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Resumen

Ante la necesidad constante en el sistema educativo colombiano de fortalecer la orientacién
vocacional y la consolidacidn de proyectos de vida claros entre los jévenes, una situacion que
repercute en la desercion escolar y en dificultades para tomar decisiones académicas vy
laborales, surge la propuesta de innovar en los procesos educativos para preparar a los
estudiantes a enfrentar su futuro de manera informada y con propdsito. El presente proyecto
tiene como objetivo integrar la Realidad Aumentada (RA) y las Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacién (TIC) como herramientas pedagdgicas para la construccion del proyecto de
vida de los estudiantes de grado 11° en la asignatura Etica y Valores. A través de una ruta de
aprendizaje con cinco moddulos, los estudiantes exploran sus intereses, habilidades y
oportunidades, mediante recursos digitales innovadores que les permiten interactuar con
contenidos dinamicos y reflexivos. Bajo la metodologia Design Thinking y el modelo ADDIE, se
garantiza un disefio centrado en las necesidades de los estudiantes y un proceso de
implementacién estructurado. Esta propuesta promueve una educacion inclusiva, mediante
la utilizacidon de recursos accesibles como audios integrados y videos subtitulados, para los
diferentes estilos de aprendizaje y necesidades especiales en la educacién. La evaluacion del
proyecto combina instrumentos formativos y de percepcion, garantizando la mejora continua
de la propuesta para asegurar el impacto positivo en la poblacién involucrada junto con su
continuidad y replicabilidad en contextos educativos similares. En conclusion, este proyecto
de innovacidn educativa representa una oportunidad para transformar la manera en que los
estudiantes proximos a culminar su etapa escolar, construyen su proyecto de vida, integrando
la tecnologia como una herramienta didactica para el aprendizaje significativo y la aplicacién
del enfoque Thinking Based Learning (TBL), que busca promover un pensamiento critico y

reflexivo para enfrentar los desafios del entorno de manera informada.

Palabras clave: Innovacion educativa, Realidad aumentada, Tecnologias de la informaciony la

comunicacién, Proyecto de vida, Etica y Valores.
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1. Introduccion

Ante los cambios del siglo XXI en un mundo globalizado, que también afectan al sector
educativo, surge la necesidad de combinar diferentes estrategias pedagdgicas y actores en la
educacién, para que los estudiantes desarrollen competencias basicas y socioemocionales
clave, que les permita tomar decisiones informadas y adquirir habilidades necesarias para el
mundo laboral, respondiendo a las demandas de un sector productivo que busca personal
innovador y bien preparado (Prieto 2019). Dentro de estos desafios, la construccién de un
proyecto de vida surge como un componente esencial en la formacién de los jévenes, ya que
implica la capacidad de tomar decisiones informadas, proyectarse al futuro y establecer un

propésito y direccién.

Alzate et al. (2019) destacan la importancia de un programa sélido sobre proyecto de vida,
que debe ir mas alld de la mera transmision de conocimientos técnicos y brindar a los
estudiantes las herramientas necesarias para explorar, reconocer sus habilidades y tomar

decisiones informadas sobre su futuro, mediante estrategias pedagdgicas integradoras.

Las investigaciones de Martinez-Toro y Renteria-Gamboa (2021) asi como la de Cardenas
(2021) revelan que la RA tiene un impacto positivo en la motivacion vocacional de los
estudiantes, llevandolos a tomar decisiones mas conscientes sobre su futuro profesional. Al
experimentar con herramientas de RA, los estudiantes no solo fortalecen habilidades
esenciales para el siglo XXI, sino que también desarrollan una comprensién sobre la

importancia de la formacion en el mundo laboral actual (Paredes et al., 2024).

El presente trabajo tiene como propdsito integrar la RA y las TIC para potencializar la
construccion del proyecto de vida en los estudiantes de grado 11° de la institucion educativa
L.F. Esta propuesta pretende ofrecer experiencias interactivas que permitan a los estudiantes
explorar sus intereses, habilidades y aspiraciones, facilitando la toma de decisiones

informadas sobre su futuro.
1.1.  Objetivos
1.1.1. Objetivo general

Integrar la RA y las TIC como estrategia de innovacién educativa en la materia Etica y Valores,

para el desarrollo del proyecto de vida en el alumnado de bachillerato.
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1.1.2. Objetivos especificos

e Estructurar el contenido pedagdgico sobre proyecto de vida para el disefo de un site
adaptado a las necesidades educativas de los estudiantes.

e Disefar avatares que permitan al alumnado interactuar con la RA y que fomenten
experiencias de aprendizaje innovadoras.

e Disefar guias para fortalecer el trabajo auténomo y capacidad de investigacién en los

estudiantes, las cuales serdn de complemento para su proceso de aprendizaje.
2. Contextualizacion

En Colombia, el proyecto de vida no se presenta como una asignatura oficial o separada en el
curriculo obligatorio establecido por el Ministerio de Educacidon Nacional (MEN) ya que no
cuenta con estandares ni derechos basicos de aprendizaje. El concepto de proyecto de vida
estd integrado en el enfoque educativo a través de diferentes asignaturas y actividades

formativas que promueven el desarrollo integral de los estudiantes.

El marco normativo para la educacion en ética segun el Congreso de la Republica de Colombia
(1998, 8 de febrero) esta establecido en la Ley 115 de 1994 en los articulos 5, 13, 20, 23 y 25.
Esta ley destaca que el objetivo de ensefiar Etica y Valores no es solo adquirir conocimiento,
sino también desarrollar la capacidad de interactuar adecuadamente con los demas y con el

entorno.

Partiendo de que proyecto de vida puede entonces impartirse en la materia de Eticay Valores,
su contenido se ajusta segun la malla curricular de la institucion educativa. La planificacién y
ensefanza de esta materia dependen en gran medida del criterio del docente asignado, quien

a menudo no tiene formacion especifica en el area.

De acuerdo con el Sistema Nacional de Informacidn de la Educacion Superior [SNIES], (2020)
se han desarrollado varias estrategias para promover la inclusidén de proyecto de vida en los
programas de formacion, como la iniciativa Proyecta-T, que ofrece recursos para ayudar a los
estudiantes a tomar decisiones informadas sobre su futuro. Esta estrategia busca fortalecer
habilidades socioemocionales y facilitar la transicién de los jévenes hacia la educacidon

superior y al mundo laboral.
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Chica-Zambrano et al. (2024) mencionan que, en los grados de bachillerato técnico, la
educacién vocacional es crucial para proporcionar a los estudiantes las herramientas
necesarias, que les permitirdn tomar decisiones informadas sobre su futuro educativo y

profesional, alineadas con sus intereses, valores y habilidades.

Por otro lado, Caro et al. (2021) sefialan la falta de sistematizacidon en las estrategias de
exploracién vocacional, por lo que es esencial que las instituciones educativas asignen horas

pedagdgicas para fortalecer la madurez vocacional y evalien los resultados.

Sin embargo, a pesar de las iniciativas y de acuerdo con el andlisis realizado por los autores
Cheyne et al. (2023) del Centro Universidad del Rosario (UR) mas del 25% de los jévenes del
mundo presentan una situacién de inactividad laboral y educativa. A estos jovenes se les
denominan ninis, los cuales se dividen en ninis desempleados y ninis inactivos, que no buscan
empleo ni estudian; y en Colombia, hacen parte de estos grupos un 28.6% de los jévenes de

entre 18 y 24 afios y un 19.3% de los que tienen entre 25y 29 afios (Cheyne et al., 2023).

En la misma linea, Gémez-Delgado et al. (2024) refieren que factores como la falta de
autoconocimiento, la escasa exploracion de opciones laborales y educativas, y la baja
autoeficacia en la toma de decisiones, dificultan una transicion efectiva y satisfactoria hacia la

vida profesional o académica de los jovenes.

Adicionalmente, hay que tener presente la investigacion de Ramos (2017) quién evidencia la
importancia del rol docente en la materia de Etica y Valores. El autor presenta un ejemplo de
un sexto grado, donde la docente responsable de dictar dicha materia es licenciada en espaiiol
y literatura, lo que influye en su libre eleccidon de temas y estrategias pedagdgicas, esto ha
generado una ensefanza carente de una secuencia tematica, con una metodologia tradicional
basada en talleres y lecturas colaborativas, dejando visible la necesidad en el apoyo
pedagdgico externo a la asignatura y principalmente en el proceso de formacién en proyecto
de vida. Asi mismo lo hacen visible Alzate et al. (2019) quienes resaltan la importancia de
modificar las practicas pedagdgicas desconectadas con la que los docentes aplican sus propias
estrategias de ensefanza en torno a la construccién del proyecto de vida de los estudiantes.
Por tanto, es visible la necesidad de construir un plan de proyecto de vida para los jovenes
que se focalice en el desarrollo de sus habilidades, destrezas, expectativas y necesidades
(Calderdn 2019). Lo mismo, lo ratifican Santana-Vega et al. (2019) quienes resaltan la urgencia
de brindar una orientacion profesional ante una desmotivacién generalizada, de una falta de
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conexion entre la formacion profesional y el mundo laboral y de un cierto abandono por parte

del sistema educativo.

Por ende, ante los desafios ya mencionados, la transformacion educativa surge para hacerles
frente con metodologias activas vinculadas al uso de la tecnologia, la cual produce nuevos
beneficios y oportunidades para que los jévenes aprendan a construir un proyecto de vida

mejor informado.
2.1. Descripcion del centro, entorno y destinatarios

La institucion educativa L.F., se encuentra ubicada en el pais Colombia. Imparte ensefianza en
los niveles de educacidn primaria, media y bachillerato. Emplea dos tipos de jornadas: diurna
y tarde. Es una institucion mixta, calendario Ay pertenece al sector oficial. Con una cobertura

aproximada de 1.800 estudiantes activos a 2024.

A nivel de poblacidn estudiantil, la mayoria de los alumnos se encuentran en los estratos
socioeconémicos 1 a 3. Las principales nacionalidades de los estudiantes son colombiana y
venezolana. La mayoria reside en la vereda, lo que les permite desplazarse facilmente a la
institucion educativa, sin embargo, aquellos que viven en veredas mas lejanas cuentan con un
servicio de transporte proporcionado por la alcaldia, garantizando el cumplimiento de

asistencia a las clases.

Respecto a la planta docente, un rector lidera la institucidn, seguido de dos coordinadoras:
una académica y otra de convivencia, también hacen parte dos orientadoras, una profesional
de necesidades especiales y sesenta y cuatro docentes. Todos ellos repartidos en las dos

jornadas.

En la actualidad, la institucién educativa dispone de dos salas de TIC, equipadas con
computadoras, tabletas, materiales didacticos y recursos audiovisuales, entre otros. Sin
embargo, su uso es limitado debido a la falta de capacitacion docente en el manejo e

integracion efectiva de estas herramientas en los procesos de enseflanza-aprendizaje.

En tanto a la intensidad horaria de la materia de Etica y Valores en la institucién educativa es
de 1 hora semanal, es decir, de 40 horas al afio, las cuales pueden variar por temas de
celebraciones escolares, dias civicos, dias de recesién escolar por paros, horas de no clase por

permiso de los docentes, etc.
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Hay que resaltar que las estrategias didacticas presentes en la actualidad en el drea de Eticay
Valores no incluyen ninguna tecnologia en particular, por tanto, esta propuesta se presenta
como una tendencia educativa e innovadora para esta drea especifica con la finalidad de
generar el mayor provecho a las horas asignadas, manteniendo un hilo conductor en el

proceso de formacion sobre proyecto de vida.

Referente a la contextualizacion de las familias, se destaca que un alto porcentaje de la
poblacién se encuentra vinculado laboralmente al sector floricultor, dado que el municipio
alberga diversas empresas dedicadas a esta actividad, constituyendo la principal fuente de
desarrollo econédmico local. En términos educativos, la mayoria de los habitantes cuenta con
formacidn a nivel de bachillerato, mientras que un reducido porcentaje ha alcanzado estudios
superiores. Predominan las familias reconstituidas, conformadas por parejas en las que ambos
miembros tienen hijos de relaciones previas y deciden establecer una nueva unidad familiar.
Como consecuencia, muchas de estas familias enfrentan condiciones de hacinamiento, en

gran medida debido a que la mayoria reside en viviendas arrendadas.

La poblacién objetivo para esta propuesta educativa, son los estudiantes de grado undécimo,
correspondiente a 140 estudiantes. En la institucidn hay 3 grados en jornada mafianay 2 en
jornada tarde. Cada grupo estd conformado aproximadamente de 28 estudiantes, lo que son
fuente de gran diversidad en los estilos de aprendizaje, niveles de motivacién y rendimiento

académico. Las edades estan comprendidas entre los 15 y 18 afios.
2.2. Justificacion

La apatia y la falta de interés de los estudiantes, en relacion con su futuro, son factores que
hacen necesario promover cambios a nivel formativo, actitudinal y en su desarrollo integral
(Alzate et al., 2019). Esto implica un desafio para los docentes motivdndolos a asumir un papel
mas reflexivo en el proceso, implementando clases mas dindmicas y atractivas, y orientando
un contenido relevante, coherente y formativo que responda a las necesidades actuales de

los alumnos (Pineda y Gomez 2018).

