabajo de

investigacion.
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CAPITULO Il
4. Metodologia

4.1.Enfoque y tipo deinvestigacion

La investigacion, en su sentido metodologico, fue desarrollada bajo un enfoque
cualitativo. EI método de investigacion escogido fue la Investigacion Basada en Disefio IBD,
el cual segun De Benito (2016), es un tipo de investigaciéntado a la innovacion educativa
y se caracteriza por introducir elementos que propician la transformacion de una situacion
especifica. Anteriormente, Plomp y Nieveen (2009) lo habian propuesto como un estudio
sistematico de disefio, desarrollo y evaldadie intervenciones educativas, que se orienta a

solucionar un problema mientras genera algunos principios de disefo

Se escoge la DBR en atencion a que ésta permite:

a) Realizar de manera flexible, una intervencion practica en el contexto educativo,

basada en problemas reales claramente identificados y definidos.

b) Disefiar, basados en la teoria y la practica, prototipos de modelos y artefactos, para

validarlos de manera iterativa en la ejecucion de procesos educativos.

c) Articular roles de dcentes y de gobierno para disefar, implementar y evaluar
acciones con personas e instituciones que permitieran la mejora de la gestion de las

practicas educativas innovadoras.

d) Hacer énfasis en propiciar el desarrollo de la innovasilutativa.

4.2 Disefio Metodolégico

Se implementé un disefio metodoldgico acorde con la DBR, distribuido en tres (3) fases:
la Preliminar, la de Disefio, desarrollo e implementacién (con dos iteraciones), y la de
Evaluacion. En cada una de las fases e iterasi@e la investigacion se respondié a los
criterios de calidad de las intervenciones de la DBR propuestos por Nieveen (2007): Relevancia
(fase 1), Consistencia y Practicidad (fase 2), y Eficiencia (fase 3).
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En la fase preliminar se incluyen tres (3) eletosnDelimitacion conceptual, en el que
se establecen los referentes conceptuales base para el disefio de los prototipos. Lectura y
analisis de contexto, en el que se recoge y analiza informacion de las fuentes primarias, ambas
como insumo para el disefiajnripalmente del prototipo de caracterizacion de Ecosistema.
Componentes de iteraciones, donde se listan los componentes que van a estar desarrollados en
cada iteracion de las fases 2 y 3, y que se desarrollaran orientados a lograr los objetivos del
trabgo: A- prototipos (disefio/desarrollo/implementacion); Bgica de disefio de los
prototipos, G Criterios de calidad considerado(s) en la fase/iteracion, nombrados en orden de
mayor a menor énfasis.

En la fase de Disefio, desarrollo e implementacion, eaeaos iteraciones, atendiendo
cada iteracion a un criterio de calidad de las intervenciones de la DBR (Iteracion 1:
consistencia. Iteracion 2: Practicidad), y en las que se abarcan los componentes definidos en la
fase preliminar (A, By C).

En la fasede Evaluacion se realiza una iteracion y se atiende el criterio de eficiencia, se
abarcan los componentes definidos en la fase preliminar (A, By C), en el que se concretan las
versiones finales de los prototipos y los Principios de Disefio a partir cdmtaén de dichos
prototipos.

Las acciones para lograr los objetivos especificos se distribuyeron entre las fases,
respondiendo las preguntas iniciales del trabajo. En la primera fase se inicié la respuesta a la
primera pregunta (Q1), en la segunda fasalsedaron todas las preguntas (Q1, Q2 y Q3),
apuntando a los tres (3) objetivos especificos, en la tercera se concluyd con las dos ultimas
preguntas (Q2 y Q3). Las respuestas a Q1, Q2 y Q3, en suma, aportan a la pregunta principal
(Q), ubicada en la parteferior del diagrama del disefio metodoldgico.
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En el siguiente diagrama se representa el disefio metodoldgico descrito que se empled

en el estudio.

Fase Preliminar Fase Disefo, desarrollo e implementacion Fase Evaluacion
Analisis y conceptualizacion Prototipo y evaluacion Evaluacion

- Ecosistemas de innovacion. *

- Précticas educativas con TIC Iteracién 1 Iteracion 2
- Innovacion Educa‘ﬂva

- Enfoque STEM

,. A3 - Modelo GPEIT.
AL - Modelo GPEIT A2 -Modelo GPEIT

Gestidn municipal de Précticas E st ) - Ecosistema.
Educativas Innovadoras. = BB - Ecosistema.
- Actores y relaciones del B3  Stakeholders map.
ecosistema local de innovacidn - TS e B
lv B1 Stakeholders map. B2 Stakeholders map.

Thinking.
Principios de Design Thinking Principios de Design Thinking

Instrumento validado.
A | Prototipos

Consistencia /Practicidad Practicidad / Consistencia
B | Logica de disefio L a / €2 / c3 FEficiencia
C | Criterios de Calidad de la | 1 I'
intervencion DBR

Caracterizacion y Modelos

Principios de disefio

al | a1, azya3 | QzyaQ3

R.Q: ¢ Cudles son las caracteristicas necesarias que deben tenerse en cuenta, desde una perspectiva institucional, para disefiar
y gestionar practicas educativas innovadoras basadas en el enfoque educativo STEAM?

Figura 3. Diagrama del disefio metodolégico, fuente elaboracion propia.

4.2.1. Poblacién y muestra
Poblacion

El trabajo se realiz6 en el Municipio de Monteria, Capital del departamento de Cérdoba,
donde existen 60 IE oficiales ubicadas en zona urbana y rural, que cubren los niveles de
educacion basica y media. En cada IE labora por lo menos un ddekatea de Tecnologia
e Informética (TI), quienes estan organizados en una comunidad de préactica (Gestores

TIC/Embajadores TIC), y son la poblacién del estudio.

Muestra

Esta conformada por treinta (30) docentes de los participantes en la comunidad de
practica, hombres y mujeres, con edades entre los 25 y 60 afios, con niveles de formacion desde
pregrado hasta doctorandos.

El mecanismo para la conformacion de la muestra fue el de participantes voluntarios.

48



4.2.2. Operacionalizacion de variables
En la siguientéabla se expresan las variables de estudio, relacionadas con las practicas

educativas innovadoras y su gestion, y el enfoque STEAM como escenario para la generacion
de dichas préacticas en un ecosistema local de innovacion. Adicionalmente se expresan las
dimensiones correspondientes a cada variable y los indicadores correspondientes a cada

dimension.

Tabla 4. Operacionalizacion dategorias

Categorias Dimensiones Indicadores

Gestion de practicas Identificar componente Necesidades para la innovacion.

educativas delcontexto y alistar la Practicas reconocidas.

innovadoras gestion de las practicas Ideas Innovadoras apoyadas.
Planeacion definida para la gestion.

Implementar acciones Accionesconsensuadas.

para la innovacion y su Recursos dispuestos.

gestion. Condiciones para la innovacion.
Comunicacion de la innovacion.

Verificar y valorar la  Practicas educativas generadas.

innovacién y su gestior Escenarios de innovacion generados.
Uso de recursos dispuestos.
Resultados de las practicas.
Practicas replicadas, sostenibles e
institucionalizadas.

