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RESUMEN

La propuesta de innovacion educativa esta apoyada en el disefio y uso de
la plataforma Web y aplicativo mévil EDUCA SM para desarrollar competencias
comunicativas en los alumnos del nivel primario en Sechura, Piura. Bajo la linea

de investigacion el aprendizaje potenciado por tecnologia.

El problema identificado es el bajo nivel de logro en competencias
comunicativas en estudiantes de cuarto grado "A". El objetivo principal es
fortalecer estas competencias mediante objetivos especificos como generar
espacios para comprension lectora y comunicacion oral y crear contenidos

digitales que fomenten la escritura y la autonomia en los estudiantes.

El tiempo de duracion para esta propuesta es de un afio académico y para
lograr los objetivos trazados considera dos estrategias: una tecnoldgica,
relacionada a la creacion de la plataforma Web y aplicacion mévil Educa SM y
otra pedagogica, que implica la creacion de contenidos digitales utilizando la

metodologia Design Thinking.

Para evaluar su impacto y efectividad, se realizdé una experiencia piloto
con 15 estudiantes de cuarto grado de una institucion publica en Sechura. Los
resultados fueron satisfactorios, demostrando una mejora significativa en las
competencias comunicativas de los estudiantes, mediante sesiones y talleres,
haciendo uso de la plataforma, aplicacion mévil EDUCA SM y los contenidos

digitales creados.

Palabras clave: Innovacidén educativa, competencias comunicativas,
aprendizaje potenciado por tecnologia, EDUCA SM, Design Thinking, creacion

de contenidos digitales, autonomia.



ABSTRACT

This educational innovation proposal focuses on the design and use of the
EDUCA SM web platform and mobile application to develop communicative
competencies in primary school students in Sechura, Piura. The research aligns
with the theme of technology-enhanced learning and addresses the identified
problem of low achievement in communicative competencies among fourth-grade
students. The main objective is to strengthen these competencies through
specific goals: implementing a virtual reading plan, creating communicative
spaces for oral expression, and developing digital content to enhance writing
skills and student autonomy. The project spans one academic year and employs
two key strategies: technological, involving the creation of the EDUCA SM
platform and app, and pedagogical, using Design Thinking to create learning
content. A pilot experience with 15 fourth-grade students demonstrated
significant improvements in communicative competencies, validating the project's
effectiveness.

Keywords: Educational innovation, communicative competencies,
technology-enhanced learning, primary education, EDUCA SM, Design Thinking,

digital content creation, student autonomy,
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INTRODUCCION

En la actualidad, la educacion se enfrenta a enormes desafios, y una de
las grandes preocupaciones en los docentes se orienta en como integrar las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en las aulas y generar
aprendizajes significativos en los estudiantes, sobre todo para desarrollar
habilidades comunicativas, ya que se considera como una de las ramas

esenciales para adquirir otras capacidades y habilidades (Ceballos et al., 2018).

En tal sentido, surge la propuesta de innovacion denominada “Disefio y
uso de la plataforma Web y aplicacion moévil EDUCA SM para desarrollar
competencias comunicativas en los estudiantes de Cuarto Grado de Primaria “A”
en una Institucion Educativa de Sechura, Region Piura”, esta enmarcado en la
linea de investigacion de aprendizaje potenciado por tecnologia y en la sublinea

de disefios y modelos didacticos integrando las Tecnologias.

La presente propuesta se centra en la mejora de las competencias
comunicativas de los estudiantes de educacién primaria, creando contenidos
digitales a través del disefio y la implementacién de una plataforma web vy
aplicacién movil llamadas EDUCA SM. Este proyecto busca no solo abordar la
problematica actual en el ambito educativo peruano, sino también aprovechar las
oportunidades que las tecnologias ofrecen para generar aprendizajes
significativos y promover la participacion activa de los estudiantes de manera
auténoma durante el proceso educativo, asi como compartir sus logros con otros

usuarios.

El problema identificado en el contexto de intervencion en este proyecto
es el bajo nivel de logro de las competencias comunicativas en los estudiantes
de cuarto grado "A" de primaria en una institucion educativa de Educacién Basica
Regular en la Provincia de Sechura, regién Piura. Este problema se ve reflejado
por los resultados preocupantes en comprension lectora segun las pruebas PISA
2018 y la Evaluacién Censal de Estudiantes (ECE) de 2019, asi como los
desafios adicionales surgidos durante la implementacién de la educacion a

distancia al enfrentar la emergencia sanitaria generada por el COVID-19.



Bajo este escenario, los educadores se han enfrentado a dificultades
significativas para proporcionar experiencias de aprendizaje significativas,
especialmente en el area de comunicacién. Las dificultades para acceder a los
recursos tecnologicos, la carencia de plataformas efectivas y la necesidad de

estrategias innovadoras se presentan como obstaculos a superar.