La educacidn actual enfrenta retos significativos para facilitarles herramientas claves a los
estudiantes no solo en habilidades técnicas, sino también en su desarrollo socioemocional y

cognitivo, que permitan la verdadera construccidon de un proyecto de vida. Varios jovenes,
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especialmente en los Ultimos afos de bachillerato, carecen de las habilidades y la orientacion

necesarias para tomar decisiones informadas sobre su futuro (Aguilera 2019).

Nieves y Trucco (2014) mencionan que, en América Latina, hay una preocupacién cada vez
mayor por el abandono escolar en Educacién Secundaria, ya que aproximadamente el 20% de
los adolescentes, tanto hombres como mujeres, no asisten al colegio. Las principales causas
son las dificultades econdmicas, pero también el desinterés por el estudio y la falta de
confianza en que la educacion les brindara un futuro mejor. Y en la juventud colombiana, por
supuesto, son evidentes esas dificultades en la planeacién y desarrollo del proyecto de vida

(Erazo-Borras et al., 2022; Arteaga et al., 2022).

Al proyectarse hacia el futuro, los jévenes no solo aspiran a cambiar o mejorar su realidad,
sino que también desean impactar de manera positiva la vida de sus familias y comunidades.
Para los participantes de la investigacion de Cardona et al. (2015), un plan de vida representa
la posibilidad de construir su identidad a partir del deseo de ser y la capacidad de actuar, lo

que les abre la puerta a explorar nuevas oportunidades para el futuro.

Corroboran Flores et al. (2024) y Barrera et al. (2019) que la falta de claridad vocacional y de
orientacion adecuada entre los estudiantes de bachillerato se ha convertido en un desafio
importante, afectando no solo sus decisiones educativas, sino también su futuro profesional
y personal. Segun Diaz-Garay et al. (2020), la adolescencia es un momento clave para el
reconocimiento de los recursos propios y la toma de decisiones trascendentales para su vida,
por tanto, el acceso a herramientas pedagdgicas que fomenten la reflexidn sobre el proyecto

de vida es esencial para un desarrollo integral.

La RA ha demostrado ser una herramienta pedagodgica efectiva, sobre todo en contextos
donde es necesario incrementar la motivacién y el compromiso de los estudiantes con el
contenido académico (Cardenas y Gavilanes 2024; Lépez-Hernandez et al., 2021; Claros-
Perdomo et al., 2020). Lo mismo sucede con las TIC, ya que son herramientas que permiten
compartir informacidon mediante los aparatos electronicos, y que son tan relevantes para los

jovenes hoy en dia.

Barroso (2022) ha observado que el uso de RA en entornos educativos mejora la capacidad de
los estudiantes para retener informacion y participar de manera activa en el aprendizaje lo

gue contribuye a un aprendizaje mas significativo y duradero. Tal y como expresan Chéez y
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Larreal (2023) esta herramienta tecnoldgica favorece el desarrollo de la autonomia vy
pensamiento critico para la adquisicion del conocimiento, fortalece las habilidades de trabajo
en equipo, con el fin de aportar a la sociedad y consigo, construir un proyecto de vida

acertado.

En el contexto colombiano, aunque se han realizado esfuerzos para incluir la orientacion
vocacional, formacidn ocupacional y el desarrollo de proyectos de vida en el curriculo escolar,
existe una gran brecha en la implementacion de programas que realmente logren conectar las
habilidades y los intereses de los estudiantes con las demandas que el contexto actual exige

(Vargas et al., 2023; Aguilera 2019).

Esta falta de orientacién se evidencia en el fendmeno de los "ninis" jévenes que no estudian
ni trabajan, un problema particularmente grave en América Latina y como lo menciona Charry
(2024) sin un proyecto de vida estructurado sera mas dificil plantearse metas realistas y vencer
las limitaciones propias del entorno. Por tanto, la inclusién de herramientas innovadoras en
el aula, como la RA y las TIC, para fortalecer la construccidon del proyecto de vida de los

estudiantes no sélo es relevante, sino también urgente.

El uso de la RA integrada con las TIC mediante el disefio de un sitio web (site), busca abordar
esta necesidad para la materia de Etica y Valores, ofreciendo a los estudiantes una
herramienta interactiva que les permita explorar sus intereses, habilidades y aspiraciones en
un entorno dindmico y personalizado. Segun Rodriguez (2020), la integracion de tecnologias
como la RA en la educacion, facilita un aprendizaje mas significativo, ya que involucra al
estudiante en procesos activos de exploraciéon y descubrimiento; lo cual es clave en esta

propuesta para la construccién del proyecto de vida.

Por tanto, Parrefio et al. (2022) aclaran que la inclusién de la tecnologia en las aulas es muy
importante porque ayuda a mostrar los contenidos y materiales de maneras diferentes, esto
permite llegar a todos los estudiantes y hacer que el aprendizaje sea mds efectivo,

adaptandolo a lo que cada uno necesita.

La posibilidad de disefiar un contenido atractivo para que los estudiantes de bachillerato
puedan explorar diversas alternativas y orientar su futuro, les permite planificar su proyecto

de vida con cimientos claros, lo que se traduce en decisiones mads informadas y alineadas con
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sus intereses, capacidades y recursos disponibles de su entorno (Martinez-Toro y Renteria-

Gamboa 2021).

Ramos (2017) expresa que la RA puede beneficiar también a los docentes de Etica y Valores al
hacer las clases mas interactivas y motivadoras, facilitando el interés de los estudiantes y
mejorando el ambiente de aprendizaje dentro del aula. Ademas, los contenidos de los
marcadores y de las guias de complemento son herramientas pedagdgicas que promueven
competencias como el pensamiento critico y la toma de decisiones. Por tanto, Cardenas (2021)
asegura que, al integrar la tecnologia, los docentes también fortalecen su rol en la innovacion
educativa y actualizan sus métodos de ensefianza, adaptdndolos mejor a las demandas

actuales.

La integracion de la RAy las TIC es pertinente ya que responde a la necesidad urgente de dotar
a los estudiantes de herramientas pedagdgicas innovadoras que les permitan construir un
proyecto de vida de acuerdo con sus recursos y demandas del siglo XXI. Su implementacidn se
facilita ya que la Institucién Educativa L.F., cuenta con tabletas y los mismos estudiantes con
aparatos tecnoldgicos, posibilitando de este modo, el facil acceso del alumnado a los
marcadores y material del site. Tal y como afirma Noriega (2021) el avance tecnoldgico
propicia un entorno educativo mdas completo para la mejora de la adquisicién de
conocimientos en los estudiantes, principalmente con recursos pedagdgicos como videos y

animaciones 3D.

En conclusidn, la RA y las TIC no solo brindan innovacidon educativa, sino que permiten
desarrollar habilidades socioemocionales, trabajo cooperativo y exploracién personal,

competencias claves para la planificacion del proyecto de vida.
2.3. Procedimiento creativo de innovacion educativa

Para integrar la RA, las TIC y proyecto de vida como estrategia de innovacién educativa en la
materia Etica y Valores, se emplearon dos metodologias claves: Design Thinking y el modelo
ADDIE, junto con la técnica Brainstorming y con herramientas tecnoldgicas innovadoras como
Ready Player Me, Canva, la plataforma especializada en RA MetAClass y la IA ElevenLabs.

A lo largo de las fases del Design Thinking, se trabajo en el disefio de personajes en RA y la
creacién de los nombres para los modulos. En la fase de empatizar se identificd la necesidad

de crear personajes atractivos y cercanos que pudieran facilitar la interaccién de los
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estudiantes con el contenido educativo. A partir de la informaciéon recabada se definié que el
disefio final debia caracterizarse por integrar elementos visuales juveniles y dinamicos que
buscardn captar la atencidn de los estudiantes y fomentar su involucramiento activo en las
actividades propuestas. Este enfoque responde a la necesidad de crear materiales
pedagodgicos innovadores que estimulen la participacién y el aprendizaje significativo.
Mediante el Brainstorming se generaron diversas propuestas tanto para los personajes como
para los titulos de los médulos. Con las ideas seleccionadas, se crearon prototipos iniciales de
los personajes usando la plataforma Ready Player Me (Anexo 1). La representacién visual de
los personajes finales de los marcadores se puede observar en el Anexo 2.

En el Anexo 3, puede apreciarse la galeria de MetAClass con los 5 personajes correspondientes
a los médulos de aprendizaje sobre proyecto de vida. Esta integracidon de los personajes y
marcadores en la plataforma permite a los estudiantes interactuar con la RA y escuchar a los
personajes con una breve introduccién a los contenidos de cada médulo.

El uso de todas estas herramientas tecnoldgicas constituye una manifestacién tangible de la
aplicacién de técnicas creativas. Emplear RA en el disefio de los personajes representa una
innovacion significativa en la asignatura, y a la par promueve el interés y el uso de las TIC. Esta
tecnologia permite crear experiencias inmersivas y personalizadas que facilitan la conexién
emocional y cognitiva de los estudiantes con los contenidos académicos. Al utilizar RA, se logra
enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la superposicién de elementos
virtuales sobre el entorno fisico, generando un impacto visual y sensorial que aumenta la
retencion del conocimiento.

La integracidon de estos avatares en el ambito educativo y el disefio del site para la navegacién
interactiva, fomenta una mayor autonomia, creatividad y curiosidad, elementos esenciales

para el aprendizaje significativo y el desarrollo integral de los estudiantes.

Una vez definidos los personajes y modulos, se procedié al disefio del contenido educativo,
utilizando el modelo ADDIE: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion. Este
enfoque estructurado permitié crear un site funcional y llamativo para los estudiantes. Se
inicio realizando un analisis de los objetivos de aprendizaje para cada uno de los cinco
modulos. También se definieron los resultados esperados en términos de habilidades y

conocimientos que los estudiantes deben adquirir al completar cada médulo.
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Se disefi6 el site en Canva, asegurando que la navegacion fuera intuitiva, visualmente atractiva
y de facil acceso. Se cred un esquema claro para el contenido de los materiales de apoyo,

todos alineados con los objetivos de aprendizaje.

Una vez completado el disefio y la elaboracidn de los materiales pedagdgicos, se procedid a
realizar un testeo con los estudiantes. El objetivo de este paso fue validar el acceso al
contenido digital, asi como comprobar la funcionalidad e interactividad de los avatares de RA,
para realizar los ajustes pertinentes antes de la implementacién. En el Anexo 4 se presentan
evidencias de los estudiantes escaneando los marcadores para la activacion de la RA y acceso
al site. Y en el Anexo 5 se visualiza el escaneo de los cddigos QR, los cuales redirigen a los
alumnos al site y a las guias didacticas correspondientes de cada mddulo para que puedan

afianzar el aprendizaje.
3. Proyecto de Innovacion Educativa Profesional

3.1. Marco tedrico

3.1.1. Proyecto de vida

Segun D'Angelo (2000) proyecto de vida implica la articulacidon de valores con las metas en
diversas areas de la vida, las cuales reflejan aspiraciones y expectativas. Arteaga et al. (2022)
refieren que los jovenes consideran ideal que en sus instituciones se imparta una asignatura

dedicada al tema, para orientarse mejor y superar la desorientacién que a menudo enfrentan.

Segun el informe Global Opportunity Youth Network Bogotd (2020), hace referencia a que es
crucial que los jévenes culminen su formacion técnica en la educacidn media, ya que quienes
lo logran tienen mayores probabilidades de acceder a mejores oportunidades laborales y

educativas.

En lainvestigacion de Flores et al. (2024) encontraron que el 45% de los estudiantes se sienten
frustrados o indecisos sobre su eleccion de carrera, influenciados por la orientacidn
inadecuada v la falta de informacion clara sobre las opciones y sus implicaciones. Por otro
lado, el Ministerio de Educacién Nacional (MEN) (2022), ha identificado como principales
problemas del sistema educativo: la reiteracidn de grado y la desercion escolar, esto provoca
la exclusién prematura de jovenes del sistema, dejandolos sin la preparacion adecuada ni la

oportunidad de definir su proyecto de vida antes de enfrentarse al mundo.
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Por tanto, Cifuentes y Moreno (2015) proponen que, desde la asignatura de Etica, se trabaje
como nucleo tematico la autorrealizacion y el planteamiento del proyecto de vida. La Serie de
Lineamientos Curriculares (2018) descritos por el MEN, exige que la accion educativa se
oriente a la formacién moral con capacidades y actitudes que lo comprometan con la
construccion de un proyecto de vida propio y ético. Sin embargo, Prieto (2019) sefiala que hay
una falta de conexion entre los planes de estudio, el conocimiento tedrico y las demandas del
sector productivo, debido a que no se logra una adecuada metodologia didactica y el tiempo

destinado a la practica no es suficiente para desarrollar las competencias necesarias.