Practicas educativas Docente innovador Nivel de formacién
innovadoras. Tiempo de servicio
Nivel de desempeiio
Area de desempefio actual
Otra experienciprofesional
Residencia (Urbano/rural)

Contexto Cantidad de IE participantes
Zona (Urbano/rural)
Grados participantes
Area principal de desempefio
Apoyo recibido
Alianzas generadas
Instancia de institucionalizacion
Niveles de inclusion
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Experiencia Origen o necesidad
Area principal de la experiencia
Areas adicionales
Descripcion
Innovacion propuesta
Herramienta software usada
herramienta hardware usada
Beneficiarios
Roles
Metodologia
Tiempo de ejecucion

Resultados Resultadoslirectos observables
Replicacion de la practica
Publicaciones
Impacto observable en la comunidad

4.2.3. Fases o etapas de la investigacion

4.2.3.1.Fase Preliminar

El primer momento de la investigacion, en el que se obtuvo informacién desde la SEM
como fuenterimaria para el analisis de contexto. Se realiz6 la delimitacion conceptual, base
para los prototipos, y se definieron los componentes para las iteraciones. Se disefiaron las
versiones cero (0) de los prototipos. En el caso especifico de la caractedzehedosistema
se revisaron experiencias anteriores de mapeo de ecosistemas en contextos educativos y de
innovacion, con el propdsito de revisar metodologias y herramientas que faciliten el proceso
de identificacion de los actores del ecosistema de imnmvaeducativa del municipio,
establecer las relaciones entre ellos e identificar las estrategias, eventos y actividades que
establecen estas relaciones (dinamizadores). Una vez culminada la revision, se opt6 por usar
una variante de la metodologiade map de i nteresados fAStakehol
Mitchel, Angle y Wood (2007), la cual permite de una manera agil, identificar y describir los
actores que componen un ecosistema, caracterizar las relaciones y clasificarlos para establecer
los diferentes iados de poder, legitimidad y urgencia, que ejercen sus actores y dinamicas en

un ecosistema, en este caso en particular al ecosistema de innovacion educativa de Monteria.
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4.2.3.2 Fase Disefio, desarrollo e implementacion.

En esta fase se realizaron dos iteyaes, cada una correspondiente a un afo lectivo, en
las que se implementaron los prototipos de la caracterizacion del ecosistema de innovacion
educativa, y del Modelo del GPEIT.

Primera iteraciéon

El mapeo de un ecosistema implica entender el funci@mmde las dinamicas internas
y externas que surgen entre los miembros de un contexto o comunidad especifica en un
momento determinado. Mapear un ecosistema permite realizar representaciones de la realidad
a estudiar o intervenir con el propdésito de idmatr puntos de inflexién, retos, brechas y
oportunidades de cada situacion. Para el propdsito de este trabajo de investigacion se procedio

a realizar un mapeo del ecosistema de innovacion educativa de Monteria para el afio 2018.

Una vez disefiada la edtegia para lecaracterizacion del ecosistemae innovacion
educativa regional, basada en la revision previa de otras experiencias y en el andlisis de
metodologias y herramientas disponibles para tal fin, se procede a iniciar un proceso que
incluye cuatro dises, de acuerdo con el modelo de Mitchel, Agle & Wood (1997) para la

identificaci-n y mapeo de interesados AStake

1. Trabajo de campo: Como primer paso se requiere listar los actores conocidos del
ecosistema, de prefncia aquellos con quienes se tenga algun grado de confianza que
permita establecer una base desde donde iniciar el proceso de mapeado.

2. Entrevistas: Durante esta fase se realizan entrevistas a la base de actores conocidos para
mapear dinamicas del ecosista y nuevos actores que se involucren en el proceso.

3. Hojas de trabajoEn esta fase se disefid un formato para recolectar la informacion
relevante de cada actor, el cual fue enviado via correo electrénico, y telefonica para que
fuese diligenciado por loxtores que fueron identificados en la etapa de entrevistas.

4. Recoleccion de datos primarios y secundarios: adicionalmente a la informacion
obtenida en las hojas de trabajo, se procedié a identificar datos de distintas fuentes
dentro del ecosistema que péraran establecer una matriz de riesgos, brechas y

oportunidades del ecosistema en su estado actual de mapeo a la fecha de la actividad.
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Adicional a la metodologia de mapeo de interesados, se tuvieron en cuenta otras
experiencias dearacterizacion y mapeos de ecosistemas, como las empleadas en Colombia
por el Ministerio de TIC en el andlisis del ecosistema de innovacion publica digital en
Colombia (Garcia, 2015), para definir las categorias bajo las cuales se iba a realizar la
caraderizacion del ecosistema de Monteria. Las categorias seleccionadas fueron sector

publico, sector privado, empresas del sector educativo, académica y dinamizadores.

Para lagestion de practicas educativas innovadogase concreto el disefio del modelo
GPEIT, a través de encuentros periodicos de trabajo con los docentes participantes y los
funcionarios representantes del gobierno municipal, bajo los principios de metodologias como

Design thinking y Visual thinking.

Como escenario de generacion de practdagativas innovadoras gestionadas desde el
modelo GPEIT, y ante la inexistencia de un modelo referente oficial, se disefié una estructura
que permite realizar la integracién curricular de las areas STEAM bajo la metodologia de
aprendizaje basado en proyest a nivel de la IE. La cual inicialmente se orientd al
establecimiento del tipo de acciones que serian necesarias para que las IE ofrecieran
condiciones de implementacion del enfoque, en ese sentido se considero: la necesidad de la
disposicion institucipal, a partir del curriculo de las IE, para desarrollar una integracién de
areas STEM; la necesidad de que la integracién de las areas se definiese y delimitarse, de
manera previa, y considerando los ambitos conceptuales y/o estandares obligatorios que se
deben abordar en las asignatura a participar en la integracion, para redisefar las mallas de
manera tal que los estandares de cada asignatura, que pudiesen estar involucrados en la
integracion, coincidieran en el (los) mismo(s) periodo(s) académico esequealiza la
integracion.

Una vez generada la primera version del modelo GPEIT, se implementd en el municipio,
llevando el disefio a la accion, a continuacion se relacionan las lineas del modelo que se

abordaron en esta iteracion.

Se traz6 una ruta dermacion para los docentes participantescentrada en tematicas
asociadas a innovacion educativa y el uso de TIC en el aula, y se realizaron varias formaciones
(Metodologias de prototipado rapido, recursos educativos digitales, electronica basicay disefio
3D), como elemento de estimulo a la generacién de practicas educativas innovadoras. Se

aprovecho la infraestructura y servicios de conectividad del Vivelab Monteria.
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Se disefid un prototipo d@boratorio de innovacion educativa municipaj el disefio y
la distribucion del espacio fisico del laboratorio fue estructurado siguiendo principios basicos
de disefio arquitectdnico; la seleccién del mobiliario y dotacion de herramientas maker,
tecnoldgicas y de coreacion, se realizd con base en la literatura y sidgeespacios de
innovacion, para lo que se realiz6 una serie de visitas en Colombia y Estados Unidos, iniciando
con el | aboratorio de innovaci-n docente
AUncuartotechod en Bogot 8§, e wnovpcls teela enpresae nt e
Coursera y The tech museum of innovation, ambos en California, Estados Unidos.

Se cred un espacio académico sobre innovacion y enfoque STEM, en conjunto entre el
gobierno municipal, la empresa creada, la Universidad de Cérdalddaestria en Educacién
del SUE Caribe. Bajo la modalidad figo, un dia en cada iteracion, se reunieron expertos
nacionales, con trayectoria internacional en temas de innovacion educativa y enfoque STEM,

para compartir con los docentes participanieseeesados del ecosistema local de innovacion.

Segunda iteracién

Una vez finalizado el proceso de caracterizacién y mapeo del ecosistema de innovacion
educativa de Monteria se recolectaron insumos con base en el estado del ecosistema sus actores,
articulaciéon y dindmicas que sirvieron como insumo para la identificacion de necesidades y

oportunidades para el disefio de un modelo de gestidén de practicas educativas innovadoras.

Para lagestion de préacticas educativas innovadorasnuevamente a través de
ercuentros periodicos de trabajo con los docentes participantes y los funcionarios
representantes del gobierno municipal, bajo los principios de metodologias como Design
thinking y Visual thinking. Se consolid6 el acervo de requerimientos y/o mejoraseaigdast
en cuenta para el disefio de la segunda version del modelo, a partir de los aprendizajes y

resultados surgidos en la primera iteracion.