La propuesta de innovacion no solo busca abordar estos desafios, sino
también demostrar la efectividad y eficiencia de utilizar recursos tecnologicos,
especificamente la plataforma web y el aplicativo mévil Educa SM, para mejorar
las competencias comunicativas, digitales y la autonomia para el aprendizaje
dado que los estudiantes asumen retos a situaciones reales de comunicacion

por medio de la creacion y difusion de contenidos digitales de aprendizaje.

En el capitulo 1 se explica el disefio de la propuesta de innovacion
educativa, exponiendo las caracteristicas destacables y datos de la institucidon
educativa donde se desarrolla la propuesta, la justificacion, antecedentes y
fundamentacion tedrica, descripcidn de problema y caracterizacién del contexto,
objetivos, metas, estrategias operativas y actividades programadas, areas de
innovacion, factores de sostenibilidad, viabilidad y sustentabilidad, monitoreo y
evaluacion, riesgos y contingencias, presupuesto y cronograma de la propuesta

de innovacion educativa.

En el capitulo 2 se detalla el proceso de desarrollo de la experiencia piloto,
considerando la planificacion, sefalando las areas involucradas en la innovacion,
los objetivos, las metas de esta experiencia, las trayectorias que han sido
seleccionadas para la ejecucion, las estrategias implementadas, unidades
responsables de monitoreo y evaluacion, instrumentos utilizados, disefo
utilizado y la ejecucion de la experiencia, asi como el detalle de los informes de
resultados, las conclusiones arribadas y por ultimo, las recomendaciones

obtenidas a través de esta fase experimental.

La relevancia de esta propuesta radica en su potencial para impactar
positivamente en la educacion peruana, especificamente en la Regién Piura, al
abordar un problema critico y ofrecer soluciones innovadoras y sostenibles,

puesto que contribuye significativamente a la mejora de las competencias



comunicativas de los estudiantes de cuarto grado de primaria en la mencionada
institucion educativa. Ademas, ofrece un modelo replicable y adaptable a otras
realidades educativas, abriendo la puerta a nuevas formas de ensefianza que
integren de manera efectiva las TIC y promuevan el aprendizaje colaborativo y

auténomo.



CAPITULO I: DISENO DE LA PROPUESTA DE INNOVACION EDUCATIVA

1.1.Informacién general de la propuesta de innovacion educativa

1.1.1. Titulo de la propuesta

Disefio y uso de la plataforma Web aplicacion mévil EDUCA SM para

desarrollar competencias comunicativas en los estudiantes de Cuarto Grado

de Primaria “A” en una Institucion Educativa de Sechura, Region Piura.

1.1.2. De lainstitucién responsable de la ejecucion de la propuesta

1.1.3.

a)

b)

Nombre:

Colegio estatal del distrito de Sechura.

Ubicacion:

UGEL Sechura de la provincia de Sechura, perteneciente a la
Regioén Piura.

Publico que atiende:

En la institucidon educativa de Sechura se atienden los tres niveles
de Educacion Basica Regular: inicial, primaria y secundaria.
Ademas, atiende a estudiantes de Educaciéon Basica Alternativa en
horario nocturno.

Tipo de gestidn:

Institucion educativa publica o estatal.

De la intervencidn

Ambito de la intervencion (institucional o aula):

Aula de cuarto grado “A” del nivel de primaria.

Duracion de la propuesta de innovacion educativa: 9 meses

Poblacién objetivo-directa e indirecta:

Directa : 33 estudiantes de cuarto grado de primaria.

Indirecta : 24 docentes de primaria y familias de la IE.



1.2. Justificacion y antecedentes de la propuesta

En un nuevo contexto de retorno a clases, se ha podido observar las
deficiencias y dificultades que poseen los estudiantes en relacion a su nivel de
logro de aprendizajes, pues segun las actas de evaluacion, en la |E cuenta con
un 30 % de estudiantes que no accedieron a las clases remotas y/o que no
lograron las competencias esperadas del afio lectivo 2022 y que por lo tanto
necesitan de la promocion guiada, es decir, estudiantes que requieren ser
reforzados para ser promovidos de grado. Siendo Comunicacion una de las
areas que requiere mayor atencion, puesto que se refleja un bajo nivel de logro
en las competencias de los estudiantes relacionados a la expresion oral,

comprension de lectora y produccion escrita.

Por otro lado, se ha detectado, mediante una evaluacion diagnodstica
aplicada al inicio del afio escolar 2023, que el 75 % de estudiantes de cuarto
grado de primaria “A” se encuentran en un nivel de inicio y proceso en el area de
Comunicacion, lo cual al ser contrastadas con las actas de evaluacion del afio
2022, se concluydé que el 80% de alumnos requieren una mayor atencion y

acompanamiento para desarrollar las competencias del area.