En Colombia, la asignatura de Etica y Valores Humanos carece de un enfoque unificado y de
estandares curriculares que guien el proceso de enseflanza-aprendizaje, suele pasar a un
segundo plano, por tanto, tiene una minima carga horaria y es percibida como poco relevante

(Figueroa y Lopez, 2020).

Como soluciones, Prieto (2019) presenta un estudio sobre el proyecto de vida en el cual
implementa un portafolio de talleres, fortaleciendo las siguientes competencias: Pensamiento
critico, pensamiento analitico, comunicacién asertiva, toma de decisiones y resiliencia. En la
misma linea, el Ministerio de Educacién del Ecuador y la organizacién VVOB (2018) lanza una
estrategia que consiste en la construccidon de una caja de herramientas llamada "Construye,
crecer no es lineal" la cual proporciona material formativo para docentes y directivos sobre el
proyecto de vida en los estudiantes desde los diferentes niveles escolares, resaltando tres

dimensiones: autoconocimiento, informacién y toma de decisiones.

3.1.2. Realidad aumentada (RA)

Claros-Perdomo et al. (2020) mencionan que la RA tiene sus origenes en los afios 50, utilizada
en medicina, ingenieria y operaciones militares. Con el tiempo, se expandieron a campos
como matemadticas, ingenieria electrénica y arquitectura. En América Latina, el uso de la RA
ha experimentado un crecimiento notable. Paises como México, Brasil, Colombia y Argentina
estan desarrollando diversos proyectos que incluyen su uso (Chicaiza et al., 2022).

Azuma (1997) refleja en su articulo que la RA es una variacion de los Entornos Virtuales (VE).
Para Cardenas y Gavilanes (2024) la RA es una tecnologia que integra informacién digital y

fisica en tiempo real a través de diversos dispositivos tecnolégicos.
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Barroso (2022) relaciona 3 caracteristicas de la RA: la combinacién del mundo fisico y digital,
en donde la RA integra la informacion digital al entorno real. Sincronizacién en tiempo real,
en donde la RA brinda una experiencia fluida y dinamica en tiempo real. Y la interaccién
tridimensional, en donde la RA posibilita al usuario interactuar con elementos virtuales y
reales mediante un efecto 3D.

De acuerdo con Cardenas et al. (2018) los sistemas de RA se ejecutan a través de 4 tareas
especificas: captar la escena, identificar la escena, mezclar la realidad y la informacién
aumentada, y visualizar la escena aumentada mediante teléfonos moviles, tabletas, portatil.
Rigueros (2017) nos refiere 3 tipos de RA: basada en el reconocimiento de patrones o marcas:
que pueden ser representados directamente por imdgenes o simbolos. Basada en el
reconocimiento de imagenes markeless: esta emplea imdgenes del entorno fisico como
elementos activadores para colocar contenido digital sobre ellas. Basada en la geolocalizacién:
esta emplea una ubicacidon o punto de interés y se visualiza en la pantalla del dispositivo.
Sosa et al. (2021) y Barrios et al. (2022) mencionan los niveles de la RA de Lens-Fitzgerald: el
nivel 0 con hiperenlaces en el mundo fisico; el nivel 1, RA con utilizacién de marcadores; el
nivel 2, RA sin marcadores y el nivel 3 con visién aumentada.

Es relevante resaltar que existe una diferencia entre RA y Realidad Virtual (RV). De acuerdo
con Sousa-Ferreira et al. (2021) en 1950, se cred el "sensorama", una experiencia pionera
desarrollada por Morton Heilig, que permitia sentir aromas y vientos simulados. En 1968, Ivan
Sutherland, construyé un dispositivo llamado Espada de Damocles, el cual permitia visualizar
imagenes mediante un sistema de seguimiento que examinaba la posicion de la cabeza de la
persona que lo sostenia. Para Paredes et al. (2024) la RV genera entornos inmersivos y
simulaciones realistas. Estos autores han demostrado que la implementacion de laRV y RA en
el aula puede mejorar considerablemente tanto la motivacidén y el involucramiento de los
estudiantes como su aprendizaje e interiorizaciéon de conceptos, sin embargo, resaltan que la
RV necesita de dispositivos especializados como las gafas HololLens y auriculares para
proporcionar un entorno virtual, mientras que la RA requiere de dispositivos méviles o

tabletas, facilitando el acceso a la RA en cualquier lugar.
3.1.3. LasTICy la RA en educacién
Las TIC son herramientas digitales que facilitan el acceso, procesamiento y difusion de

informacién. En el ambito educativo, su uso es clave para mejorar la ensefianza y el
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aprendizaje, al ofrecer nuevas metodologias, recursos interactivos y acceso a contenidos
globales (Gomez 2023). Las TIC y la RA en educacién contribuyen al cumplimiento de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) particularmente en el ODS 4, al promover una
ensefanza inclusiva y de calidad. Su integracién facilita el acceso a recursos innovadores y
fortalece la alfabetizacidn digital, reduciendo asi la brecha digital (Naciones Unidas, 2015).

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura [UNESCO]
(2023) subraya el acelerado aumento en la incorporaciéon de la RA y RV en los sistemas
educativos. La RA proporciona a los estudiantes experiencias inmersivas que mejoran el
aprendizaje. En los docentes, facilita la creacién de recursos didacticos interactivos con
metodologias mas dindmicas y centradas en el alumno. A nivel de comunidad educativa, la RA
fomenta un ambiente de innovacién, preparandolos para enfrentar los retos tecnoldgicos del
siglo XXl y facilitando la colaboracién y el acceso equitativo a herramientas avanzadas.
Puerta y Granda (2016) analizaron los procesos de apropiacion, integracion y uso de las TIC
dentro del Proyecto Educativo Institucional (PEI), y en sus resultados promueven la
importancia del uso de herramientas tecnoldgicas como estrategias de aprendizaje que
aportan al conocimiento. Dorta y Barrientos (2021) sostienen que la RA ademas de fomentar
la motivacidn, crea entornos de aprendizaje atractivos, colaborativos, abiertos y creativos.
Rodriguez (2020) menciona que la RA permite dar informacién adicional sobre temas de
interés a los alumnos, mejora el aprendizaje, la motivacion y la satisfaccion de alumnos de
todas las edades y de aquellos con un perfil vulnerable. Avila et al. (2017) aseveran que las
aplicaciones de RA se adaptan al estilo de aprendizaje de cada alumno y son faciles de usar.
En su trabajo de investigacién Cardenas (2021) disefia una aplicacién de RA basada en
marcadores y complementada por una pagina web para las sesiones de orientacién vocacional
dirigidas a grados 10° y 11°. Los resultados del uso de la RA en las sesiones de orientacion
vocacional denotan un impacto positivo en el aprendizaje y confianza de los estudiantes.
Romero (2023) empled la RA para la materia de quimica en 6° desde dispositivos mdviles,
evidenciando que esta metodologia facilita la visualizacidn, la interaccidn, la motivacion y la
personalizacién del aprendizaje, lo que apunta a la mejora educativa. Mendoza (2021) en su
estudio empled la RA para motivar a los estudiantes de 7° en el aprendizaje de la anatomia
humana, lo que contribuye a optimizar las estrategias pedagdgicas de los docentes, generando
un mayor interés en los estudiantes y potenciando el aprendizaje significativo. Caiza (2021)

implementd la RA en el aprendizaje de ciencias naturales con estudiantes de 10°, y encontré
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que el 91% de los alumnos estdn de acuerdo que la utilizacién de los medios tecnolégicos
innovadores permite un aprendizaje de calidad.

Asi mismo, Urbina et al. (2023) emplearon la RA en ciencias naturales con 9° y evidenciaron
que los estudiantes se sienten mas motivados por las actividades y contenido pedagdgico que
ofrece esta herramienta. Barrios et al. (2022) evidenciaron que la RA permite afianzar mejor
la geometria en alumnos de 10° al propiciar clases mas practicas y didacticas. Por otro lado,
Santamaria et al. (2021) presentan una propuesta para ensefiarles a los docentes emplear las
aplicaciones de RA, evidenciando que el 83% de los docentes estuvieron totalmente de
acuerdo en que el uso de la tecnologia es una nueva estrategia para que los estudiantes
experimenten los contenidos de otra forma y aporte a su aprendizaje.

La RA también es aplicable en el ambito universitario. Algunas investigaciones que lo
corroboran son las de Cardenas y Gavilanes (2024); Montenegro-Rueda y Fernandez-Cerero
(2022); Martinez et al. (2021); Dorta y Barrientos (2021), y Reyes y Nuiez (2020) ya que estos
autores destacan que el uso de la RA y las TIC, rompen la dindmica de clases magistrales y
tradicionales, abriéndose espacio a potenciar las competencias del siglo XXI. Desde esta
perspectiva, Martinez (2020) ratifica que los docentes deben salir de su zona de confort y
reflexionar, no solo para identificar sus limitaciones, sino también para reconocer sus
capacidades y generar entornos de aprendizaje dinamicos e innovadores que fomenten un

papel activo en los estudiantes.
3.2. Participantes

El proyecto tiene un impacto significativo en toda la comunidad educativa de la institucién
educativa L.F., principalmente en los estudiantes que emplean el site y los marcadores de RA,
junto con la docente de Etica y Valores que lo implementa. La coordinadora del proyecto sera
la docente lider de la asignatura de Etica y Valores. La orientadora, recibird también la
capacitacion sobre la herramienta innovadora, con el fin de que posteriormente puedan

asesorar a otros docentes en la integracion efectiva de la propuesta creativa en el curriculo.

Se dispondra de un equipo de apoyo liderado por el docente de Tecnologia. Este equipo estara
encargado de proporcionar soporte técnico y pedagdgico para el uso adecuado de las tabletas,

facilitando el acceso tanto a los marcadores como al sitio web correspondiente.
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Los participantes directos del proyecto son los estudiantes de grado 11°, jévenes con edades
comprendidas entre los 15 y 18 afios, quienes se encuentran en la etapa final de su formacién
académica como bachilleres. El nimero exacto de estudiantes beneficiados estara
determinado por la cantidad de matriculados en este nivel durante el afio escolar

correspondiente. Se proyecta que, en promedio, se impactara alrededor de 140 estudiantes.

Los participantes indirectos del proyecto incluyen a los directivos de la institucion educativa,
quienes desempefian un papel fundamental al respaldar la iniciativa mediante la provision de
recursos y la estructura organizativa requerida para su adecuada implementacion. Asimismo,
las familias de los estudiantes, quienes pueden interactuar con el proyecto durante los
encuentros programados con los padres de familia. Finalmente, se contempla que, en el
futuro, los estudiantes de otros grados escolares también puedan beneficiarse al acceder al

contenido pedagdgico desarrollado.
3.3. Estrategia metodoldgica

La unidad didactica "Proyecto de vida: Conquista el mafiana" estd organizada en cinco
modulos de aprendizaje disenados para ser implementados con los estudiantes. La propuesta
se fundamenta en la integracién de herramientas tecnolégicas innovadoras, especificamente
la RA y las TIC. Estas herramientas se emplean como recursos clave para promover la
exploracién y construccion del proyecto de vida de los estudiantes, fortaleciendo su

participacidn y su conexion con entornos de aprendizaje dinamicos y significativos.

Siguiendo el modelo ADDIE: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion, se
planificé la estructura y el contenido del site, disefiado para guiar a los estudiantes a través de
material didactico en su desarrollo personal y académico. Es una herramienta efectiva para
innovar en el proceso de ensefianza-aprendizaje, que no solo permite un aprendizaje activo y
participativo, sino que también facilita la interiorizacion del aprendizaje segun las necesidades

individuales de cada estudiante.

Andlisis: Se identificaron las necesidades educativas y personales de los estudiantes de grado
11, y de acuerdo con la problematica descrita inicialmente, los estudiantes requerian un
enfoque dindmico y accesible que incentivara su participacién y fortaleciera sus habilidades
de autoconocimiento, toma de decisiones, planificacion educativa y financiera, necesarias

para la construccion del proyecto de vida.
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Por lo tanto, se evaluaron los recursos tecnolégicos de la institucién, confirmando que el uso
de tabletas y teléfonos mdviles seria fundamental para interactuar con los marcadores de RA

y el contenido del site.

Disefo: Se planifica la estructura del sitio web, organizando las tematicas en mddulos
especificos. Incluyendo elementos interactivos y espacios para que los estudiantes puedan
acceder y completar las guias. A partir de la revision bibliografica se definieron los siguientes

modulos que conforman la ruta de aprendizaje sobre proyecto de vida (Anexo 6):

1) Condcete y descubre.