Para generar PEIT en las IE se considero la necesidad de aproximar a una homogeneidad,
los niveles de apropiadiéTIC en los docentes participantes en la integracion, para facilitar la
realizacion de las actividades durante la integracion. Adicionalmente, se establecio la necesidad

de definir un espacio en la IE y a nivel de la entidad territorial, para la sadiaizie las
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practicas educativas innovadoras generadas bajo STEM+A, que sirviera para la comunicacion

y posible transferencia de los resultados y aprendizajes generados.

Los aprendizajes fruto de esta iteracion apuntaron hacia la estructura de laiomnegra
la evaluacion de los resultados de las practicas a nivel institucional y la necesidad de
institucionalizacion de las practicas generadas en la IE, en aras de garantizar la sustentabilidad
de estas.

Se evaluo progresivamente la primera version dekefoodse generd la segunda version,

la cual se implemento6 en el municipio, cdmo se describe a continuacion.

La formacion a docentesse continud, una vez analizados los resultados de las sesiones
de la ruta de formacion de la primera iteracién, ampliastib\veez mucho mas la oferta. Las
actividades de formacion (cursos y talleres) se realizaron a partir del segundo periodo
académico del afio lectivo, en jornada de la tarde y horario sabatino, en consideracion a que la
mayoria de las IE funcionan en jornatkala mafiana, lo que permiti6 mayor asistencia a los

docentes de zona rural que regresan a la ciudad el fin de semana.

El analisis de la estructura fisica y operativa de los espacios de innovacion visitados
durante la primera iteracion, alineada con logppsitos del presente trabajo y los recursos
disponibles, permitio poner en marcha el prifadroratorio de innovacion educativa de
Monteria. Uniendo esfuerzos con la oficina TIC de la alcaldia de Monteria, quienes
suministraron el espacio fisico y padiela dotacion inicial para las actividades de innovacion.

El laboratorio tuvo como publico usuario, la comunidad de docentes de las instituciones
educativas oficiales, haciendo énfasis en el grupo de la muestra de este estudio.

Se realizé en su segunda versiéRalo Tendencias Educativas Siglo XXlpara la cual
se alternaron las conferencias sobre acciones de innovacion educativa en el ecosistema local,
por parte de y un taller de planificacion de actividades y cultura STEMo®&O con la
participacion, en calidad de conferencistas y talleristas, de una experta nacional en enfoque
STEM, un docente universitario investigador, la Secretaria de educacion municipal y los
autores del presente trabajo. Se tom6 como marco pawdif@acedn, la semana de desarrollo
institucional de las IE, facilitando la participacion de los docentes de IE oficiales.
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4.2.3.3.Fase Evaluacion

En ésta fase de la investigacion, se realiza una ultima iteracion en la que se revisan los
resultados de las fasasteriores, en conjunto con los docentes y un experto asesor de la oficina
de Innovacion con TIC del MEN, lo que sirve de insumo para la generacion de las versiones

finales de los prototipos, y los Principios de Disefio.

4 3 Instrumentos

Se disefd, valido wplicé un instrumento para caracterizar las practicas educativas
innovadoras en las Instituciones educativas oficiales del Municipio de Monteria. (Ver Anexo
1)

Instrumento Disefiado y validado

Nombre: Caracterizacion de experiencias educativas innovadonasiso de TIC en

instituciones educativas.

Tipo de instrumento

Encuesta.

NUmero de items
35

Dirigido a

Docentes con experiencias educativas innovadoras del municipio de Monteria.

Objetivos del instrumento

0 Conocer las experiencias educatiirasovadoras con uso de TIC, desarrolladas en las
Instituciones educativas oficiales de la ciudad de Monteria en los ultimos 5 afios.

0 Ubicar los contextos de desarrollo de experiencias educativas innovadoras con uso de
TIC y sus docentes lideres, en el municipio de Monteria.

0 Conocer los principales resultados de las experiencias educativas innovadoras con uso

de TIC y sus docentes lideres, en el municipio de Monteria.

Estructura de preguntas

Primer bloque (410): orientadaa obtener informacion del docente lider de la experiencia.
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Segundo Bloque (219): orientadas a obtener informacion sobre el contexto en el que se
realiza la experiencia.

Tercer Bloque (2€81): orientadas a obtener informacion especifica de la experiencia

Cuarto bloque (335): orientadas a obtener informacion sobre los resultados de la
experiencia.

La version definitiva del cuestionario se obtuvo del juicio emitido por varios expertos
sobre la credibilidad y consistencia del mismo, para controlar Isiblps elementos
espurios que pudieran interferir en la calidad de la investigacion, como lo sugiere
(Bisquerra, 2004).

Se emple6 el método de Agregados Individuales y se utilizé la plantilla de validacion

desarrollada por Corral (2009) y recuperada dadReCiencias de la Educacion.

Los expertos escogidos ejercen en diversas areas de desempefio profesional, relacionadas

con educacion, gestion, innovacion y las TIC.

Tabla 5. Perfiles de expertos evaluadores del instrumento disefiado.

Experto Area/Rol

Experto 1 Doctora en educacion. Licenciada en Informatica educativa y m
audiovisuales. Docente universitaria.

Experto 2 Profesional especializado. Oficina de innovacién educativa con uso de
Ministerio de Educacion Nacional.

Experto 3 Especialista en entornos de aprendizaje, Licenciado en Informatica, Coorc
de proyectos, grupo de investigacion de Innovacién, Universidad Nacior
Colombia.

Una vez evaluado el instrumento por los expertos, sugirieron los siguientes cambios.
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Tabla 6. Observaciones de validacion por expertos

item Cambio sugerido

8 Cambiar fAHasta 3 afoso por AMenos

18 Agregar | a opci-n ANingunao.

25 Hacer m8s expl2cito en | a nota, que
p r 8§ c,ejéenpla: dina técnica didactica, recursos digitales, etc.

31 Modi ficar AAfTfos durante | os cual e
cual es se ha i mplementadobo

La aplicacion del instrumento se realiz6 mediante un cuestionario online, usando la

herramienta Google forms, al que los docentes pudieron acceder desde sus dispositivos.

Ademas del instrumento, como técnicas de recoleccion de datos se usaron las sugeridas

por Del Rincén et al., (1995): la entrevista, la observacidn participante griicigante.

4.4 Técnicas de analisis utilizadas

Mediante el uso del software AtlasTi, se realiz6 el analisis de datos obtenidos.
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Los resultados del trabajo seran presentados en 3 (tres) partespondientes a cada

CAPITULO IV

5. Resultados

uno de los tres (3) objetivos especificos: 1. Caracterizacion del ecosistema, 2. Gestion de

practicas educativas innovadoras (Modelo GPEIT), y 3. Implementacion del modelo GPEIT.

5.1Parte 1. Ecosistema municipal de Innovacion educat

La metodologia seleccionada para caracterizar el ecosistema de innovacion educativa de

Monter 2 a,

Mitchel, Angle & Wood (1997) y adicionando elementos de la metodologia usada por el
MINTIC en el mapeo del ecosistema de innovacién publica digital en Colombia (Garcia, 2015).
Del model o de mapeo de AStakehol derso
identificacionde los actores y las dinamicas, asi como su forma de representacion gréafica. De
la metodologia de MINTIC se utilizé la estructura de categorias para clasificar los actores de
acuerdo a sus intereses, jerarquias y roles dentro de la comunidad edBesgdivd.caso del
mapeo del ecosistema de Monteria se establecieron las siguientes categorias de actores:

fue disefada a partir del mo d el

Tabla 7. Actores del ecosistema

Actor

Descripcion

Sector publico

Las instituciones que conforman el gobierno en sus difer
niveles y ramas (legislativo, ejecutivo, judicial) que sc
responsables de las diferentes categorias del ambito publico
se encargan del fomento y regulacion de la prestacion
regulacion del servicio educativo.

Sector privado

Los emprendedores, empresas PYMESnpresas que ofrecen
servicios y productos en el sector educativo, organizaciones ¢
animo de lucro y fundaciones.