Ademas, en las observaciones en el aula a inicio del ano escolar, se ha
evidenciado una escasa participacion de los estudiantes, quienes reflejan timidez
e inseguridad al comunicarse tanto de manera oral y escrita; asi como problemas
para comprender textos en los niveles literales, inferencial y de apreciacion
critica-reflexiva. Esto impide que los estudiantes puedan expresar sus opiniones,
ideas, sentimientos y por ende presentan dificultades para desarrollar su
autonomia y autoestima para ser protagonistas de su propio aprendizaje,
generando problemas de pensamiento critico y desmotivaciéon para aprender,

incluso el abandono escolar.

En relacion con el desarrollo de la expresion oral, segun las fichas de
observacion en las sesiones de aprendizaje realizadas en el aula de clases, los
estudiantes presentan bajo dominio de fluidez, entonaciéon y pronunciacién al
momento de comunicarse, incluso temor e inseguridad en las participaciones

orales y exposiciones.



En cuanto a la competencia escrita, se pudo evidenciar que, la mayoria
de los estudiantes tienen dificultades de lectoescritura, insuficiente uso correcto
de recursos gramaticales y ortograficos, asi como deficiente manejo de la
coherencia y cohesion al escribir sus textos, incluso son los padres quienes

resuelven o desarrollan las tareas encargadas para realizarlas en casa.

Ademas, segun la evaluacion diagnostica aplicada a inicios del ano
escolar 2023, se obtuvieron resultados donde solamente el 25% de alumnos de
cuarto grado de primaria comprende lo que lee, lo cual causa mucha
preocupacion, dado que para adquirir nuevos conocimientos la comprension
lectora es uno de los factores claves que influye en el logro de competencias
académicas y puede contribuir a evitar las dificultades de aprendizaje (Gonzales
y Martin, 2019)

Al este problema se le afiade el uso inadecuado e irresponsable de los
recursos tecnoldgicos que realizan los estudiantes y sus familias, quienes
desconocen su utilidad como una oportunidad para facilitar aprendizajes, lo que
impide complementar la educacion presencial de manera efectiva. Asimismo, la
inexistencia de una plataforma Web que ofrezca oportunidades a los maestros
de interactuar con los estudiantes, incorporar sus propios recursos, y adecuar
estrategias de acuerdo a su contexto sociocultural y las necesidades de los nifios

y nifias y que puedan acceder a ellos de manera sencilla, rapida y divertida.

En este contexto, el principal problema observado es el “bajo nivel de
logro de las competencias comunicativas, en estudiantes de cuarto grado “A” de
primaria en una institucion educativa de Educacion Basica Regular, ubicado en

la Provincia de Sechura, region Piura.”

Segun el arbol de problemas (Anexo 1), entre las principales causas que
afectan la adquisicion y fortalecimiento de las competencias comunicativas
tenemos en primer lugar, el deficiente manejo de estrategias metodoldgicas
innovadoras para producir aprendizajes significativos en los estudiantes, por
parte de los docentes y el desconocimiento del uso de plataformas educativas y
otros recursos TIC, que promuevan el autoaprendizaje y desarrollo de
competencias lingulisticas y digitales tanto en estudiantes y sus familias. Ademas

del desinterés de los docentes por actualizarse y capacitarse en estrategias



innovadoras que involucren el empleo responsable de las tecnologias para el

afianzamiento de las habilidades comunicativas.

En segundo lugar, las familias desconocen el empleo pedagogico de los
recursos y equipos tecnoldgicos, asi como estrategias que puedan incorporar
para apoyar adecuadamente a los estudiantes en casa, dado que la IE en
escasas ocasiones ha brindado espacios de capacitacion y/o actividades
pedagogicas en la que se involucren estos recursos, por lo que tanto ellos como
los estudiantes reflejan temor, timidez e inseguridad al comunicarse y enfrentar

desafios usando las TIC.

En tercer lugar, tenemos la inexistencia de estrategias innovadoras que
fomente y estimule la practica lectora y produccion de textos en los alumnos de
manera virtual, que fortalezca la educacién presencial con lecturas y textos
contextualizados a su realidad local y que fomente la intervencion de los

estudiantes y apoyo constante de sus familias.

Como consecuencia, se generan tres efectos: Los estudiantes no aplican
estrategias de comprensién, analisis y produccion de textos de manera
autébnoma, lo que genera a su vez, bajos niveles de logro en el area de

Comunicacion y en las otras areas de Curriculo Nacional de Educacion Basica.

Otra consecuencia es el escaso involucramiento activo de los estudiantes
en la mayoria de las actividades programadas donde se exprese oralmente y
escrita. Ello impide el cumplimiento de sus deberes, ocasionando a su vez el

abandono escolar y/o repitencia.