2) Decisiones con propdsito.
3) Puertas del saber.

4) Lanzate al ruedo.

5) Impacto con sentido.

Desarrollo: Se elaboraron los contenidos digitales y visuales, incluyendo los marcadores de
RA, que permiten a los estudiantes escanear e interactuar con los personajes virtuales. Cada
modulo cuenta con un avatar en RA que introduce al estudiante al contenido. El personaje

animado y con voz, hace que la interaccion sea mas dindmica y atractiva.

La edicion de lavoz se llevd a cabo utilizando la plataforma de 1A ElevenLabs, priorizando voces
latinoamericanas y juveniles. En el Anexo 7 se presenta el discurso de cada personaje, el cual
se redacté a partir de la revisidon exhaustiva para orientar al estudiante sobre el contenido al
cual podra acceder en cada modulo. El avatar se activa a través de la aplicacion MetAClass al

escanear el marcador, proporcionando una experiencia inmersiva de bienvenida.

El sitio web interactivo es disefiado en la plataforma Canva, contiene la ruta de aprendizaje
gue son los cinco médulos con actividades, videos, guias, libros pdf y recursos pedagdgicos,
con el objetivo de abarcar los diferentes estilos de aprendizaje para llegar a cada estudiante.
Tras el discurso introductorio del avatar en RA, los estudiantes pueden acceder al site de cada
modulo escaneando el cddigo QR que aparece en la hoja del marcador, para explorar y
aprender a través de mensajes clave y actividades interactivas. Esta propuesta creativa y
educativa fomenta el pensamiento critico y la reflexién, fortaleciendo la motivacién y el
compromiso de los estudiantes con su aprendizaje, lo cual abre paso al Aprendizaje Basado

en el Pensamiento (TBL).
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Las guias de trabajo constituyen un recurso complementario que fortalece el aprendizaje de
cada maddulo, promoviendo la autonomia de los estudiantes en la apropiacion de los
conceptos abordados. Estas guias facilitan la construccidon de un aprendizaje significativo al
vincular los aspectos tedricos con su aplicacion practica, contribuyendo de este modo al
desarrollo del proyecto de vida de cada estudiante. Ademas, estimulan la investigacion y el
analisis critico, lo que favorece la toma de decisiones informadas sobre el futuro. Las guias
estan disefiadas para implementar la metodologia TBL y se utilizaran como evidencia para la

evaluacion del portfolio que recoge el trabajo realizado por cada estudiante.

La cartilla digital dirigida a docentes es disefiada para proporcionar una guia practica en la
implementacion de la propuesta pedagdgica (Anexo 8). Su importancia radica en ofrecer un
soporte estructurado que ayuda a los docentes a acompafiar a los estudiantes en la
construccion de su proyecto de vida de manera significativa, porque le permite llevar un hilo
conductor de los mddulos y coherencia en los contenidos. A través de actividades reflexivas
y ejercicios practicos, esta cartilla permite al docente facilitar el didlogo, guiar las reflexiones
y promover un ambiente seguro, donde los estudiantes puedan desarrollar una

autoevaluacion profunda y tomar decisiones mas informadas sobre su futuro.

En el anexo 9 se encuentran los links para acceder a los videos de evidencia sobre el uso de

los marcadores, interaccion con el avatar en RA y la cartilla docente completa.

Implementacidn: Se realiza en el salén de clases donde los estudiantes utilizan tabletas o
teléfonos moéviles para escanear los marcadores de RA y acceder al site. Antes de iniciar, los
docentes reciben una capacitacién sobre el uso de la RA y la navegacién en el sitio, asegurando
asi que puedan guiar eficazmente a los estudiantes en la exploracién de cada médulo para

llevar una oportuna implementacion de la propuesta educativa.

El proceso de implementacién estd alineado con el curriculo de Etica y Valores de la
institucidn, permitiendo una transicion fluida en el uso de nuevas tecnologias en el aula. Se
dispondran 8 horas de la asignatura Etica y Valores (7 horas para ejecucién de los médulos y
1 hora repartida para la evaluacién inicial a los estudiantes, antes del primer dia, y la aplicacion

de la encuesta de percepcidn final, después de la ejecucién de los cinco moédulos).

Evaluacion: Para evaluar el impacto de la propuesta educativa, se ejecutard una evaluacién

inicial con todos los estudiantes del grado 11 como muestra censal, mediante una encuesta
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para indagar los conocimientos previos que tienen sobre los temas de los mddulos a ejecutar
e identificar el nivel de saberes sobre proyecto de vida. Posteriormente, terminada la
implementacién de los cinco mddulos, se aplicara una encuesta de percepcidn y satisfacciéon
final para determinar qué aprendizajes adquirieron los estudiantes, es decir, si hubo o no
mejora en el aprendizaje y cdmo experimentaron esta nueva propuesta metodologia para la

construccién de su proyecto de vida.

Por otro lado, se verificara el portfolio de evidencias en el cual los estudiantes archivaran los
productos de cada mdédulo, como guias, investigaciones para los trabajos grupal o individuales
y reflexiones personales. La evaluacion es continua y formativa, e incluye retroalimentacién
tanto de estudiantes como de docentes para realizar ajustes que mejoren la efectividad de Ia

unidad didactica.
3.4. Recursos

Para la implementacion de la propuesta educativa se requieren recursos fisicos como la
impresion de los marcadores, paquete con guias, rubricas de evaluacién vy lista de cotejo para
el docente. Adecuacién del aula para el trabajo colaborativo, que permita la discusidén entre

estudiantes y apoyo para el proceso investigativo.

Recursos humanos representados en la docente y orientadora para guiar a los estudiantes en
la lectura del marcador, de los codigos QR y navegacién por el site. Asi mismo, de los docentes

de Tecnologia para soporte técnico en caso de ser necesario.

Recursos tecnoldgicos que corresponden a los dispositivos digitales como las tabletas o
teléfonos mdviles para interactuar con el site y los elementos de RA. Conexidon a internet

estable para asegurar el acceso al contenido y de navegacién investigativa.

Y finalmente, recursos pedagdgicos como los disefiados con el contenido de los marcadores y
del site. Visibilidad y descarga de los libros digitales sugeridos y de los videos con subtitulos
para complementar el médulo de aprendizaje. Guias descargables para el desarrollo en clase
o0 en casa y evidencias del portfolio fisico que servird como estrategia de seguimiento y

evaluacién del estudiante. Agenda o diario de aprendizaje de la materia Etica y Valores.
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3.5. Actividades

Cada moddulo ha sido estructurado para abordar aspectos claves en el proyecto de vida como
el autoconocimiento, exploracion de la educacién superior, planificacion financiera, impacto
social y construccién de un propdsito de vida significativo. A través de diversas dinamicas y
metodologias participativas, se busca que los estudiantes adquieran las herramientas
necesarias para identificar sus fortalezas, establecer metas personales y profesionales, y

tomar decisiones informadas que les permitan enfrentar los desafios del futuro.

En las siguientes tablas, se especifican las actividades de manera detallada, con el fin de

facilitar una implementacion estructurada y coherente en el aula.
Tabla 1. Evaluacion inicial sobre proyecto de vida

Nombre de la actividad: Evaluacidn inicial diagndstica

Responsable: Docente de la asignatura Etica y Valores/coordinador del
proyecto/orientadora

Participantes: Estudiantes de grado 11

Objetivo: Identificar el nivel de conocimiento previo que tienen los estudiantes sobre proyecto de
vida mediante la aplicacion de una evaluacion inicial orientada a los cinco mddulos.

Metodologia: El docente lider darda una breve introduccién a los estudiantes sobre la nueva
propuesta educativa. Aplicara la evaluacion inicial de manera censal, es decir, a todos los
estudiantes de grado 11, antes de la primera sesion de implementacién de los mddulos.
Materiales, espacio y duracién: Impresidn del QR para que los jévenes lo escaneen y accedan la
encuesta en formato digital. Acceso a internet. Uso de las tabletas. Aplicacién en el aula de clase
durante la hora de direccidn de curso. Se estima que la duracién de esta sea maxima de 20 minutos.
Criterios de evaluacidn: Evaluar la participacién de los estudiantes en la aplicacién de la evaluacién
inicial (seguimiento de instrucciones).

-Determinar la calidad de las respuestas proporcionadas en la evaluacion inicial (honestidad).
Tabla 2. Actividades moédulo 1

Nombre de la actividad: Condcete y descubre
Participantes: Estudiantes de grado 11

Responsable: Docente de |a asignatura Etica y Valores/orientadora
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Objetivo: Explorar el marcador del mdédulo 1 para que el estudiante conozca sus habilidades y
talentos, desarrolle autoconfianza y una comprensién clara de sus capacidades para tomar
decisiones informadas sobre su futuro.

Descripcion: Esta sesidon se centra en el autoconocimiento como primer paso en la construccion
del proyecto de vida. Los estudiantes exploraran sus habilidades, talentos y pasiones para
reconocer su potencial y establecer una base sdlida para futuras decisiones. Fortaleceran su
autoestima y aumentaran la seguridad en sus capacidades al autoconocerse.

Metodologia: La exploracion del marcador puede llevarse de manera grupal, sin embargo, pueden
imprimirse varios marcadores para mayor acceso. Los estudiantes trabajaran de manera
auténoma en sus guias, apoyandose en ejemplos inspiradores para identificar sus talentos y
habilidades. Se promovera el didlogo para compartir reflexiones y fortalecer el autoconocimiento.
Estrategias de evaluacidon: Los estudiantes completaran las guias, que luego seran recopiladas en
su portfolio de aprendizaje. Este portfolio servird como evidencia del autoconocimiento y el
andlisis de habilidades y talentos. Adicional llevaran apuntes en su agenda de la asignatura sobre
el contenido que ofrece el site, el cual el docente revisara para dejar retroalimentacién.
Diligenciamiento de la lista de cotejo por parte del docente para evaluar la interaccion y
pertinencia del mddulo en los estudiantes.

Materiales: Acceso a internet. Marcador

MODULO 1: CONOCETE Y DESCUBRE MODULO 1: CONOCETE Y DESCUBRE

..+mu j ;

impreso para interactuar con el avatar de RA.

Acceso al site con contenido del médulo.

Acceso a las guias en Canva “Descubriendo mi

|”

potencial” y “Claves para conocerme mejor”

para su diligenciamiento. Agenda de

- re .
Area selta Area Imq

aprendizaje de la asignatura. Tabletas y/o

i

celulares personales (estos ultimos en caso de

ser necesario). Portfolio de evidencias. Formato :17 e
Lista de cotejo para el docente.

Espacio y duracién: Aula de clase. 1 hora de la asignatura Etica y Valores.

Criterios de evaluacion: Completar las guias "Claves para conocerme mejor" y "Descubriendo mi
potencial" con reflexiones personales.

-Registrar apuntes significativos en la agenda de aprendizaje de la asignatura.
Tabla 3. Actividades mdédulo 2

Nombre de la actividad: Decisiones con propdsito
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Participantes: Estudiantes de grado 11

Responsable: Docente de |a asignatura Etica y Valores/orientadora

Objetivo: Desarrollar en los estudiantes habilidades para la toma de decisiones informadas,
evaluando opciones y reflexionando sobre sus consecuencias al alinear sus elecciones con sus
metas personales y valores.

Descripcion Los jovenes deben aprender a tomar decisiones informadas y con propdsito para su
proyecto de vida porque estas decisiones definirdn su futuro hacia la realizacién personal,
profesional y social. Mediante actividades de andlisis y reflexién, aprenderan a evaluar riesgos,
identificar beneficios y orientar sus decisiones a sus valores y propdsito de vida.

Metodologia: Se introducira el modelo IDEA: Identificar, Dar opciones, Evaluar y Accién, para la
toma de decisiones. Los estudiantes aplicaran el modelo en situaciones personales, analizando los
riesgos, beneficios y alineacién con su proyecto de vida, de esta manera se promueve el TBL,
porque los alumnos piensan, reflexionan y deciden con propdsito en la construccién de su futuro.
Estrategias de evaluacion: Los estudiantes documentaran sus reflexiones y aplicaciones del
modelo IDEA en el portfolio. Este registro permitira observar su evolucidn en el proceso de toma
de decisiones a lo largo de los mddulos.

Materiales: Acceso a internet. Marcador impreso para interactuar con el avatar de RA. Acceso al
site para introducirse al contenido del mddulo. Acceso a las guias: “Modelo para tomar decisiones

IDEA”, "Sabiduria en accién: Mi yo en 10 afios" y "Rumbo a mis suefios" para su diligenciamiento.