Academia

Las universidades y otras instituciones de educacion superior
centros de investigacion que realizan o fomentamiavacion
social, el emprendimiento y la innovacion, y que ofrecen
programas académicos para incrementar las capacidades de
funcionarios publicos y programas afines al sector TIC.
Asimismo, se vinculan con otros actores para el desarrollo de
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innovaciaes en el sector privado, publico o social.

Sociedad civil Organizaciones de la sociedad civil organizadas dedicadas a
realizar proyectos de innovacion social con uso de TIC.

Dinamizadores Actividades que implican la participacion de varios actores de
ecosistema en temas relacionados con :

0

O« O¢ O¢ O«

Eventos académicos (foros, congresos, simposios,
coloquios).

Convocatorias de orden local y nacional

Ciclos de formacion

Ferias y concursos

Webinars

Una vez creadas las categorias, en las cuales seclasifigar se procede a mapear los

actores ABaseo, aquellos con son f&cil

ment e

los procesos de innovacion educativos, con el propésito de asignarlos en la categoria

correspondiente:

Tabla 8.Categorizacién de actores conocidos

Actor Abreviatura

Descripcién Categoria Orden de
influencia en el
ecosistema

Ministerio de MEN

Regula la politica sector publico Externo

educacién educativay la
nacional prestacion del
servicio educativo er
todo el territorio
Colombiano
Oficina de IEMEN Apoya los procesos sector publico Externo
innovacion de adopcion de TIC

educativa MEN

en procesos
educativos en el
sector oficial

Secretaria de SEM
educacion

municipal de

Monteria

Regula la prestacién Sector publico Interno
del servicio

educativo en el

municipio de

Monteria, incluido el

sector oficial y

publico.
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Oficina de

calidad educativa

CESEM

Apoya los procesos Sector publico Interno
educativos en los IE

oficiales mediante el

mejoramiento de la

calidad educativa,

formacion, fomento

de la investigacion y

estimulo a docentes.

Direccion TIC

DTIC

Apoya y direcciona sector publico Interno
los procesos de uso

de TIC en el aulay

formacion docente e

procesos de

innovacion educative

(20162019).

Directivos
docentes

DIRDOC

Rectores y sector publico Interno
coordinadores

académicos de las

instituciones

educativas oficiales.

Docentes

DOC

Docentes de las sector publico Interno
instituciones
educativas oficiales

Universidad de
Coérdoba

UNICOR

Universidad publica Academia
de la regién, con ma:
de 10000 estudiante:

Instituciones
educativas
privadas

IEP

Instituciones sector privado Interno
educativas de

caracter privado que

participan y generan

dinamizadores dentr

del ecosistema local.

La representaci-n de | os actores en un map

de manera gréfica, ubicando cada actor dentro del ordefiudacia en el ecosistema respecto

a un Acentroo

Par a est a

gue para el caso de este

representaci-n se wutilizaron

trab:

| as

disponibles en linea, estas heriamtas permiten trabajar en tableros virtuales de forma
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colaborativa, entre usuarios con permisos de escritura para organizar informacion de manera

gréfica, siendo de gran utilidad para representar niveles de relacion jerarquicos.

De acuerdo con esta pmma identificacion de actores se realiz6 una primera

representacion del ecosistema de innovacion educativa con la herramienta mencionada:

Ministerio

de Extexrnos
educacion
Nacional

Direccion Universidad
TIC de Cordoba

Instituciones
educativas
privadas

(% .
> Practicas educativas

Oficina de
innovacion e
: Oficina de - & >~
educativa calidad LL] Q9
educativa /

— = ™locentes
S

irectivos
docentes

Internos

Figura 4. Primer mapa del ecosistema de innovacion educativa, con actores base. Fuente: elaboracion
propia utilizando el modelo de mapeo de stakeholders.

La representacion permitié identificar las siguientes relaciones codificadas de la siguiente

manera.
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Tabla 9. Relaciones entre los actores del ecosistema, segun primer ejercicio de mapeado.

S Actores involucrados Descripcion

R0OO1 MEN, IEP MEN disefia todos los lineamientos para la
prestacion del servicio educativo, tanto en IE
oficiales com@rivadas.

R002 MEN, IEMEN La oficina de innovacion educativa con uso de
TIC, esta adscrita al MEN y hace parte de su
estructura organica.

R0O03 MEN, SEM MEN regula la prestacion del servicio educati'
el control y vigilancia, la calidad entre otros a
través de la SEM.

R004 MEN, UNICOR MEN regula la prestacion del servicio educat
en la universidad y otorga las licencias para
programas académicos.

RO05 IEMEN, SEM La oficina de innovacién educativa apoya los
procesos de innovacion en articulacion con la
secretaria de educacién municipal de Monteri

R0O06 SEM, DIRTIC La SEM supervisa y da directivas para el trab
gue se hace desde la direccion TIC en temas
temologias e innovacién educativa.

R0O07 SEM, CESEM La SEM define las directivas de la oficina de
calidad educativa para el apoyo a los procesc
académicos de las instituciones educativas
oficiales de Monteria.

R0O08 SEM, DIRDOC La SEM da las directivas a los rectores y
coordinadores para la prestacion del servicio
educativo en las instituciones oficiales de

Monteria.

R0O09 IEO, DOC Las instituciones educativas oficiales son el
centro donde se desarrollan las practicas de |
docentes.

RO10 DIRDOC. DOC Los directivos docentes dan los lineamientos

los docentes para el desarrollo de sus activid:
en la institucion educativa.

RO11 UNICOR, DOC La Universidad de Cérdoba ofrece
formacion a nivel de posgrado a docentes
periodicamente organiza actividades para
mejorar los procesos de ensefanza.
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Este primer ejercicio de mapeo permitio identificar la base de actores del ecosistema de
innovacion educativa de Monteria y es posible observar el rol decisivo del MEN y laiSEM
el desarrollo de las préacticas educativas. Basados en este primer ejercicio de mapeo se procedio
ampliar la busqueda entrevistando a representantes de los actores identificados, en busqueda
de nuevos actores y relaciones entre ellos, mediante el emvio tbrmato (encuesta) via
correo electronico.

Un segundo ejercicio de mapeo del ecosistema, mediante la identificacion de nuevos

actores arroj6 el siguiente mapa:

Ministerio
de Externos

educacién
Nacional N0k
UNTCD =
ompuudores
para Educar
m L ——
> Maestria %
Q@’ 3 SUE
& ‘ Caribe

Dirgccién

Instituciones

<° o
N © \% o
) S &ra icas edyca\i educativas
ici > > privadas

Oficina de Q—
innovacion ‘ ~ I
educativa i ahd;d O— A -

e O/ educativa

s \ g Edumakers

l ' —
~NY a0
S —

Q —_—

/

& & tocentes

s Corporacién

/' Idoneos

COMFACOR

Corporacion
AIKEN

Figura 5. Segunda version del mapa del ecosistema de innovacion educa@aommextendidos,
fuente: elaboracion propia.
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Los actores identificados en este segundo ejercicio de mapeo son relacionados a

continuacion:

Tabla 10. Actores identificados durante la segunda iteracion del mapeo del ecosistema de innovacién

educativade Monteria.

Actor Abreviat Descripcion Categoria Orden de
ura influencia
en el
ecosistema
Embajadores EMTIC Comunidad de Academia
TIC docentes del
area de
tecnologia de
las instituciones
educativas
oficiales de
Monteria.
Facultad de FEDU Facultad que  Academia Externo
Educacion reune los
Universidad programas de
de Cordoba educacioén de la
Universidad de
Cordoba.
Licenciatura LIMAV Programa de  Academia Externo
en licenciatura en
informatica y informatica, ha
medios graduado gran
audiovisuale parte de los
S docentes de
tecnologia de e
region.
Maestria MSUE Academia Externo
SUE Caribe
Corporacion IDON Corporacion Sector Externo

Idéneos

gue ofrece privado
programas de
formacion a

docentes y
profesionales
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no licenciados
para mejorar
sus practicas de
aula.