Y, por ultimo, tenemos que los estudiantes reflejan timidez e inseguridad
al comunicarse, impidiendo ser protagonistas de su propio aprendizaje,
generando problemas de pensamiento critico y desmotivaciéon para aprender y
afectando el desarrollo de su autonomia y autoestima. Por ende, los estudiantes

tendran dificultades para desenvolverse en tu entorno.

A través de este proyecto de innovacion educativa, cuya linea de
investigacion es el aprendizaje potenciado por tecnologia, se busca proponer el
disefio y uso de una plataforma Web y Aplicacion mévil que promuevan el

desarrollo de habilidades comunicativas.



Segun Valdez y Pérez (2021), sefala que las habilidades comunicativas
son cruciales en el ambito educativo, puesto que de ello dependen mayormente
los logros académicos de los estudiantes. Ademas, sostienen que una
comunicacion efectiva es fundamental no solo para el aprendizaje de contenidos,
sino también para el desarrollo integral del individuo, y que promueve su

autonomia, asi como una mejor comprension y la expresion de uno mismo.

Dada la relevancia del problema descrito en parrafos anteriores, puesto
que, las competencias linguisticas son elementales y son piezas clave para el
aprendizaje integral, es primordial implementar estrategias innovadoras que
apunten a su desarrollo, poniendo énfasis en tres competencias: lectora,

escritural y oral (Sanchez y Brito, 2017).

En el desarrollo de esta propuesta de innovacion se revisaron diversos
trabajos de investigacion y experiencias relacionados con el uso de aplicaciones
moviles y plataformas web, donde se destaque la importancia del rol activo de
los alumnos durante el proceso de aprendizaje y en la adquisicion de

competencias comunicativas.

Entre las investigaciones revisadas podemos mencionar a Eutsler et al.,
(2020). Este trabajo de investigacion se centré en un estudio de revisidn para
medir la eficacia de las tecnologia mévil en el logro de la alfabetizacion en
estudiantes de prejardin a quinto grado entre 2017 y 2019. Ellos sostienen que
diferentes estudios e investigaciones han demostrado impactos positivos del uso
de metodologias disruptivas e innovadoras apoyadas con dispositivos moviles
en el aprendizaje y alfabetizacion en nifios del nivel inicial y primario. Esto se
puede evidenciar debido al desarrollo agil del habito lector y de escritura en
comparacion con los resultados que arrojan las metodologias tradicionales que
se utilizan en las escuelas. Ademas, el uso de los dispositivos moéviles favorece
el trabajo colaborativo entre pares, el aprendizaje estda enfocado en los
estudiantes y es utilizado como un recurso motivador, para los agentes
educativos; dado que busca generar nuevas estrategias y nuevos enfoques
pedagogicos que vayan acorde con el avance tecnoldgico y con las necesidades

de los estudiantes.



Este estudio resalta la eficacia de metodologias disruptivas respaldadas
por dispositivos moviles, lo cual, coincide en parte con nuestra propuesta de
innovacion educativa, dado que también destaca la importancia del uso de
recursos tecnoldgicos (plataforma web y aplicativo movil EDUCA SM) para el
fortalecimiento de habilidades comunicativas en estudiantes del nivel primario,
sin embargo, estos recursos tecnoldgicos, estan disefiados para las necesidades
particulares de una institucion educativa en Sechura, Regién Piura, lo que podria

ofrecer una experiencia mas personalizada y adaptada a su contexto especifico.

Zamora (2019), en su trabajo de investigacion indica que la incorporacion
de equipos moviles en el aula permite reforzar los métodos de ensehanza y
aprendizaje en diversos espacios, de ahi que afirma que el aprendizaje moévil o
M-Learning mejora la practica pedagogica del maestro, asi como, promueve el
aprendizaje autonomo del estudiante propiciando un mejor manejo de las
tecnologias de la informacion. También sostiene que, para lograr los propdsitos
esperados, es esencial incluir el aprendizaje moévil en la planificacion,
considerando aspectos como el tiempo de uso, proporcionar instrucciones claras
para generar conocimiento, y contar con el apoyo de la familia. Todo esto debe
integrarse como una practica fundamental, utilizando estrategias metodoldgicas

innovadoras para lograr aprendizajes significativos.

Por su parte, Huerta (2017) sostiene que al implementar una plataforma
web se pueden incluir diversas estrategias para mejorar la lectura comprensiva
y el vocabulario. Esto se realiza fomentando la creacion de contenidos (texto,
audio e imagen), que ofrezca a los estudiantes la oportunidad de involucrarse en
las actividades propuestas por el profesor quien da retroalimentacion
permanente sobre los contenidos. La plataforma estuvo disefiada para
estudiantes de educacion basica, de manera primordial para los estudiantes del
nivel primario, cuyos resultados de la investigacién arrojaron que el uso de la
plataforma web influye de manera positiva en la comprension de textos y
desarrollo de vocabulario.