Material audiovisual MOBULD 2: DECISIONES CON PROPOSITO MODULO 2: DECISIONES CON PROPOSITO MOBULD 2: DECISIONES CON PROPOSITO

sl pors ey docsia

complementario y libros de - W

lectura digital sugerida. Agenda

el 3

5T RUMBD § | Susbos

-
= -
5 mis suefos |

de aprendizaje. Tabletas y/o

celulares personales. Portfolio de

evidencias. Formato Lista de -

cotejo para el docente. : e

Espacio y duracién: Aula de clase. 1 hora de la asignatura Etica y Valores.
Criterios de evaluacion: Participar activamente en la interacciéon con el site. Completar y reflexionar
sobre las guias proporcionadas. Aplicar de manera coherente el modelo IDEA, asociando ejemplos

personales.
Tabla 4. Actividades modulo 3

Nombre de la actividad: Puertas de saber

Participantes: Estudiantes de grado 11
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Responsable: Docente de |a asignatura Etica y Valores/ orientadora

Objetivo: Guiar a los estudiantes en su proceso de autoexploracion y orientacién vocacional para
gue tengan una vision mas realista sobre el mundo académico y laboral, permitiéndoles tomar
decisiones que eviten desilusiones futuras y favorezcan su desarrollo integral.

Descripcion: Los estudiantes exploraran diferentes opciones educativas y emplearan herramientas
vocacionales. Tendrdn la oportunidad de conocer diferentes alternativas académicas (carreras
técnicas, tecnoldgicas y universitarias). Ademas, se introducird la opcién del emprendimiento
como una posible trayectoria profesional. En la sesién se plantea el trabajo cooperativo sobre la
feria de las profesiones, con el fin de que los estudiantes conozcan esas carreras mas solicitadas
del siglo XXI. La actividad estd disefiada para ayudarles a tomar decisiones informadas que
favorezcan su éxito, satisfaccidn personal y profesional a largo plazo, alineando sus intereses con
oportunidades reales.

Metodologia: Se profundizara en el TBL ya que los estudiantes se plantearan cémo tener unaidea
de negocio y asi establecer bases para un futuro emprendimiento como opcidn de proyecto de
vida. Se aplicard una metodologia de orientacién vocacional que combina el uso un test vocacional
y actividades de autoexploracidn guiada. Los estudiantes completaran las guias para analizar las
posibles carreras y focos de accion. Se les motivara a investigar mds sobre las opciones académicas
y profesionales, y se fomentara la discusién en clase sobre experiencias y expectativas en torno a
diferentes campos de estudio. Se ejecutara el trabajo cooperativo, ya que por grupos tendran
asignadas unas de las carreras mas demandadas del siglo XXI y tendran que exponerlas. El disefio
de la propuesta del emprendimiento sera individual, ya que puede convertirse en plan A o plan B
en el disefio de vida de algunos estudiantes.

Estrategias de evaluacion: Los estudiantes registraran sus reflexiones y descubrimientos en su
portfolio de aprendizaje. Este portfolio servirda como evidencia de la autoexploracion realizada y
de la comprensién de sus opciones académicas y profesionales, asi como de las carreras. Revisar
el trabajo escrito sobre los emprendimientos de cada alumno, respondiendo a cabalidad y de
manera argumentada la guia propuesta.

Materiales: Acceso a internet. Marcador

MOOULO 3: PUERTAS DEL SABER i’ MODULO 3: PUERTAS DEL SABER MODULD 3: PUERTAS DEL SHBER
impreso para acceder al contenido del e b Ve : ety

o) o maces? J e
Fenta oe Las ProfTIoNES I
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—~ Pt oner
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aprende”, “éY tu qué haces? Feria de las

profesiones” y la “Guia para construir un L 5
A ==
.. . b g [}
emprendimiento”. Test vocacional de - d :
. . hdd # L
Holland y otros recursos digitales para Kl r'-_ﬁ ;
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explorar opciones de carreras (videos, enlaces a audiolibros como Empieza por el porqué de Simon
Sinek). Portfolio de aprendizaje donde los estudiantes documentaran sus guias, soportes del trabajo
individual y conclusiones sobre opciones vocacionales. Agenda de aprendizaje. Tabletas y/o
celulares personales. Formato Lista de cotejo para el docente.

Espacio y duracién: Aula de clase. 2 horas de la asignatura Etica y Valores (1 hora por semana).
Criterios de evaluacion: Participar de manera activa en el site. - Contestar y analizar los resultados
del test vocacional como actividad de autoexploracidn. - Desarrollar las guias educativas. -Participar
en la feria de las carreras junto con el equipo de trabajo. - Presentar una propuesta de un

emprendimiento individual realista y ejecutable.
Tabla 5. Actividades modulo 4

Nombre de la actividad: Lanzate al ruedo

Participantes: Estudiantes de grado 11

Responsable: Docente de |a asignhatura Etica y Valores/ orientadora

Objetivo: Orientar a los estudiantes en la construccién de un presupuesto personal y en el
conocimiento de diferentes opciones de financiamiento para la educacién superior, promoviendo
una planificacidn financiera responsable y sostenible.

-Guiar a los estudiantes en la busqueda de informacidn sobre los tipos de universidades, carreras,
costos de los semestres y facilidades de pago.

Descripcion: Los jévenes deben conocer los tipos de financiacion para la educacién superior
porque les permite planificar financieramente su futuro académico de manera responsable.
Entender los costos de las carreras, investigar sobre las becas disponibles y conocer los diferentes
medios de pago le ayuda a tomar decisiones realistas y sostenibles. La actividad estd disefiada para
brindarles herramientas practicas sobre cémo construir un presupuesto, conocer los costos
directos e indirectos de la educacién y explorar opciones de financiamiento: becas y préstamos.
Metodologia: Se empleard una metodologia préactica y reflexiva enfocada en el TBL. Los
estudiantes desarrollaran su propio presupuesto personal y exploraran los tipos de financiamiento
disponibles (becas por mérito, deportivas, sociales y préstamos educativos). A través de una
investigacion guiada, identificaran las opciones mads viables para ellos y realizardn ejercicios de
comparacién de costos y beneficios de las distintas alternativas. La sesién incluye discusiones
sobre la importancia de la planificacidn financiera para evitar deudas excesivas y asegurar un
futuro econédmico estable. Asi mismo, se incentivara a los estudiantes a usar herramientas digitales

para llevar un control detallado de sus finanzas.
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Estrategias de evaluacion: Los estudiantes registraran sus hallazgos y presupuestos en su agenda
de aprendizaje, documentando las opciones de financiamiento que consideren viables. Este
registro permitird evaluar su comprensiéon de los recursos disponibles y su habilidad para
planificar. Portfolio con guias diligenciadas.

Materiales: Acceso a internet. Marcador

MODULO 4: LANZATE AL RUEDO MODULO 4: LANZATE AL RUEDO
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que investigan. Agenda de aprendizaje de la

asignatura. Tabletas y/o celulares personales. Formato Lista de cotejo para el docente.

Espacio y duracién: Aula de clase. 1 hora de la asignatura Etica y Valores.

Criterios de evaluacion: - Crear un presupuesto personal. - Investigar sobre las diferentes opciones
de financiamiento para la educacién superior. - Analizar de manera detallada las opciones de becas

y préstamos.
Tabla 6. Actividades mdédulo 5

Nombre de la actividad: Impacto con sentido

Participantes: Estudiantes de grado 11

Responsable: Docente de |a asignatura Etica y Valores/ orientadora

Objetivo: Fomentar en los estudiantes la conciencia social y la responsabilidad mediante la
identificacién de problemas en su comunidad y la exploracidon de acciones que contribuyan a
mejorar su entorno, adquiriendo herramientas y aprendizajes para su proyecto de vida.
Descripcion: En esta sesidn, se enfatiza la importancia de la responsabilidad social y el impacto
positivo, promoviendo el voluntariado y el emprendimiento social, como precursores en sus
proyectos de vida. Asi mismo, con el médulo los jévenes reflexionan sobre la huella que pueden
dejar en su comunidad y en el mundo, porque sus acciones y decisiones no solo impactan su futuro
personal, sino también el bienestar de la comunidad y de su familia.

Metodologia: Se profundizard en el TBL ya que los estudiantes reflexionaran sobre la importancia
de dejar una huella positiva y participardan en actividades de autoexploracidon y analisis

comunitario. Se les pedird que elijan un tipo de voluntariado y disefien un proyecto de
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emprendimiento social que aborde una necesidad especifica de su entorno. Posteriormente,
registraran en el portfolio sus aprendizajes y las acciones planificadas para contribuir a su
comunidad. Se propone que este sea trabajo grupal para que puedan abordar una problematicay
proponer soluciones, los equipos expondran sus investigaciones.

Estrategias de evaluacion: Los estudiantes registraran sus reflexiones y descubrimientos en su
portfolio de aprendizaje. Este portfolio servirda como evidencia de la autoexploracion realizada y
de la comprension de sus opciones académicas y profesionales.

Materiales: Acceso a internet. Marcador impreso

MODULO 5: IMPACTO CON SENTIDO MODULO 5: IMPACTO CON SENTIDO
para interactuar con el avatar de RAy QR del site.
-, peaanoo womia )
BN W1 COMUNIDAD
Acceso a las guias: “Aporto mi tiempo, T Y
transformo mi vida” y “Dejando huella en mi
comunidad”. Portfolio de aprendizaje para que i S———

los estudiantes registren sus ideas y planes de

5

accién comunitarios. Agenda de aprendizaje de

la asignatura. Tabletas y/o celulares personales.

Espacio y duracién: Aula de clase. 2 horas de la asignatura Etica y Valores (1 hora por semana).

Criterios de evaluacion: - Interactuar de manera activa en el site. Participar activamente en la
discusion sobre impacto social. - Presentar de manera creativa y con viabilidad las propuestas de
voluntariado o emprendimiento social por grupos. - Profundizar en las reflexiones registradas en el
portfolio. - Identificar problemas y proponer soluciones sostenibles que reflejen un sentido de

responsabilidad social y que contribuyan a la vez en la construccion de sus proyectos de vida.
Tabla 7. Encuesta de percepcion y satisfaccion final

Nombre de la actividad: Percepcion final

Responsable: Docente de la asignatura Etica y Valores/coordinador del
proyecto/orientadora

Participantes: Estudiantes de grado 11

Objetivo: Identificar el impacto de la unidad didactica en los estudiantes al finalizar la
implementacion de la propuesta educativa, mediante la aplicacion de una encuesta de
percepcion y satisfaccion.

Metodologia: Se aplicard la encuesta final, la semana siguiente después de la Ultima sesion

de la ruta de aprendizaje, de manera individual. Posteriormente, se realiza el andlisis de la
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informacién para determinar el impacto de la propuesta educativa y socializar los
resultados mediante un informe a la Institucién educativa y a la comunidad en general.
Materiales, espacio y duracion: Impresion del QR para que los jovenes lo escaneen y
accedan a la encuesta final en formato digital. Acceso a internet. Uso de las tabletas y/o
celulares personales. Aplicacién en el aula de clase durante la hora de direccidn de curso.
Tiempo estimado de 30 minutos.

Criterios de evaluacién: Diligenciamiento completo de la encuesta final. Nivel de

honestidad en las respuestas. Cumplimiento y ejecucién de los 5 mddulos de aprendizaje.

3.6. Medidas de atencion a la diversidad

El presente proyecto integra una serie de estrategias orientadas a la atencién a la diversidad,
garantizando su adaptabilidad a las distintas necesidades educativas especiales de los
estudiantes. Entre las medidas implementadas se incluye la incorporacion de recursos
accesibles, como audios integrados en los avatares y videos subtitulados, que facilitan el
acceso al contenido para estudiantes con dificultades visuales, discapacidades auditivas o

problemas de lectura, promoviendo asi una experiencia educativa mas inclusiva.

Asimismo, el disefio del proyecto ofrece una experiencia de aprendizaje multimodal que
beneficia tanto a estudiantes con preferencias visuales como auditivas, permitiéndoles
apropiarse del contenido a su propio ritmo y estilo. Esta caracteristica también resulta
especialmente Util para aquellos que optan por reforzar su comprension mediante la lectura.
La flexibilidad de esta propuesta es esencial para captar la atencion de estudiantes que

presentan dificultades para procesar informacidn escrita o comprender conceptos abstractos.

La integracion de las TIC en el proyecto no solo promueve el aprendizaje individual, sino que
también fomenta el trabajo colaborativo. Este enfoque permite que los estudiantes participen
activamente en el apoyo mutuo, favoreciendo la inclusién de compafieros con dificultades de

aprendizaje y enriqueciendo el entorno educativo.
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3.7. Temporalizacion

Para la implementacién del proyecto, se presenta en la Figura 1 el diagrama de Gantt, en el
cual se detallan tres fases principales: preparacién, implementacidn, evaluacién y
comunicacion. Cada fase incluye actividades especificas y una planificacién temporal
estructurada que permite un progreso ordenado. Asimismo, se establecen entregables y
evaluaciones en cada fase con el propdsito de garantizar la efectividad del proceso de

aprendizaje.