Corporacion AIKEN
AIKEN

Corporacion Sector
para el privado
desarrollo de la
cultura digital y
apropiacion

social del
conogmiento,

ofrecen

formacion para
maestros y
estudiantes

Seminario de SIIEC
investigacion

e innovacion
educativa

Evento Academia

académico
organizado
anualmente por
el Windsor
Royal Schoal
institucion
educativa de
caracter
privado.

Vivelab VLAB
Monteria

Laboratorio de Sector
contenidos publico
digitales, de

acceso abierto
(20152019/

Interno

Edumakers Eduma

Colectivo de Sector
docentes privado
interesados en
procesos de
transformacion

digital e

innovacion

educativa

Externo

AXYZ AXYZ

Empresa de Sector
robdtica privado
educativa

Externo
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Computador CPE Iniciativa Sector Externo

es para
Educar

estatal parala publico
promocioén de

la tecnologia er

el aula,

A nivel de dindmicas entre los nuevos actores identificados, se encontraron las siguientes

relaciones:

Tabla 11.Relacionasntre actores identificados durante la segunda iteracion del mapeo del ecosistema

de innovacion educativa de Monteria

Relacién

Actores involucrados Descripcién

RO12

CPE, DOC CPE disefia y ofrece formacion a ni
nacional sobre uso de TIC en el at
recientemente también sobre metodolog
activas e innovacion educativa.

RO13

LIMAV, DIRTIC La Direccion TIC realiza actividades ¢
apoyo de la licenciatura en informatica p.
dinamizar el ecosistema y fortalecer
procesos pedagdgicos con uso de TIC.

RO14

LIMAV, VLAB La licenciatura en informatica participa en
oferta de formacion del Vivelab Monteria
nivel de docentes y estudiantes.

R0O15

IDON, DOC Corporacion idéneos ofrece cursos
diplomados a docentes y profesionales
sectoreducativo.

RO16

EMTIC, IEP Embajadores TIC gestionan la oferta TIC
las instituciones educativas oficiales
Monteria.

RO17

AIKEN, DOC Corporacion AIKEN ofrece cursos
asesorias a docentes en cultura digite
innovacion educativa.

R0O18

COMF, IEP Comfacor gestiona la oferta de educac
complementaria en las institucion
educativas oficiales de Monteria, incluyer
robotica educativa.
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R0O19 SIIEC, DOC Seminario internacional de innovaci
educativa, organizado por el Windsor Ro
School dirigido a docentes y realizado
forma anual ofrece contenidos en innovac
educativa y TIC aplicada a la educacion.

R020 Eduma, DOC Colectivo HElumakers asesora y ofre
formacion en temas de transformacion dig
e innovacion educativa a docentes. Adel
de organizar el foro de tendencias educat
siglo XXI.

Un segundo ejercicio de mapeo de actores del ecosisteimaodacion educativa de
Monteria permitio la identificacién de nuevos actores (actores extendidos) lo cual aumento de
manera exponencial el numero de relaciones dentro del ecosistema, lo que hizo necesario
replantear el sistema de representacion usada kastmomento. Para el tercer ejercicio de
mapeo se considerd una nueva estructura que permita ubicar mas actores en funcion de su

dinamica e influencia con las préacticas educativas innovadoras:
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Academia

Sector publico Dinamizadores

Goerge
Naobies
School

Windsor »
Royal Lasalie Liceo

Monteria  Monteria
School = %

Sector privado

Figura 6. Mapa de ecosistema de innovacion educativodeeria de acuerdo a los sectores
categorizados.

A medida que se profundiza en el mapeo es posible identificar nuevos actores, sin
embargo, las dinamicas dentro del ecosistema no crecen de la misma manera, lo que concuerda

con la tipologia de un ecosesta poco articulado.

5.1.1. Diagnéstico del ecosistema de innovacion educativa de Monteria

Con base en la informacion recolectada en el proceso de mapeo y caracterizacion del
ecosistema de innovacién educativa de Monteria se procedié a realizar un diaghestico
ecosistema, mediante el analisis de los factores que tienen impacto en el ecosistema de
innovacion de Monteria, con el propésito de identificar retos, brechas, amenazas y debilidades.

Este diagndstico permitié describir la realidad del ecosistema Bromento especifico.
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El analisis realizado tuvo en cuenta cinco categorias de analisis: politicos y econdmicos,

sociales, tecnolégicos, y jurididegales

A nivel politico y econémicoe | pl an de gobierno -20donter ?
vigente almomentd e | a caracterizaci - n, en su progr a
cari beo, establece |l a incorporaci-n e integ
muni ci pi o, espec2ficamente en el que busaanent e

promover el acceso, uso y aprovechamiento de las TIC, en las Instituciones Educativas del
Municipio para fortalecer las practicas educativas.

A nivel socialel ecosistema de innovacion educativa de Monteria estd compuesto por un
amplio espectro cultural, daébcontexto étnico y multicultural del departamento de Cérdoba
y Monteria. Adicionalmente la regién cuenta con una amplia oferta comercial, educativa y

cultural lo que la convierte en un epicentro de desarrollo.

El nivel educativo de los docentes que lideran los procesos de tecnologia dentro de las
instituciones educativas es otro punto a destacar dentro de este factor. Al momento de realizar
este diagnostico, el 80% de los embajadores TIC eran egresados datliceren informatica
o0 ingenieria de sistemas, y el 60% tienen estudios a nivel de posgrados terminados o en curso.
Esta situacidon es de las mayores fortalezas del analisis ya que es un claro diferenciador frente
a otras regiones del pais y fomenta caodies muy favorables para la innovacién educativa
con uso de tecnologias.

A nivel tecnoldgicq hay varios factores a considerar como la conectividad y la
infraestructura tecnoldgica. Considerando que existe una enorme brecha a nivel de
conectividad entréa zona urbana y la zona rural, en términos generales las instituciones
educativas oficiales de Monteria estan conectadas por una infraestructura de datos propia lo
gue ha permitido impulsar varios programas de educacion en tecnologia durante los ultimos
afios. Sin embargo, a nivel de infraestructura fisica y tecnoldgica es donde hay mayores
debilidades, ya que las instituciones educativas de caracter oficial en su mayoria no cuentan
con la dotacién tecnol6gica necesaria para impulsar practicas edugatweasdoras con uso
de TIC.

En este factor es importante destacar que algunos docentes han venido trabajando con
tecnologias que no son comunes a nivel de los curriculos de las instituciones educativas

oficiales de Monteria, y que surgieron en gran medidda iniciativa de los docentes. Entre
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este grupo de tecnologias podemos encontrar la robética educativa, disefio web, programacion
y la impresién 3D.

A nivel Juridico y legal, no existe una politica publica a nivel local que fomente la
innovacion dentro @ las instituciones educativas oficiales de Monteria, mas alla de lo
propuesto en algunos subprogramas y componentes del plan de gobierno local y las directrices
a nivel nacional de educacion con tecnologia. Sin embargo, se vienen impulsando iniciativas
paa fomentar el uso de las TIC en las aulas desde la oficina de calidad educativa de la secretaria
de educacion municipal y la direccién TIC de la alcaldia de Monteria.

Este analisis permite identificar algunos de los retos y oportunidades para foehlecer
ecosistema de innovacion educativo de Monteria, aportando elementos que permiten concluir
la necesidad de establecer rutas y modelos para gestionar la innovacion a nivel de practicas

educativas.

5.2.Parte 2. Gestion de préacticas educativas Innovadas: Modelo GPEIT

Durante la fase de caracterizacion del ecosistema de innovacion educativa de Monteria se
pudieron identificar los siguientes retos frente a la gestion de las practicas educativas

innovadoras:

0 Existen numerosos actores, percestan articulados, bajo una ruta comun que

permita gestionar la innovacién educativa en el ecosistema.