Zamora (2019) y Huerta (2017), enfatizan la importancia del aprendizaje
movil y de las plataformas web en la optimizaciéon de habilidades comunicativas.

Estas investigaciones se alinean con la propuesta de implementacion de la



plataforma web y aplicativo mévil EDUCA SM al resaltar la necesidad de integrar
estas herramientas tecnoldgicas de manera planificada y con métodos
pedagogicos innovadores para estimular el aprendizaje significativo y
autogestionado de los estudiantes y fortalecer la eficacia pedagdgica de los

docentes.

Asi mismo, Gracia et al. (2020), en su investigacion, consideran muy
importante consolidar la competencia comunicativa oral como un objetivo
transversal que promuevan constantemente el involucramiento de los
estudiantes, por eso, sostienen que es necesario que los docentes se capaciten
y disefien estrategias innovadoras para optimizar su desempefio incorporando
cambios en sus practicas pedagdgicas, pero sobre todo haciendo uso de

herramientas digitales e interactivas.

Los estudios Gracia et al. (2020) resaltan la importancia de los entornos
virtuales para el aprendizaje y la utilizacién de herramientas digitales que
mejoren tanto el proceso educativo como las competencias comunicativas de los
estudiantes. Este estudio pone énfasis en la importancia de que los docentes se
involucren activamente en el uso de herramientas digitales y creativas para
mejorar sus practicas pedagodgicas que conlleven al buen rendimiento
académico de los alumnos. Esto refuerza la relevancia y pertinencia de nuestra
propuesta, puesto que también incluye estrategias para capacitar a los
educadores de nuestra |IE en el uso efectivo de la tecnologia como una
herramienta educativa para fortalecer las competencias comunicativas en

nuestros estudiantes segun el contexto donde se desenvuelven.

Leal (2019) argumenta que el uso de las TIC puede ayudar a los alumnos
a desarrollar su competencia comunicativa a través de la lectura y produccion
textual. Estas herramientas facilitan la creacion literaria en diversos tipos de
textos, permitiendo comunicar ideas y mensajes adaptados a diferentes medios,
objetivos y destinatarios. Ademas, fomentan la creacion de una comunidad
virtual dedicada a la escritura y lectura literaria para compartir con otros
estudiantes cuentos, fabulas, leyendas, mitos, etc., fomentando de esta manera

la participacidn colectiva. Por otro lado, se aplicaron diversas estrategias para
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fomentar la lectura y escritura, ortografia, técnicas de comprension lectora, asi
como la reflexion critica, con apoyo de las TIC, observandose, en los estudiantes,
un mayor entusiasmo, motivacion, interés y con nuevas expectativas para llevar

a cabo las diferentes tareas pedagogicas planteadas en su entorno escolar.

Este estudio complementa nuestra propuesta de implementacion de la
plataforma web y aplicacion moévil EDUCA SM al subrayar la importancia de
ofrecer actividades interactivas que fomenten la creatividad al expresarse y la
colaboracion entre los estudiantes. Integra elementos como la lectura y creacion
de textos, que enriquece aun mas la experiencia educativa proporcionada por
nuestro proyecto, ya que a través de la aplicacion y plataforma EDUCA SM, los
estudiantes, pueden compartir sus creaciones literarias y por ende les permite

fortalecer las habilidades comunicativas de manera significativa.

De otro lado, Catalan (2015) desarrollé una propuesta de innovacién
didactica basada en una investigacion cualitativa donde sostiene que la radio
educativa es una herramienta valida, novedosa e interesante en los procesos de
ensenanza-aprendizaje. Segun Catalan, la radio promueve la escucha activa, la
imaginacion y el afianzamiento de habilidades comunicativas de lectura y
escritura con pensamientos reflexivos. Es su propuesta, se realizaron encuestas;
destacando que el 80% de los padres consideran que la radio influye de manera
satisfactoria en el aprendizaje de sus hijos; ademas, el 40% de docentes
reconocen el gran valor pedagdgico de la radio, ya que estimula la imaginacién
de los nifios, y el 70% de estudiantes encuestados consideran tener un mayor
interés por lectura que incluyan imagenes, cuentos y escuchar canciones.
Asimismo, la radio educativa fomenta la implicacion activa de los estudiantes en
las secuencias radiales brindandole la oportunidad de escuchar y ser escuchado

y facilitando el uso de un nuevo vocabulario.

Esta investigacion destaca el valor pedagogico de la radio educativa como
herramienta para fortalecer las habilidades del area de comunicacion,
promoviendo la escucha activa, lectura y escritura. Esta idea complementa
nuestra propuesta ya que ofrecemos contenidos educativos en formato de audio
tales como podcast, radioteatros, audiocuentos, canciones y una estacion de

radio en la plataforma y App EDUCA SM, permitiéndoles desarrollar

11



competencias comunicativas en nuestros alumnos de un modo mas holistico y

dinamico.