Es fundamental, durante la fase de preparacién, informar, sensibilizar y capacitar a los
docentes, padres de familia de los alumnos y a los propios estudiantes de 11° acerca de la
implementacién de la propuesta educativa. Su participacién activa y comprensién del proceso
resulta esencial, dado que forman parte de la comunidad directamente involucrada en la

ejecucién de dicha iniciativa.

En este primer acercamiento con los padres de familia, se sugiere solicitar la firma de un
consentimiento para la toma de fotografias a los menores de edad, ya que en el transcurso de
la implementacion se ird difundiendo e informando por las diferentes redes y canales de
comunicacion, el avance y progreso de la propuesta de innovacion. Asi mismo, la institucion
educativa podria compartir esta experiencia educativa en posteriores convocatorias o foros

educativos.

Cabe resaltar que, si no se ejecutan de manera oportuna las fases planteadas, no se podrd
garantizar una implementacién exitosa del proyecto. Asimismo, resulta fundamental ser
conscientes de los posibles riesgos que podrian surgir, tales como la resistencia inicial del
centro educativo, el acceso limitado a internet, bajo soporte técnico de los dispositivos
tecnoldgicos, la escasa disponibilidad de tiempo por parte de la docente de Etica y Valores y
de la orientadora para las actividades de capacitacidn, la falta de tiempo para realizar
retroalimentaciones adecuadas, la resistencia de los estudiantes al proceso de
autoconocimiento, la obtencién de resultados de evaluacién poco concluyentes, y el

insuficiente compromiso en la ejecucién de los moédulos, entre otros.

Identificar estos desafios resulta esencial para diseflar estrategias a lo largo de la
implementacién, que permitan abordarlos de manera oportuna y eficaz, garantizando asi el

éxito en la propuesta de innovacién.
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Figura 1. Temporalizacion general de la propuesta de innovacion

Fase

Actividades

Mes 1

Mes 2

Mes 3

S.1

$.2|S.3

S.4

S.6 [S.7

S.8

$.10(S.11

S.12

Presentar la propuesta Proyecto de vida: conquista el mafiana a directivos y docentes

Capacitar a docentes y orientadora en la ruta de aprendizaje (5 mddulos)

S |Revisarlos recursos tecnoldgicos (tabletas)
§ Revisar el material (acceso al site, RA, guias, recursos complementarios)
@ Realizar ajustes pertinentes basados en el diagndstico inicial
E Informar y sensibilizar a padres de familia sobre implementacidn de la propuesta educativa
Sensibilizar a estudiantes sobre la propuesta educativa
Aplicar evaluacion inicial a los estudiantes de grado 11° (censal)
Andlisis de resultados de la evaluacion inicial sobre proyecto de vida
Ejecutar médulo 1 Condcete y descubre
= Ejecutar mddulo 2 Decisiones con propdsito
& |Ejecutar modulo 3 Puertas de saber
% Presentar la feria de las profesiones y socializar los emprendimientos (mddulo 3)
E Ejecutar mdédulo 4 Lanzate al ruedo
g' Ejecutar modulo 5 Impacto con sentido
& |Presentar proyecto para la comunidad (médulo 5)

Resolver inquitudes durante los médulos y guiar a los estudiantes por el site

F.Evaluacién
y comunicacion

Evaluar portfolios y diarios de aprendizaje de los estudiantes para que mejoren en cada entrega)

Evaluar las evidencias finales del proceso de aprendizaje

Realizar retroalimentacidn constante (verbal y escrita) ante la ejecucion de cada médulo

Diligenciar las listas de cotejo por cada médulo (responsable docente)

Evaluary analizar las listas de cotejo de cada mddulo para oportunidades de mejora

Aplicar la encuesta de percepcidn y satisfaccion final a los estudiantes de 11°

Analisis y comparacion de los resultados de los estudiantes

Entregar en fisico y en digital los resultados de aprendizaje ala institucion educativa

Socializar resultados a los padres de familia de 11° con apoyo de la orientadora
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4. Evaluacion, seguimiento y control

La recoleccion de la informacién permite tomar evidencia sobre el impacto del programa,
facilitando la toma de decisiones para ir mejorando a lo largo de la implementacion, con el
objetivo de garantizar su continuidad en la institucién educativa. A través de la recoleccion de
evidencias en los portfolios, junto con las reflexiones en las agendas de aprendizaje, el
desarrollo de las guias y las listas de cotejo, se pueden identificar logros y mejoras en la unidad
didactica, propiciando ajustes en los contenidos y estrategias segun las necesidades de los
estudiantes. Por tanto, el proyecto de innovacidn se centra en proporcionar retroalimentacién
continua al alumnado, ayuddndoles a reconocer su propio progreso en el aprendizaje,
mediante la evaluacién formativa, lo que refuerza su motivacién y compromiso con la

construccion de su proyecto de vida.

En tanto, al sistema de evaluacién, se emplean instrumentos para recabar informacion
mediante la medicién del desempeno, percepcién y satisfaccion que tienen tanto los
estudiantes como los profesionales encargados de la implementacion, con el objetivo de

analizar los resultados y emitir un juicio sobre la calidad y efectividad del proyecto.

A continuacidn, se describen los sistemas de evidencias y evaluacion.
4.1. Sistemas y evidencias de seguimiento y control
Para el seguimiento y control de la unidad didactica se implementaran:

e Listas de cotejo, que diligenciara el docente al finalizar cada médulo.
e Agendas de aprendizaje, donde los estudiantes registran sus reflexiones al interactuar
con cada modulo y desarrollan las actividades propuestas.

e Portfolios, donde guardan los trabajos investigativos y las guias de aprendizaje.

La lista de cotejo (Tabla 8) permite tener una vision integral de cdmo cada mddulo aporta al
aprendizaje de los estudiantes, brindando herramientas para hacer ajustes en la
implementacién y enriquecer el proceso de ensefianza. La diligencia la docente de Etica y
Valores al finalizar cada médulo. Evaltia la comprension de contenido, participacién activa,
reflexion personal, calidad en los productos generados, uso de la tecnologia, actitud vy

autonomia de los estudiantes.
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Tabla 8. Lista de cotejo para el docente (aplicar al finalizar cada mddulo de la ruta de

aprendizaje).

Criterio de
evaluacion

Indicador

Si

No

Comprensidn de
los contenidos

Los estudiantes comprenden los conceptos fundamentales del
modulo.

Los estudiantes pueden relacionar los conceptos con su propio
proyecto de vida.

Los estudiantes explican sus ideas y reflexiones relacionadas con los
temas del médulo.

Participacion

Los estudiantes se interesan por los recursos complementarios del
site (videos, libros digitales).

tecnoldgicas

activa Los estudiantes participan activamente en las actividades,
completando guias y participando en discusiones.
Los estudiantes muestran interés y plantean preguntas o aportes
adicionales durante la sesién del mddulo.
Los estudiantes reconocen y analizan sus caracteristicas personales.
Reflexion Los estudiantes vinculan el aprendizaje del mddulo con sus metas y
personal aspiraciones personales.
Los estudiantes demuestran una mayor claridad para tomar
decisiones relacionadas con su futuro.
Los productos generados siguen una estructura ldgica y coherente.
Calidad delos | |os estudiantes generan respuestas que reflejan un pensamiento
productos profundo sobre las actividades y preguntas planteadas.
generados . ., s
Los estudiantes presentan un avance en la construccion y definicion
de su proyecto de vida.
Los estudiantes utilizan adecuadamente el sitio web y los recursos
digitales (Marcadores, QR, Canva).
USO de g ( ’ Q ’ )
habilidades Los estudiantes se muestran cémodos y autonomos en el uso de

nuevas herramientas tecnolégicas.

Los estudiantes resuelven problemas menores y se adaptan a los
recursos digitales disponibles (tabletas-celulares)

Actitud y
autonomia

Los estudiantes cumplen con las actividades y entregan sus productos
a tiempo.

Los estudiantes reflexionan sobre su propio aprendizaje y reconocen
areas de mejora.

Los estudiantes muestran independencia para trabajar en sus
actividades y utilizar los recursos proporcionados.
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La rubrica para evaluar las agendas de aprendizaje de los estudiantes (Anexo 10) permite
valorar la reflexién del alumno sobre su proceso de aprendizaje de cada mddulo. Asi mismo,
medir la capacidad de autoconocimiento, de conexidn entre experiencias personales e
interiorizacidon de conceptos. Esta rubrica es esencial para valorar el nivel de autoexploracién
y el compromiso continuo del estudiante con su desarrollo en la construccion del proyecto de
vida. Evalla las reflexiones personales, el registro consistente, la conexion con el aprendizaje

y la profundidad en los temas, en una escala de 1 a 4, siendo 1 insuficiente y 4 excelente.

La rubrica para evaluar los portfolios y las guias de aprendizaje (Anexo 11) estd disefiada para
medir el progreso y la reflexion del estudiante a lo largo de los cinco mddulos. Este
instrumento permite evaluar aspectos como la organizacién, el contenido, la reflexion critica,
la evidencia de aprendizaje y la capacidad del estudiante para conectar lo aprendido del site
con sus experiencias y metas personales, lo que permite evidenciar el aprendizaje significativo
del contenido propuesto. La docente evalta los porfolios en una escala de 1 a 4, siendo 1

insuficiente y 4 excelente.
4.2. Sistema de evaluacion

Para valorar los conocimientos y resultados de la unidad didactica, se emplean los siguientes

instrumentos de evaluacion:

e Evaluacidon inicial, para determinar los conocimientos previos que tienen los
estudiantes sobre proyecto de vida.

e Encuesta de percepcidn y satisfaccion final, para medir el impacto del proyecto.

En el Anexo 12 se aprecia la evaluacion inicial que sirve de diagndstico para conocer qué
aprendizajes previos tienen los estudiantes sobre la construccion de un proyecto de vida. Esta

evaluacion se aplica antes de iniciar con la implementacion de los médulos.

Posteriormente, ejecutado el quinto mdédulo de la ruta de aprendizaje, se aplica la encuesta
de percepcidn y satisfaccion final (Anexo 13) que permite evaluar los aprendizajes adquiridos,
el progreso de los estudiantes y apreciar el nivel de satisfaccién y percepcién sobre el
contenido de la unidad didactica, lo cual es esencial para ajustar y mejorar la propuesta
educativa para futuras implementaciones. Este enfoque asegura que el proyecto de
innovacion cumpla con sus objetivos de manera efectiva, y que los estudiantes realmente se

beneficien de las actividades propuestas para la construccién de su proyecto de vida.
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Se tienen estimado que estos dos instrumentos de evaluacién se apliquen directamente con
un enlace de Google forms, con el objetivo de acercar a los estudiantes a las TIC y a su vez,
reducir tiempos en la transcripcién de estos datos y facilitar el analisis de estos. Por tanto, se
les compartird a los estudiantes el QR para que puedan acceder a los instrumentos de manera

facil y rapida.
5. Difusion, sostenibilidad y viabilidad

La comunicacidon y difusidon de esta propuesta de innovacién educativa es fundamental para
su ejecucién y continuidad en la institucidn educativa. Para lograrlo, la difusion se dirigird hacia
todos los actores directos e indirectos que intervienen o se benefician en la implementacion.
Por tanto, se establecera una estrategia comunicativa dirigida a los estudiantes, docentes,
familias, directivos escolares y posibles aliados externos, como la alcaldia municipal.
Inicialmente, se realizaran reuniones de sensibilizacidén con directivos y docentes para explicar
la relevancia de la propuesta y las ventajas de integrar la RA y las TIC en el desarrollo del
proyecto de vida. Para los estudiantes y sus familias, se organizaran talleres informativos en
los que se presentaran los objetivos, metodologias y beneficios esperados de la propuesta,
con el fin de fomentar su compromiso, participacién activa y comprension del impacto en la
construccion del proyecto de vida de los estudiantes.

Se contara con el apoyo de la instituciéon educativa para hacer visible las buenas y nuevas
practicas educativas, utilizando sus redes sociales y plataformas digitales para compartir
avances, actividades y logros de los estudiantes como de los profesionales involucrados
directamente, fortaleciendo asi el sentido de pertenencia y compromiso con el proyecto.

La estrategia comunicativa serd continua y progresiva, iniciando con reuniones de
sensibilizacién, reportes semanales de los avances de cada mddulo, y finalmente, la
presentacion de los resultados obtenidos, incentivando la retroalimentaciéon para futuras
mejoras.

Esto quiere decir que, al terminar la implementaciéon de la unidad didactica, se analizaran los
datos recopilados de las evaluaciones y evidencias para describir los logros, desafios y
recomendaciones en un informe que se enviard a la institucion educativa de manera digital y
gue se compartirdn de forma presencial con la comunidad educativa. Asi mismo, se organizard

con la orientadora escolar un encuentro de padres para presentarles los resultados mas
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relevantes y establecer compromisos que sigan fortaleciendo la construccién de un mejor
futuro para sus hijos, a partir de los contenidos de la unidad didactica.