O«

Ningun actor ejerce un rol como articulador del ecosistema a nivel de la gestion de
practicas educativas innovadoras, aunque existen algunas inigmith@palmente

de los actores que ejercen mayor influencia, estas no estan direccionadas de manera
gue participen los actores mas relevantes del ecosistema.

Existe un consenso entre varios actores del ecosistema, sobre la necesidad de

O«

construir una rutawug facilite la gestion sostenible de practicas educativas

innovadoras, a nivel de las instituciones educativas oficiales de Monteria.

A partir de este diagnéstico de retos del ecosistema, se establecieron las bases para
continuar hacia el logro del segundbjetivo del presente trabajo, definir la ruta a nivel
municipal en torno a la gestion de las practicas educativas innovadoras, generadas en el

ecosistema local. En este sentido, demarcada la estructura metodoldgica para las iteraciones a
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realizar, se eablecieron los puntos de partida desde los cuales los roles participantes en el

trabajo, iniciaron sus aportes, y se representan el siguiente grafico.

Contextos Disefio del Articulacion
Docentes Requerimientos Modelo Direccion SEM
Condiciones GPEIT Condiciones

Figura 7. Roles participantes en el disefio del modelo GPEIT.

Como se indicé previamente en el apartado de disefio metodolégico, para la generacién
del modelo GPEIT se empled la logica de trabajo de la metodologia Design thinking, y las

herramientas relacionadas a ella, en el siguiente grafico se ilustra su emplegsalé las
iteraciones.

Fase Disefio, desarrollo e implementacion Fase Evaluacion

Prototipoy evaluacién Evaluacion

Prociodsd

‘ H }% Prototipar gg Probar Prototipar Probar

Prototipar

L

1

1

1
lemcccsccccccccccccccccmaca- e

— :

|
Producto minimo Viable
(PMV)

Figura 8. Légica de Design Thinking para la generacion del modelo GPEIT.

Herramientas
usadas

Inicialmente, con la intencion de reconocer y delimitar los aspectos del problema
(Definir), se us6 la herramienBxoblem statementjue permitié desastlar un entendimiento
comun del problema, y fue util para indicar un direccionamiento de la ideacion y una referencia
para valoraciones de las versiones posteriores del prototipo generado.

Se consensuaron cuatro (4) fundamentos del problema de la gémgrgeistion de las
practicas educativas innovadoras: 1. La existencia de unas necesidades en los docentes, que

limitaban la innovacion, 2. las practicas educativas innovadoras existentes en el municipio, se
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identificaban y reconocian de manera anecdd@ic&l colectivo, por lo que se limitaba sus
posibilidades de réplica, 3. El apoyo a las ideas Innovadoras desde la SEM, no tenia criterios
definidos claramente, y 4. la planeacién para la gestion de las practicas no era sistemética y no
se conocia en ebtectivo.

Posteriormente, para proponer acciones especificas de estimulo a la innovacion y
establecer posibilidades de gestion de las practicas (idear), se utilizé la herramienta
Brainstorming, en consideracion a que permite recoger perspectivas salotderhp, desde
lo interdisciplinar del grupo, en ese caso desde los docentes y la SEM, lo que representd
diferentes habilidades y conocimientos incidiendo en la generacion de ideas de solucion.

Partiendo de los cuatro (4) elementos del problema ya estiisiean el consenso del
grupo, en la sesion de trabajo, divididos los participantes en subgrupos, se generaron ideas de
posibles formas de solucién a cada uno de dichos elementos del problema. Los acuerdos
propiciados a partir de la aplicacién de la hereanta iniciaron en orientar la gestion de las
PEIT a partir de una perspectiva que involucre las acciones que impliquen a los docentes y su
praxis, y otra que involucre a la SEM y se integre desde sus actividades misionales. Asi mismo,
cada una de ambasrppectivas debia garantizar unas directrices que se pudiesen traducir en
acciones para el estimulo a la innovacion y gestion de las PEIT. Para el caso de la perspectiva
de los docentes, debia considerar los niveles de apropiacion tecnoldgica y los epacios
socializacion de buenas practicas entre docentes. Y la SEM por su parte, propiciar condiciones
institucionales y brindar acompafiamiento a las PEIT existentes y que se llegaran a generar.

Una vez definido el problema y organizadas las ideas para suosglge disefio la
primera version del modelo GPEIT (Prototipar), para lo que se utilizé la herramienta Producto
minimo Viable (PMV). Se establecié un paralelo entre los elementos del problema y las ideas
de solucion correspondientes, desde la SEM se pierpn las lineas generales para la gestion
de las practicas y los docentes participantes consensuaron sobre los ambitos especificos
necesarios para cada linea. Del uso de la herramienta, resulté el modelo valido para la primera

iteracion, que se presergaontinuacion.
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Ambitos Indicadores
- Perfiles y Roles.
- Agrupaciones.
- Metodologias.

Evaluacion Lineas Estratégicas

1
- Organizacion del
talento humano.
2
- Formacién.

3 Produccién
(Précticas, metodologias,

Segmentos de aprendizaje.
Planes de formacién.

- Intercambio de conocimiento.

Innovacién
Apropiacion
Percepcion

Ecosistema
Tecnologias

Personas

Sistematizaci6n.
- Enfoques y/o Metodologias.

investigativa,
académi

Acceso a tecnologia
Espacios.
- Infraestructura

Condiciones para
innovacién.

Politicas — lineamientos.
Curricular.
- Institucionalizacién de la gestién

Direccionamiento
de la innovacion.

Institucion

Vigilancia tecnolégica.
Observatorio de innovacién

6 Operacién y
Prospectiva de la
innovacion.

I
e —

1. Diagnostico / Revision

educativa. Gestion del cambio.

3. Implementaciénde lineas estratégicas.
4. Consolidacion ytransferencia

2. Definicién estratégica

Figura 9. Primera version del prototipo del modelo GPEIT

Con el prototipo establecido para la primera iteracion, se consultd a los participantes
sobre el desarrollo del modelo durante su primera implementacion (Probar), se uso la
herramenta Solution interview. Basicamente con la herramienta se busco conocer el nivel de
aceptacion por parte de los participantes, sobre las acciones que se realizaron de parte de la
SEM, correspondientes a cada uno de los ambitos de cada una de las timmasegdltado,
los participantes manifestaron sus percepciones, las cuales se tomaron como insumo para la
segunda iteracion.

En la segunda iteracién, se genero la segunda version del modelo (prototipar). La SEM
socializé los principios de gestidén olmovacion segun las normas internacionales de gestion
de la innovacion. Para esta version basicamente se reorganizan los elementos a tener en cuenta
en el componente de diagndstico, y se reafirman las lineas definidas para el componente

Definicion y los @nbitos en el componente Implementacion.
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Ambitos de cada linea

Lineas Indicadores

Orgamzauon del
talento humano.

- Produccién (practicas, - Sistematizacion.
metodologias, investigativa,
académica).

Condiciones para - ACCES.D a tecnologia
- Espacios.
innovacion.
- Infraestructura.

_  Direccionamiento - Politicas — lineamientos.

- Curricular.
de la innovacion. L .,
- Institucionalizacién de la gestion

- Perfiles y Roles.
- Agrupaciones.

- Metodologias.

- Segmentos de aprendizaje.

- Planes de formacion.

- Intercambio de conocimiento.

Personas

Ecosistema - Enfoques y/o Metodologias.

de
Innovacién

Institucion

2. Definicién

- Operacion y
Prospectiva de la
innovacion.

- Vigilancia tecnologica.
- Observatorio de innovacidn
educativa. Gestion del cambio.

1. Diagnostico / Revision
3. Implementacion.
4. Consolidacién ytransferencia

Crientacion

Evaluacion

Figura 10. Segunda versién del prototipo del modelo GPEIT.