Por otro lado, para el afianzamiento de las competencias comunicativas
Cremades et al. (2020), sostienen que cuando los nifios empiezan la etapa
escolar, poseen un lenguaje espontaneo e informal segun el contexto donde se
desenvuelve diariamente, por lo tanto, presentan un cierto grado de dificultad
para expresarse de manera segura y espontanea. Es por eso, que se requiere
de intervenciones didacticas para desarrollar esta habilidad usando elementos
discursivos y que reflexionen sobre su lenguaje; es decir, los estudiantes deben
ser capaces de evaluar sus producciones orales utilizando diversos medios
tecnoldgicos, tales como grabaciones de discursos y exposiciones. Para ello, los
docentes deben generar espacios de comunicacion, ya que estos favorecen el
desarrollo no solo de la comunicacion oral, sino que también favorece el
desarrollo de la escucha activa. Por ende, se debe realizar la planificacion
curricular contextualizada a situaciones de su vida cotidiana y de interés de los

estudiantes.

Esta investigacion reconoce la importancia fomentar la comunicacion oral
y la reflexion sobre el lenguaje. Ello refuerza nuestra propuesta, dado que uno
de los procesos de la estrategia que planteamos es la reflexion, evaluacion y
retroalimentacion de las producciones orales de nuestros estudiantes para
mejorar significativamente la capacidad para expresarse de manera clara y

efectiva, haciendo uso de recursos audiovisuales creados por ellos mismos.

Finalmente, y con relacién a la herramienta de disefio para la innovacion
Design Thinking que sera usada en este proyecto de innovacion Yedra et al.
(2021), sostienen que esta metodologia, estéd centrado en el ser humano e
integra las necesidades educativas con herramientas tecnoldgicas para
desarrollar soluciones didacticas que mejoren el aprendizaje. Para ello,
enfatizaron en la elaboracién y prueba de prototipos para contenidos digitales
para dispositivos moviles destinados a estudiantes con sindrome de Down en el
Centro de Atencion Multiple (CAM) de Jalpa de Méndez, Tabasco, México. La
implementacién de la aplicacion dio como resultado el aumento del desempefio

y rendimiento académico de los estudiantes, con un creciemiento en el numero
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de actividades realizadas correctamente y una reduccién en los errores

cometidos en diferentes temas, mejorando el nivel académico de los estudiantes.

El estudio antes mencionado describe la utilizacion de la metodologia
Design Thinking para desarrollar contenidos digitales especificamente dirigidos
a ninos con sindrome de Down, lo cual muestra una preocupacion similar por
considerar las adaptaciones del contenido educativo segun las necesidades
especificas de los educandos. Al igual que nuestra propuesta de innovacion
educativa, que se enfoca en el disefio de una aplicacidon movil y plataforma web
para consolidar las competencias comunicativas en estudiantes de nivel
primario. Ambas iniciativas reconocen la importancia de disefar soluciones
usando la metodologia Design Thinking que consideren las necesidades
especificas de los estudiantes y que aprovechen las capacidades de las TIC para

mejorar las practicas de ensefianza y aprendizaje.

Por su parte, He et al. (2023) destaca la pertinencia de la integracion del
Design Thinking en la educacion primaria como un enfoque innovador para
promover la innovacion y creatividad de los alumnos y estimular su interés. Los
resultados de este estudio cuasi experimental demostraron que esta intervencion
mejoré efectivamente la autoeficacia creativa y el interés situacional de los
estudiantes, lo que sugiere beneficios futuros para su desarrollo académico y
profesional. Ademas, este estudio proporciona implicaciones practicas para
profesores y educadores al demostrar la viabilidad y eficacia de integrar el Design
Thinking en la educacién, a través de un enfoque estructurado y eficaz donde los

estudiantes enfrenten desafios del mundo real.

El estudio nos demuestra la importancia de la integracion del Design
Thinking como una practica innovadora para promover la creatividad, la
innovacion y el interés de los estudiantes, lo cual coincide con los datos
conseguidos en nuestra propuesta, donde también se implementa el Design
Thinking como una estrategia en el proceso de ensefianza-aprendizaje para
mejorar la creatividad, pensamiento critico y motivacion del estudiante a partir de
situaciones reales de su contexto sociocultural y abordando temas de interés

comun y la solucién de problemas creando contenidos digitales de aprendizaje.
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Asi, nuestra propuesta de innovacion se desarrolla en un ambiente donde
los alumnos hacen empleo principalmente de las Tecnologias de la Informacién
y Comunicacion (TIC) para lograr competencias comunicativas, gestionar su
autoaprendizaje, asi como desarrollar competencias digitales que le permitan
mejorar sus niveles de aprendizaje. En este sentido, a través de este proyecto,
los estudiantes producen y comparten contenidos digitales interactuando en
actividades que permiten el logro de metas y objetivos. Para ello planifican, eligen
y usan recursos Yy herramientas pertinentes segun las condiciones psicoldgicos,
caracteristicas del contexto y teniendo en cuenta las necesidades,intereses y
oportunidades de aprendizaje, aplicacion de estrategias y logro de

competencias.