En cuanto a la sostenibilidad, la propuesta educativa contempla la formacién de docentes para
que adquieran las competencias necesarias en el uso de RAy TIC, asegurando asi su correcta
implementacién y actualizacién.

Como se mencioné anteriormente, se conformara un equipo de soporte técnico, liderado por
el docente de Tecnologia, encargado de resolver posibles inconvenientes de acceso a los
contenidos digitales del proyecto y uso de las tabletas, garantizando una conexidn a internet
estable para facilitar la interaccién con los marcadores y el site, asegurando de este modo la
continuidad en la implementaciéon de la propuesta educativa.

Otro aspecto fundamental en la sostenibilidad es el establecimiento de alianzas estratégicas
con entidades educativas y del municipio que estén interesadas en facilitar otros recursos
adicionales y respaldar la iniciativa a favor de los proyectos de vida de los estudiantes, como
capacitaciones en el uso de la tecnologia en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

El proyecto se destaca por su viabilidad econdmica, ya que aprovecha al maximo los recursos
disponibles de la institucién educativa. Esta propuesta se centré en emplear las tabletas
existentes en el colegio para implementar las actividades con RA y navegar por el site
interactivo, eliminando la necesidad de adquirir nuevos dispositivos tecnolégicos. Ademas, el
enfoque digital del proyecto reduce significativamente los costos asociados a materiales
impresos, ya que las guias diddcticas pueden desarrollarse directamente en las agendas de
aprendizaje de los estudiantes, optimizando el uso de recursos escolares basicos.

Por otro lado, para garantizar la interaccién con los marcadores de RA, solo se necesitaria
imprimir un solo juego de estos por curso, reduciendo los costos sin comprometer la calidad
educativa. Esta integracion eficiente de recursos existentes asegura que el proyecto sea
sostenible, accesible y adecuado a las necesidades econdmicas del contexto institucional.

De hecho, con la implementacién del sistema de evaluacién permanente se facilitard medir el
impacto del proyecto a través de los portfolios, listas de cotejo y encuestas de percepcion,
garantizando la mejora continua y el ajuste de las estrategias pedagdgicas conforme a las
necesidades de los estudiantes, aumentando asi la efectividad y relevancia de la propuesta
educativa para lograr ser referentes de calidad, con el fin de que este pueda ser replicado en
otros colegios, brindando la oportunidad de participar, posteriormente, en concursos de

innovacion educativa.
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Con estas acciones, el proyecto no solo asegura su viabilidad a corto y mediano plazo, sino
gue también establece las bases para su replicabilidad en otros contextos educativos,
contribuyendo a una transformacion significativa en la manera en que los estudiantes

construyen su proyecto de vida mediante el uso de tecnologias innovadoras.
6. Conclusiones y autoevaluacion

Esta propuesta educativa tenia como objetivo general integrar la RA y las TIC en la asignatura
de Etica y Valores para fortalecer la construccién del proyecto de vida de los estudiantes. Por
tanto, la unidad didactica “Proyecto de vida: conquista el mafiana” buscaba responder a la
necesidad urgente de ofrecer herramientas pedagdgicas innovadoras que permitieran a los
alumnos explorar sus habilidades, intereses y aspiraciones, fomentando decisiones
informadas sobre su futuro a nivel académico, personal y profesional. Y con esto, la propuesta
innovadora también aportaria a reducir la brecha entre la ensefanza tradicional sobre
proyecto de vida, enfocado a la mera transmisidn de conocimientos, por la inclusiéon de una
metodologia activa que supliera las demandas del contexto actual, caracterizada por el

desarrollo de competencias y habilidades digitales y socioemocionales.

En primerainstancia, se concluye que la propuesta ha logrado crear un entorno de aprendizaje
interactivo y motivador que fomenta la reflexién personal, el autoconocimiento y la
planificacion del proyecto de vida. La inclusidon de avatares en RA y un site con contenido
pedagégico disefiado bajo los principios del modelo ADDIE y el Design Thinking, facilitan a los
estudiantes explorar sus intereses, habilidades y valores, de manera personalizada, lo que

potencializa su capacidad para proyectarse hacia el futuro con propésito y direccion.

En cuanto a los objetivos especificos, el primer objetivo que buscaba estructurar el contenido
pedagdgico sobre proyecto de vida para el disefio de un site adaptado a las necesidades
educativas de los estudiantes, se ejecutd a cabalidad ya que el material desarrollado ofrecié
una experiencia de aprendizaje multimodal y accesible. El site permitio a los estudiantes a
navegar de manera auténoma por los cinco moédulos propuestos, cada uno de los cuales
abordaba un aspecto clave sobre proyecto de vida, como el autoconocimiento, la toma de
decisiones, la exploracién vocacional, la planificacion financiera y el impacto social. La

estructura del contenido y el uso de recursos visuales como auditivos facilitaron la
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comprensién de los temas, promoviendo un aprendizaje significativo y personalizado en los

estudiantes, lo que permitié suplir ciertas necesidades educativas especiales.

El segundo objetivo buscaba disefiar avatares que permitieran a los estudiantes interactuar
con la RA y fomentaran experiencias de aprendizaje innovadoras. Este objetivo también se
alcanzé mediante la creaciéon de personajes virtuales llamativos y juveniles, integrados a
través de marcadores que ofrecian una experiencia inmersiva al interactuar con el contenido
educativo. Los avatares no solo se disefiaron para dar introduccién a cada uno de los médulos,
sino que mediante técnicas creativas como el Brainstorming, se desarrollaron personajes que
conectaron emocionalmente con los estudiantes para captar su atencién y esto facilité su

motivacion hacia el aprendizaje, ya que los percibian como pares.

Acerca del tercer objetivo, diseiar guias pedagdgicas que fortalecieran el trabajo auténomo y
la capacidad investigativa de los estudiantes, también fue cumplido. Las guias desarrolladas
incluyen actividades investigativas y reflexivas, promoviendo el pensamiento critico y la
construcciéon de un aprendizaje significativo orientados al TBL. Estas guias pedagdgicas se
complementaron con la toma de notas en las agendas de aprendizaje y fueron archivadas en
los portfolios, facilitando la recopilacién de evidencias de desempeiio y logros de cada
estudiante. Las guias fueron claras y muy visuales, mostrando un disefio amigable para el

estudiante, lo que generaba interés en su desarrollo.

En términos generales, el proyecto logré consolidar un modelo educativo innovador que
promueve la autonomia, el pensamiento critico y un aprendizaje centrado en los estudiantes.
Las actividades y recursos propuestos no solo fortalecieron las competencias digitales en los
alumnos, sino que también les brindaron herramientas practicas para enfrentar los desafios
del mundo académico y laboral. Ademas, la propuesta educativa puede ser adaptable y
replicable en otros contextos educativos, lo que la convierte en una estrategia con alto
potencial de impacto. Este trabajo también puso en evidencia la importancia de la integracién
curricular de herramientas tecnoldgicas como la RA y las TIC en asignaturas tradicionalmente
desvinculadas de estas innovaciones, demostrando que éstas pueden enriquecer

significativamente el proceso educativo.

Por otro lado, hay que reconocer que el impacto del proyecto trasciende a los estudiantes
participantes, afectando positivamente a toda la comunidad educativa. Al fortalecer
competencias socioemocionales y digitales, se promueve una mejora en la convivencia escolar
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y en la capacidad de toma de decisiones informadas para el futuro. Por ello, resulta
fundamental involucrar a las familias y demas actores educativos para consolidar los

aprendizajes y garantizar el éxito de la propuesta.

Como reflexidn final, este trabajo no solo aporté una solucién innovadora a una problematica
educativa relevante, sino que también sentd las bases para futuras investigaciones y proyectos
similares, resaltando que la incorporacion de la RA y las TIC no solo transforma la manera en
que se imparte la asignatura de Etica y Valores, sino que también empodera a los estudiantes
para planificar un futuro con mayor claridad y propésito, que les permitira “Conquistar el

mafana”.
7. Valoracion critica

Si bien el trabajo logré cumplir con los objetivos, se identificaron algunas limitaciones que son
relevantes para analizar pensando en préximas aplicaciones. En primer lugar, la falta de una
implementacién completa de la unidad didactica siguiendo la ruta de aprendizaje con los
estudiantes, impidié evaluar de manera directa su impacto en el entorno educativo, lo que
limita la posibilidad de ajustar detalles metodolégicos y pedagdgicos basados en la
retroalimentacion de los alumnos como de los docentes, ya que solo se logro testear algunos

contenidos, no todos.

En segundo lugar, aunque la institucion educativa cuenta con recursos tecnolégicos basicos,
como tabletas y conexion a internet, estos no son suficientes en caso de no contar con las
actualizaciones pertinentes para garantizar el acceso simultdneo de todos los estudiantes del

aula, lo que podria generar dificultades logisticas en la implementacién del proyecto.

Ademas, la carga horaria limitada de la asignatura Etica y Valores representa un desafio
importante para desarrollar en profundidad cada médulo, lo que podria afectar la calidad de
los aprendizajes. Asimismo, aunque se disefid una estrategia inclusiva para atender la
diversidad, seria valioso explorar otros instrumentos que midan de manera mas detallada el

impacto del proyecto en estudiantes con necesidades educativas especiales.

Una limitacidn significativa encontrada durante el desarrollo del trabajo fue la escasez de
bibliografia que vincula especificamente el concepto de proyecto de vida con la integraciéon
de la RAy las TIC en contextos educativos. Aunque existen investigaciones aisladas sobre cada
uno de estos elementos de manera independiente en el contexto educativo, la falta de
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estudios que aborden de manera conjunta estas tres dimensiones restringié el acceso a
referentes tedricos sélidos y actualizados que pudieran servir como base directa para la
construccién de la propuesta innovadora. Por tanto, esta carencia representd un desafio
metodoldgico al requerir un mayor esfuerzo para justificar y contextualizar la pertinencia de

esta innovacién desde diferentes perspectivas.

Este vacio de fuentes cientificas subraya la importancia de generar nuevas investigaciones que
profundicen en la integracidn entre tecnologia, pedagogia y orientacidn en la construccién del
proyecto de vida en los estudiantes, abriendo camino para futuros trabajo y avances en este

campo a nivel educativo.

Por otra parte, se sugiere para posteriores investigaciones un estudio longitudinal que evalue
el impacto a largo plazo entre la integracion de la RA, las TIC y el desarrollo de habilidades
socioemocionales, vocacionales y de toma de decisiones en estudiantes de educacién media.
Estos estudios permitirian determinar la efectividad y eficacia de las herramientas propuestas

para que garanticen un aporte significativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Otra linea de trabajo relevante radica en la creaciéon de metodologias estandarizadas para la
integracion de la RA y las TIC en diferentes areas curriculares, explorando cémo estas
tecnologias pueden adaptarse para abordar problemas especificos en contextos educativos
diversos, como la desercidn escolar, la baja motivaciéon académica y la falta de habilidades del
siglo XXI. Asi mismo, seria oportuno investigar en la Institucién Educativa L.F., la relacién entre
la implementacién de estas tecnologias y el fortalecimiento del rol docente, evaluando como

su uso puede mejorar la motivaciéon y el desarrollo profesional de los profesores.

Finalmente, seria una linea clave para futuras investigaciones el disefio de plataformas
digitales mas elaboradas e interactivas que integren las nuevas tecnologias emergentes de RA
y RV hacia la orientacién vocacional y las estrategias pedagdgicas innovadoras. Esto incluiria
el desarrollo de indicadores y métricas para evaluar el impacto de las herramientas digitales

en la formacién de los estudiantes, asi como su replicabilidad en otros contextos educativos.
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Anexos

Anexo 1. Avatares en RA creados con la herramienta Ready Player Me.

Anexo 2. Personajes de cada marcador en las portadas de los mddulos del site
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Anexo 3. Galeria de MetAClass con los 5 personajes correspondientes a los mddulos de

aprendizaje sobre proyecto de vida.
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Anexo 4. Escaneo de los marcadores para la activacion de la RA y acceso al site.
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Anexo 6. Ruta de aprendizaje del sitio web. Disefiada en la herramienta Canva®
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Anexo 7. Libretos de los avatares de cada modulo

Mddulo 1. Condcete y descubre
Personaje Nicolas
Discurso iHola! Bienvenido al mdédulo 'Condcete y Descubre'. Yo soy Nicolas y estoy aqui para

acompanfarte en esta aventura de autodescubrimiento. Este mddulo te ayudard a conocerte
mejor, para que puedas tomar decisiones que realmente se alineen con tus metas y suefios.
Aqui descubrirds tus habilidades y tus pasiones, esas actividades que te hacen sentir que el
tiempo vuela y que llenan de sentido tu vida. Esto no solo te ayudara a tener una visién mds
clara de tu futuro, sino que también fortalecera tu confianza en todo lo que puedes lograr.