La segunda version del modelo GPEIT, al finalizar su implementacion, se sometio a
consideracion de los participantes (Probar), se usé la herramienta Solution interview. Esta
segunda evaluacion del modelo se caracterizé por obtener como resultado pehicipaks
por la articulacion, de la gestion de las practicas educativas innovadoras en el municipio, con
los principios de las normas internacionales de gestion de innovacion.

Finalmente, la tercera iteracion fue el momento para la tercera versioodbrG PEIT
(prototipar), determinada por el refinamiento de los aprendizajes de las dos versiones
anteriores, generadas en las respectivas iteraciones. A continuacién, se describe la tercera y
Ultima version, y los resultados emanados de la implement@eidnodelo en el municipio de

Monteria.

5.2.1. Modelo GEPEIT

Luego de las iteraciones, en las que se disefid e implementd el modelo GPEIT, se gener6
la version final, a continuacion se presenta graficamente y se describen sus caracteristicas,

componentes y retéones.
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Evaluacion

Lineas Ambitos de cada linea Indicadores

- Perfiles y Roles.
- Agrupaciones.
- Metodologias.
- Segmentos de aprendizaje.
Formacién. - Planes de formacion.
- Intercambio de conocimiento.

" Organizacién del
talento humano.

Personas

- Produccién (practicas, - Sistematizacion.
etodologias, investigativa,
académica).

- Enfogques y/o Metodologias.

Percepcion | Apropiacién

Ecosistema
de
Innovacion

- Acceso a tecnologia
- Espacios.
- Infraestructura.

Condiciones para
innovacion.

Teenologia

Direccionamiento ) - Politicas —lineamientos.

de la innovacidn. -Curricular. >
- Institucionalizacion de la gestion

Practicas Educativas Innovadoras bajo STEM+A

Institucion

Operaciény
Prospectivade la
innovacion.

- Vigilancia tecnoldgica.
- Observatorio de innovacién
educativa. Gestion del cambio.

1. Diagndstico / Revision
3. Implementacion
4., Consolidaciony transferencia

2. Definicien

Figura 11. Modelo GEPEIT para la gestion de practicas educativas innovadoras con uso de TIC

Para la descripcion del modelo creado se especifica a) la fundamentacion de su disefio,
b) las caracteristicas que proveen la naturalezagliciones del modelo, c) la estructura que
define la disposicién de los componentes del modelo y la relacién entre los mismos, y d)

finalmente el alcance de aplicacion sugerido.

5.2.1.1 Fundamentos del modelo GPEIT

El disefio del modelo toma de base princigigiunos de los conceptos previamente
expuestos en el presente documento, entre ellos, la gestion de la innovacién, la formacion
docente, los espacios para la innovacién, la gestién educativa, la transformacion digital de la
educacion, la integracion cumiar, las politicas publicas, ecosistemas de innovacion, y los
instancia de manera contextualizada a la realidad de una entidad territorial colombiana, como
lo es un municipio.

Las normas de gestion de la innovacion, UNE 166000 y la recientemente cr@ada IS
56000, y el ciclo PHVA, son los principales referentes para establecer la estructura macro,
desde un entendimiento del contexto, las condiciones para la produccién y caracterizacion de
las PEIT, los indicadores de produccion de las PEIT, y su apropidi@nsferencia en la

entidad territorial.
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5.2.1.2 Caracteristicas del modelo GPEIT

0 Orientado a |l as personas y |l a Instituci
calidad).

0 Posee lineas estratégicas para desarrollar cada una de las dos @nentaci

0 Posee una logica de implementacion iterativa.

0 Escalable, en una instancia o implementacion del modelo, puede abarcar mas lineas

estratégicas (N lineas) y ambitos, ademas de los originalmente propuestos.

5.2.1.3.Alcance de aplicacion deModelo

La aplicacion del modelo puede ser realizada principalmente, aunque no
exclusivamente, en una entidad territorial (Municipio o departamento), y coordinada su

implementacion por la secretaria de educacion.

Igualmente, la estructura del modelo permite ser replicado por Instituciones Educativas

de educacion basica, de manera autbnoma.

Si bien es un modelo de gestibn de practicas innovadoras que no se orienta
explicitamente a la gestidn por procesos, al estsaido en las normas UNE e ISO de gestién
de la innovacién en organizaciones, las cuales fueron creadas con cimientos en la gestién de la
calidad orientada a procesos, GEPEIT es susceptible a ser implementado con alto grado de

armonia e interoperabilidadirjto con un sistema de gestion de calidad.

5.2.1.4Estructura del modelo GPEIT

El modelo posee una estructura dmmponentes Diagndstico, Definicion,
implementacion, y consolidacion y transferencia, que se desarrollan de manera secuencial, y
gue se alinean comd fases del ciclo Planear, Hacer, Verificar, Actuar (PHVA). A través de
los componentes del modelo, se estructuran dos grupos de lineas estratégicas que responden a

la orientacién de la gestidén hacia personas e instituciones.
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Componente diagnosticaevision

Inicia con el Ecosistema de innovacion. En este punto se caracteriza, revisa o evalua el
ecosistema local de innovacion educativa, para afianzar el conocimiento sobre los actores,
dindmicas y relaciones que lo componen, y que impactaran en elotlesde cada linea
estratégica del modelo, para generar las posibles acciones en respuesta a ello y que permitan
ademas fortalecer el ecosistema mismo.

Ademas, abarca la delimitacién y analisis del contexto de la entidad territorial en cuanto
a los aspdos macro que representan mayor interés en la gestion de practicas educativas

innovadoras:
[Lineas] Personas

Se consideran los aspectos: Apropiacién TIC de los docentes y su percepcién sobre
innovacion. Las cuales se pueden evaluar mediante pruebas disefsen para tal fin, o
mediante las definidas como Competencias TIC para el desarrollo profesional docente, creadas
por el MEN (2013).

[Lineas] Institucion

Se consideran los aspectos: Gestion de la innovacién, en referencia a las acciones para
gestion dda innovacion realizadas por la entidad, y que pueden ser evaluados mediante la
revision de los procesos de la entidad que implementard el modelo. Y tecnologias para
innovacion, en referencia a las tecnologias que estan y se proyectan en alto grado de
implementacion en el sector educativo. Para ello se deben revisar fuentes como los
observatorios de innovacion educativa, publicaciones académicas, politicas publicas,
orientaciones ministeriales, publicaciones de clusteres de innovacién, publicaciones
especifizadas del sector TI, entre otras.

Nota: Luego de que se implemente el modelo por primera vez en la entidad territorial o
institucion educativa, cada aspecto debera ser revisado como punto de partida para el

consiguiente componente de Definicion.

Componente Definicién
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Es el componente que provee el direccionamiento de las acciones para la gestion de las
PEIT. Aqui se definen las lineas de accion en torno a las que se va a realizar la gestion.

El grupo de lineas orientadas a fessonasposibilitan la generacion y sistematizacion
de las PEIT: Organizacion del talento humano, Formacion y Produccion.

Mientras que las lineas orientadas @kitucion posibilitan la gestion de las practicas:
Condiciones para innovacién, Direccionamiento de la innovacion, y Operacion y prospectiva

de la innovacion.
0 Componente Implementacion

En este componente se subdividen las lineas estratégicas definidas, en grupos de
ambitos, que permitan enmarcar la operacionalizacion de cada linea, con escenarios
especificos tales como proyectos, programas, etcétera. Aqui las lineas se ven trashesteiedas
la definicion de las acciones estratégicas hacia las acciones concretas que permiten estimular
la innovacion educativa y la gestion de las practicas educativas innovadoras. Por ejemplo, la

linea de talento humano se organiza en Perfiles y Rolespagames y Metodologias.
0 Componente Consolidacion y transferencia

Este es el componente del modelo GPEIT en el que las préacticas educativas innovadoras
generadas desde las IE con el enfoque STEM+demtificadasy caracterizadas y que han
participado erel componente previo, son acompafadas hasta el punto de consolidacién en el
gue se pueden analizar resultados en términos de aprendizajes, integracién curricular, y uso,
apropiacion y mediacion tecnoldgica, todo ello para establecer opciones de trai@sferenc
mediante la réplica en otras IE.