A partir de la propuesta, usando la aplicacion y plataforma digital EDUCA
SM, se pretende potenciar el rol de los estudiantes como un ente activo y gestor
de su propio aprendizaje para fortalecer sus competencias comunicativas. Para
Bracho, K y Bracho, M (2020), el rol activo de los estudiantes es vital, ya que
deja de ser un agente pasivo, receptor de contenidos, para desenvolverse como
investigador y administrador de la informacion; ademas, hace que el estudiante
pueda administrar su propio tiempo y espacio, sin depender del docente,
utilizando de manera eficiente las funcionalidades de los recursos y fortaleciendo
de esta manera su autonomia. A su vez, Boon et al. (2020) sostienen que el
empleo de los dispositivos moviles en la ensefianza se debe a que estos tienen
la facilidad de fomentar el trabajo colaborativo, desarrolla la alfabetizacion
multimodal y se adecua a las especificas necesidades de aprendizaje de los

alumnos, permitiéndoles acceder de manera voluntaria e independiente.

Ademas, es importante considerar que los docentes deben poseer
conocimientos, actitudes y habilidades, que fomenten a los estudiantes a
resolver problemas usando herramientas digitales adaptadas al entorno
educativo, teniendo en cuenta criterios pedagdgicos para la busqueda de
informacion y su uso como un nuevo producto, comunicacion de la informacién
para promover la colaboracién e interaccion entre pares, profesores u otras
personas; asi como la importancia de actuar éticamente con responsabilidad y
respeto a derechos de autor, imagen y proteccion de datos (Cabello et al., 2018),
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de esta manera se puede inculcar en los estudiantes y familias, a través del

ejemplo, el uso responsable de las tecnologias y su aporte en los aprendizajes.

Esta propuesta de innovacion sera de utilidad, ya que surge como una
alternativa de solucion para atender la problematica que se ha detectado en los
alumnos del cuarto grado del nivel primaria, asi como a los intereses,
oportunidades y necesidades de los estudiantes y sus familias, brindando
estrategias innovadoras que complementen la ensefianza presencial impulsada
por el Ministerio de Educacion y contribuira principalmente a la mejora
significativa de competencias linglisticas del area de Comunicacién, bajo un
enfoque comunicativo. Gracias a ello, se podra lograr modificar la situacion inicial
de nuestros estudiantes, puesto que se espera que mejoren los niveles de
expresion oral al participar en exposiciones, entrevistas y narraciones de manera
auténoma, demostrando fluidez y buena entonacién haciendo uso de la radio y
biblioteca virtual. También se pretende que muestren mejores niveles de
expresion escrita al producir cuentos y leyendas de su comunidad creando
diversos contenidos digitales en videos, audiolibros y lecturas diarias
acompanadas por la radio, para crear aprendizajes significativos en toda la

comunidad educativa.

Adicionalmente, se brindara un conjunto de opciones de aprendizaje con
actividades contextualizadas, atractivas y significativas y se ofrece
retroalimentacion de manera oportuna segun las necesidades de cada
estudiante. Al mismo tiempo, se busca contribuir en el desarrollo de
competencias digitales en los estudiantes de cuarto grado de primaria. También,
los productos digitales de los estudiantes seran valorados, difundidos y
compartidos con toda la comunidad de la institucion educativa, comunidad,
region y pais, generando en sus autores grandes satisfacciones e interés por

mejorar y seguir aprendiendo en la escuela y en casa.

Los aportes que se lograran a nivel intrainstitucional incluyen la
integracion de toda la comunidad educativa al incorporar esta innovacion en los
documentos institucionales de gestion: Plan Anual de Trabajo (PAT), Proyecto

Educativo Institucional (PEI), Proyecto Curricular Institucional (PCl), Documento
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de Gestidn integrado, experiencias, proyectos y sesiones de aprendizaje. Para
ello, se buscara trabajar de manera integrada con los docentes, directivos,
padres y estudiantes, a través de las reuniones colegiadas y en las semanas de
gestion pedagodgica para compartir la experiencia, los avances y los logros

alcanzados en el proyecto.