Recuerda, el autoconocimiento es como un mapa: cada vez que descubres algo nuevo de ti,
estds mas cerca de encontrar el camino que quieres seguir.
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Asi que, éestas listo para explorar quién eres y todo lo que puedes llegar a ser? jAdelante,
porque tu futuro comienza ahora, y serd increible!

Mddulo 2. Decisiones con propdésito
Personaje Natha
Discurso iHola! Soy Natha, y estoy aqui para acompafarte en este viaje hacia decisiones que

transformaran tu vida. Bienvenido al mddulo Decisiones con Propdsito. Sabes, cada decision
que tomes hoy ayudara a construir quién seras mafnana, y en este modulo aprenderemos a
elegir con intencidn, alineando tus decisiones con tus valores y suefios. Aqui, te ensefiaré a
evaluar las oportunidades y desafios de cada decisién para que, en lugar de temer el camino,
lo recorras con confianza y conviccién.

Recuerda que la vida adulta y moderna esta llena de cambios e incertidumbres, pero cuando
tienes claro tu propésito y decides con inteligencia, estas mejor preparado para enfrentar lo
que venga. Asi que, ¢estas listo para tomar las riendas de tu proyecto de vida? {Vamos a tomar
decisiones con propdsito!

Moédulo 3. Puertas del saber
Personaje Antonia
Discurso iHola soy Antonia! Bienvenidos a "Puertas del Saber", un espacio creado para ti, donde

descubrirds todo lo que necesitas saber sobre el mundo académico y profesional. Aqui podras
conocer diferentes opciones educativas, desde carreras universitarias hasta estudios técnicos
y tecnoldgicos. Mi meta es ayudarte a tomar decisiones informadas, por eso descubriremos las
competencias mas demandadas en el siglo XXI para que elijas el camino que mejor se alinea
con tus suefios y metas a largo plazo.

Piensa en cada opcidn como una puerta hacia nuevas oportunidades. élisto para abrir las
puertas de tu futuro? Vamos a recorrer este camino juntos, y recuerda: iel conocimiento es
poder, y tu tienes el poder de crear tu propio destino!

Modulo 4. Lanzate al ruedo
Personaje Freddy
Discurso iHola, bienvenidos al mddulo iLanzate al ruedo! Yo soy Freddy, y estoy aqui para guiarte en

todo lo que necesitas saber para planificar y financiar tu educacién superior. En este médulo,
aprenderads a investigar sobre becas y tipos de financiamiento, a comparar opciones para elegir
la mds conveniente, y a manejar un presupuesto personal. Esto significa organizar tus ingresos
y gastos, ahorrar para imprevistos y tomar decisiones inteligentes sobre tu educacion.

Quiero que veas este médulo como una oportunidad para disefiar tu propio camino financiero.
No importa si ya tienes algo de experiencia o si estds empezando de cero, aqui vamos a trabajar
paso a paso para que puedas invertir en tu educacién de forma responsable, asegurando que
cada decisién que tomes sea la mejor para ti y tu proyecto de vida.

Asi que... jpreparate para lanzarte al ruedo!
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Mddulo 5. Impacto con sentido
Personaje Nicole
Discurso iHola, bienvenido a Impacto con Sentido! Soy Nicole y aqui descubrirds como cada decision y

accion en tu proyecto de vida puede dejar una huella positiva en tu comunidad y en el mundo.
Imagina que, al ayudar y colaborar con otros, no solo mejoras el lugar donde vives, sino que
también creces personalmente porque aprendes.

Participar en voluntariados y planificar emprendimientos con enfoque social te da la
oportunidad de resolver problemas locales de manera sostenible y hacer un cambio real. Tu
proyecto de vida puede tener un propdsito profundo y transformar tu entorno.

iVamos a explorar juntos cémo puedes construir un futuro con impacto y sentido!

Anexo 8. Vista previa de la cartilla digital dirigida a docentes
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Anexo 9. Links para acceder a los videos de evidencia.

Modulo

Avatares en RA

Navegacion por el site

Modulo 1. Condcete y descubre.

Dar clic AQUI.

Dar clic AQUI.

Mddulo 2. Decisiones con propdsito.

Dar clic AQUI.

Dar clic AQUI.

Maodulo 3. Puertas del saber.

Dar clic AQUIL

Dar clic AQUIL

Modulo 4. Lanzate al ruedo.

Dar clic AQUI.

Dar clic AQUI.

Mddulo 5. Impacto con sentido

Dar clic AQUI.

Dar clic AQUI.

Acceso para visualizar la cartilla dirigida a los docentes: Dar clic AQUI.

54


https://drive.google.com/file/d/1jsYOdVp0dteQ58UDnYMK3IySaiCFb5w6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1eNYcAUwgtT_9W8sTIvXyv8qUXJK9hnHy/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1dr2aEYLxo35iKRkiD0ez4-f1YlJAerI9/view?usp=sharing
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Anexo 10. Rubrica para evaluar las agendas de aprendizaje de los estudiantes.

alineado a su PV*.

alineados a su PV.

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)
Reflexiones
profundas y bien | Reflexiones Reflexiones
Refleja poca o
Reflexion estructuradas que | adecuadas, aunque | superficiales o
ninguna reflexion
personal muestran podrian ser mas | poco
personal.
crecimiento profundas. estructuradas.
personal.
Registro
Mantiene un Registro
mayormente Registro
registro detallado y intermitente o
Registro consistente, con inconsistente vy
consistente a lo incompleto  en
consistente algunos detalles falta de detalle
largo del proceso varios temas
ausentes y poco alineados a su PV.

alineados a su PV.

Conexion
con el

aprendizaje

Relaciona
experiencias
personales con los

temas de los

Realice conexiones
en la mayoria de los

casos, pero algunos

Conexiones
limitadas  entre
experiencias y

temas de los

No realiza
conexiones entre

las experiencias y

Profundidad

en los temas

maodulos de manera | son vagabundos. los temas.
modulos.
claray relevante.
Explora cada tema
Explora cada tema Explora los temas | Carece de

de los mdédulos de
manera profunda y

detallada.

de los mddulos

manera adecuada,

pero sin  mucha

profundidad.

delos médulos de
manera

superficial.

profundidad en
todos los temas

de los mddulos.

Nota: PV significa Proyecto de vida.
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Anexo 11. Rubrica para evaluar los portfolios y guias de aprendizaje de los estudiantes

Criterio

Excelente (4)

Bueno (3)

Aceptable (2)

Insuficiente (1)

Organizacion

El portafolio esta
organizado, es

coherente y facil de

Buena organizacidn,
aunque algunos

elementos podrian

Organizacién
basica. Algunos

elementos  son

Falta de
organizacién. Es
dificil

comprender el

aprendizaje

moédulo de manera

claray detallada.

madulo, aunque
falta detalle en
algunos.

seguir. mejorar. dificiles de seguir.
contenido.
Incluye todos las Incluye las | Faltan algunas
Incluye la mayoria
actividades y guias actividades y | actividades y
de las actividades y
Contenido | de los 5 mddulos guias, pero | guias. El
guias. Muestra
con profundidad vy carece de | contenido  esta
comprension.
detalle. profundidad. incompleto.
Muestra reflexién
Demuestra una
adecuada y analisis | Reflexién No demuestra
profunda reflexion
en el | limitada, con | reflexion critica o
Reflexion y analisis en el
diligenciamiento de | analisis analisis sobre el
critica diligenciamiento de
la mayoria de las | superficial 0 | proceso de
las guias y trabajos
guias y trabajos | incompleto. aprendizaje.
investigativos.
investigativos.
Documenta el
Documenta el Evidencia No documenta el
aprendizaje en cada
Evidencia de | aprendizaje en cada limitada del | aprendizaje

aprendizaje en

algunos moédulos.

adecuadamente

en los mddulos.
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Anexo 12. Evaluacion inicial

Instrucciones: Responde las siguientes preguntas con sinceridad, marcando la opcién que

mejor refleja tu conocimiento o experiencia.

1. ¢Sabes qué es un proyecto de vida?
o Si, lo conozco bien.
o Tengo unaidea general.
o No estoy seguro/a.
o Nolosé.
2. ¢éTe has planteado metas a largo plazo en tu vida?
o Si, varias metas especificas.
o Algunas metas generales.
o Muy poca o ninguna.
3. ¢Consideras que conoces bien tus habilidades, talentos y areas de mejora?
o Si, conozco todas con claridad.
o Conozco algunos.
o Conozco muy pocas.
o No tengo habilidades ni talentos
4, ¢Has reflexionado sobre el impacto que deseas tener en la sociedad?
o Si, frecuentemente.
o Aveces.
o Raravezonunca.

5. ¢Tienes informacién sobre becas, opciones educativas y recursos financieros para
estudiar?

o Si, conozco varias opciones.
o Conozco algunos.
o Conozco poca o ninguna.
6. ¢Te consideras una persona organizada en tus actividades y metas diarias?
o Si, siempre.
o La mayoria de las veces.

o Algunas veces.

57



Jessika lvonne Ramirez Castiblanco
Innovacién educativa: Realidad aumentada y TIC para ensefiar proyecto de vida en Etica y Valores

o Raravez o nunca.

7. ¢éQué tan frecuentemente reflexionas sobre tus decisiones importantes y su impacto
en tu vida?

o Siempre.
o Frecuentemente.
o Aveces.
o Raravez o nunca.
8. ¢éConoces las carreras y habilidades mas solicitadas en el mundo laboral del siglo XXI?
o Si, conozco.
o Muy poco.
o No las conozco.
9. ¢Conoces un modelo o estrategia para tomar decisiones para tu futuro?
o Si, conozco un modelo.
o No conozco un modelo.
o No creo necesitarlo.
10. ¢Has participado en algun voluntariado?
o Si
o Sololos he escuchado

o No
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Anexo 13. Encuesta de percepcion y satisfaccion final

Instrucciones: Responde las siguientes preguntas con sinceridad, marcando la opcidn que

mejor refleja tu conocimiento o experiencia.

1. ¢Consideras que ahora tienes un conocimiento claro sobre qué es un proyecto de vida?
o Si, lo comprendo completamente.
o Si, aunque aun tengo dudas.
o Un poco, pero no lo suficiente.
o No, sigo sin comprenderlo.

2. ¢Sientes que ahora has establecido metas a largo plazo en tu vida?
o Si, tengo varias metas claras.
o Tengo algunas metas.
o Soélo unas pocas.
o Ninguna.

3. éConoces tus habilidades, talentos y areas de mejora tras el desarrollo de los médulos?
o Si, conozco mis talentos y habilidades.
o Ahora conozco algunos.
o Sigo conociendo pocos.
o No las conozco bien.

4, ¢Piensas que ahora tienes una idea mas clara del impacto que deseas tener en la

sociedad?

o Si, totalmente.

o Algo.
o Un poco.
o No.

5. ¢Has obtenido informacion sobre becas, opciones educativas y recursos financieros

para continuar tus estudios?
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o Si, tengo mucha informacién.
o Conozca varias opciones.

o Sélo algunos.

o Ninguna.

6. ¢Conoces ahora las carreras y habilidades mas solicitadas en el mundo laboral del siglo
XXI?

o Si, las conozco.
o No me quedo claro.
o No las conozco.

7. ¢Después de navegar por los médulos, conoces un modelo o estrategia para tomar
decisiones para tu futuro?

o Si, conozco un modelo.
o No conozco un modelo.
o No me quedo claro.
8. ¢Ahora te gustaria participar en los voluntariados para aprender y orientar tu futuro?
o Si
o No estoy seguro
o No

9. ¢Qué tan satisfecho/a estas con los mdédulos trabajados en la construcciéon de tu
proyecto de vida?

o Muy satisfecha/o.
o Satisfecho/a.
o Algo insatisfecho/a.
o Insatisfecho/a.
10. éCrees que los mddulos fueron Utiles y relevantes para tu vida y desarrollo personal?

o Si, totalmente util.

(@)

Algo util.
o Pocos utiles.

o No fueron utiles.
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11. ¢ Consideras que las actividades de los mddulos fueron claras y faciles de realizar?
o Si, todas fueron claras.
o La mayoria fueron claras.
o Algunas fueron dificiles.
o Varias fueron confusas o dificiles.
12. iCrees que el uso de la tecnologia y de la realidad aumentada te motivo a aprender?
o Si, totalmente.
o Mas o menos.
o No.

13. éEsta propuesta educativa te permitié ser mas auténomo y participar activamente en

la construccién de tu proyecto de vida?

o Si, sin duda.

o Me gusta mejor la clase tradicional.

o No estoy seguro/a.

14. {Recomendarias este programa de proyecto de vida a otros estudiantes?

o Si, sin duda.

o Probablemente si.

o No estoy seguro/a.

o No lo recomendaria.
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