Al generar practicas educativas innovadoras, la poca posibilidad de asimilacion de la
implementacion del enfoque (en las formas y con las caracteristicas que se ha implementado
en otras ciudades), asi como la disimdliten términos de recursos disponibles, principios
organizacionales y filosofias de trabajo, existentes entre IE del sector privado que estan
implementando el enfoque, y las IE oficiales, aunadas a las condiciones propias del contexto
del municipio de Moteria, fueron los matices que sugirieron la posibilidad, y simultdneamente
permitieron, erigir una estructura de implementacion de generacion de PEIT bajo el enfoque

STEM+A en el municipio de Monteria.
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Esta estructura responde al acercamiento que sutigdadmplementacion del modelo
GPEIT en lo referente a la generaciéon de practicas educativas innovadoras en las IE, es decir
define y organiza la forma en que las IE, a través de la integracion curricular y bajo el enfoque
STEM+A, puede generar practicagucativas innovadoras.

5.2.1.5. Estructura logica para realizar practicas educativas innovadoras con enfoque
STEAM

La estructura permite crear practicas educativas innovadoras bajo el enfoque STEM+A,
y se establece desde el componerBmAsolidacion y transfencia, del modelo GPEIT y hace
parte constitutiva del modelo. Con ella se responde a la cuestion emergente de como generar

las practicas en una IE. A continuacion, se presenta graficamente, y se describe dicha

estructura.
Apropiacion TIC
Institucion _
Institucionalizacion )
> Partida
= Definicion ~E Alineacion
Docentes MU\ Ejecucién > Disefio
> Evaluacion

Entidad territorial Comunicacion

Figura 12 Estructura para realizar practicas educativas innovadoras con enfoque STEM+A

El analisis de las actuales y diversas iniciativas, que apuestan por adoptar el enfoque
STEM/STEM+A en el contexto global, en los niveles de educacion basica, media y superior,
junto con la revision de literatura especializada sobre dicho enfoque, las tendencias en
innovacion educativa, la transformaciéon digital y las tecnologias de la cuarta revolucién

industrial, fueron los referentes para el disefio de la estructura para PEIT.
En cuanto al tiempo de la implementacion, permite realizar las integraciones STEAM

abarcando los periodos académicos que se consideren pertinentes durante el afio. Asi mismo

permite abarcar todo el afio lectivo en su ejecucién. Y en cuanto a las aregsaa, ipermite
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definir las areas/asignaturas participantes de acuerdo a los requerimientos para el aprendizaje

y las condiciones contextuales.

Se propone trabajar por proyectos, bajo metodologias como ABP. Sin embargo, si el
curriculo de la IE ya ha sidtispuesto completamente para trabajar bajo enfoque STEM+A,
pueden emplearse las metodologias de integracion curricular que mejor se adapten a las
condiciones institucionales. Adicionalmente, la implementacion de aprendizaje por retos es una
opcién cuandod integracion no se escala necesariamente hasta uno o mas periodos del afio
lectivo, sino que abarca una leccién en concreto, o incluso, el proyecto se puede segmentar en

unidades que se desarrollen por retos.

Los proyectos aqui considerados para trabaj@d@n ser de construccion de soluciones
o de investigacion. La escogencia puede depender de las condiciones del contexto
(Acompafiamiento en casa, trabajo exiieses, implementacion de jornada Unica, etc.), de la

intencidn de aprendizaje definida y lapbsibilidad de recursos en la IE y el entorno.

La seleccion de los estudiantes participantes dependerd de las condiciones,
posibilidades y restricciones institucionales, y de la intencién del tipo de practica que se vaya
a generar: si se requiere (0 lamdiciones asi lo determinan), una practica que genere
aprendizaje institucional o fortalecimiento de capacidades, se pueden seleccionar muestras de
estudiantes de diferentes grupos (puede implicar trabajo extra clase mayormente); si se requiere
una practia que fundamentalmente apalanque los procesos de aprendizaje en el desarrollo
normal de las asignaturas, se puede realizar la integracion con el grupo completo (puede

implicar mayormente, trabajo en los espacios habituales de clases).

En cuanto a la orgaraciéon de la estructura, se definen cuatro (4) elementos
(Apropiacion TIC de los docentes, Institucionalizacion Curricular, Integracion, y Valoracion),
gue se secuencian para llevar a cabo una practica educativa innovadora bajo el enfoque
STEM+A en una IEa cada elemento se asocia uno o varios de los tres (3) roles definidos (IE,
Docentes, Entidad territorial), los cuales asumen el liderazgo y responsabilidad de las acciones

a realizar.

5.2.1.6Apropiacion TIC de los docentes participantes

En este elemento setalslecen los niveles de apropiacion TIC de los docentes de areas

gue participaran en la implementacion, usando una metodologia como la de Competencias TIC
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para el Desarrollo Profesional Docente (MEN, 2013) y realizando mejoras mediante
capacitaciones, eraso de ser necesarias. Para ello se requiere definir los docentes participantes
y considerar sus perfiles, en aras de identificar las formas mas eficientes de aprovechar su
cualificacion, experiencia y experticia, durante la practica educativa innovadbaa.

responsabilidad en este punto principalmente recae sobre la Institucion.

5.2.1.7Institucionalizacién Curricular

Este elemento considera incrustar la implementacion del enfoque STEM+A en la
estructura organica/operativa/misional de la IE, mediante el rdotirato de las acciones de
integracion curricular de las areas, realizadas en, por y para, las practicas educativas
innovadoras. Dicho reconocimiento puede realizarse en instancias como el consejo directivo,
consejo académico, PEI, PMI, planes de areahygeneral las instancias que tengan
determinacion sobre el curriculo institucional. La responsabilidad en este punto principalmente

recae sobre la Institucion.

5.2.2. Integracién

Este es el elemento en que se armonizan las condiciones, los recurspsrgdaas,
para hacer efectiva la implementacion del enfoque STEM+A en una IE oficial, a través de una
practica educativa innovadora. Implica la Definicion, la Ejecucion y la Valoracién, de la
integracion de las areas STEM+A. La responsabilidad de este, gurintcipalmente recae

sobre los docentes y la IE.

5.2.3. Definicion de la Integracion.

Para la planificacion de la integracion de areas STEM+A se definen tres grupos de
acciones secuenciales. En cada grupo se realizan acciones definitorias de lo que bBh de se

proyecto, y se describen en la siguiente tabla.

Tabla 12.Planeacion de la integracion de areas STEM+A

Grupo de Descripcion
Acciones
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A Reconocer, definir y delimitar @roblema (y sus elementos) situacion
detonante, que fungira como pretexto para la integracion.
Punto de
partida.y
alcance o . . . .
Definir lasareas a participaren la integracion.
Definir la triada: Gradd ambito1 estandar (en caso de que existe
estandar), para cada asignatura/area participante. En torno al
protoipo(s) o soluciones que se planeen generar en el proyecto.
Figura 13. Relacion de areasprendizajes prototipos, en la integracion
Definir estudiantes participantes.
Definir los Objetivos de la Practica.
Resultados esperados: Bgrendizaje, institucionales, etc.
Identificacion de la practica: Establecer un nombre que identifigt
practica.
Revision del nivel deisposicion del curriculoinstitucional para realiza
B el proyecto STEM, indicar:
. ., - En qué aspectos se identifica el curriculo como dispuesto par
Alineacion .
. experiencia STEAM.
Curricular

- Existe alguna experiencia STEM en la IE que sirva de referente.
- Indicar cdmo se alineara la experiencia SMEA curriculo de la IE.
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