Por otro lado, se priorizara el aprovechamiento de los equipos
tecnolégicos que posee la institucidn educativa para las actividades que se
planifiquen en la implementacion de la propuesta y compartir sus producciones
digitales en las paginas y redes sociales de la IE. Al tener recursos digitales
propios y contextualizados a la realidad sociocultural y atendiendo a las
necesidades e intereses de los estudiantes, los recursos digitales podran ser

utilizados por todos los docentes y estudiantes de todos los niveles de la IE.

A nivel extrainstitucional, los aportes seran muy significativos, dado que
la plataforma y aplicacién mévil son recursos educativos que estaran alojados en
la Web y se podran acceder a ellos desde cualquier tiempo y lugar de manera
libre y gratuita. Ademas, nuestra comunidad educativa y local sera reconocida

por sus logros y conoceran nuestra riqueza cultural, social y ambiental.

Por otro lado, debido a la existencia de instituciones comprometidas con
la educacion en la comunidad sechurana se buscaran aliados estratégicos para
realizar convenios para la difusién de las producciones radiales y escritas de los
estudiantes, asi como el apoyo financiero, tanto para la ejecucion del proyecto

como para toda la IE.

Gracias a este proyecto se buscara reducir los problemas encontrados a
nivel institucional, local, nacional e internacional, ya que nuestro pais, ha logrado
uno de los indices mas bajos de la regién en comprension lectora, pues segun
la prueba PISA 2018, llevada a cabo por la Organizacion para la Cooperacion y
Desarrollo Econémico (OCDE), Peru ocupa el lugar 64 con 401 puntos en lectura
de 67 paises evaluados. A ello se suma los datos obtenidos por el Ministerio de
Educacién del Peru (MINEDU) en el afio 2019, en la ultima Evaluacién Censal

de Estudiantes (ECE), realizada a 165 658 estudiantes de segundo grado de
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primaria, 125 540 estudiantes de cuarto grado de primaria y 511 874 estudiantes
de segundo afno de secundaria; donde se pone en evidencia que solo el 37,6 %,

34 % y el 14,5 % de estudiantes respectivamente, comprenden lo que leen.

Este problema se agudizé durante las clases a distancia o remota que se
implemento durante la emergencia sanitaria que se generé por el COVID-19, en
todas las escuelas del pais, pues segun el Estudio Global “Protegiendo una
Generacion” de Save the Children (2021), realizado en nuestro pais, los
resultados fueron desalentadores, pues mas del 69 % de nifios y el 83.3 % de

adultos entrevistados, sostienen que aprendieron menos durante la pandemia.

Ante esta situacion y desde ese entonces, muchos de los maestros han
asumido el reto de generar experiencias significativas en una educacién a
distancia o remota, valiéndose de herramientas del mundo online para mejorar
el proceso educativo (Picén, 2020), proponiendo estrategias de innovacion
pedagogica y tecnoldgica. Sin embargo, han enfrentado diversos problemas
tales como; el desconocimiento de modelos pedagogicos y evaluacion, falta de
plataformas digitales, carencia de recursos tecnoldgicos, dificultades para
realizar el seguimiento y retroalimentacién y/o evaluacion, asi como la carencia

de materiales adecuados (Fardoun et al., 2020).

Esta propuesta de innovacién, también se justifica porque esta alineado
al Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular (2016), donde sefala las
competencias del area de Comunicacion: Se comunica oralmente en lengua
materna, Lee diversos tipos de textos escritos en su lengua materna y Escribe
diversos tipos de textos en su lengua materna. Ademas de las competencias del
area de Comunicacién, es importante incluir en nuestra propuesta las
competencias transversales propuestas: 1) Se desenvuelve en entornos
virtuales generados por las TIC y 2) Gestiona su aprendizaje de manera
autonoma. Estas competencias brindan las orientaciones metodoldgicas para el

logro de los aprendizajes de manera significativa.

En virtud de lo planteado anteriormente, la presente propuesta de
innovacion sera de importancia pues permitira desarrollar, en los alumnos y
alumnas de cuarto grado del nivel primaria, competencias comunicativas y

mejorar sus niveles de comprension lectora, produccién de textos y expresion
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oral, participando de experiencias e aprendizaje significativas, contextualizadas
a su realidad sociocultural, priorizando los intereses y necesidades de los
estudiantes y haciendo uso de nuestra aplicacion moévil y plataforma web
EDUCASM.

Ademas, Serna y Alvites (2021) proponen que es importante y necesario
implementar nuevas formas de trabajo empleando las tecnologias que tengan la
posibilidad de acceder a contenidos de informacion digital para crear
conocimiento y generar espacios de ensefianza y aprendizaje, asi como la

interaccion en entornos amigables y agradables.

Es por eso, que esta propuesta de innovacion también promueve la
elaboracion de contenidos digitales haciendo uso de recursos tecnologicos, por
lo que, ademas, se fortalece el fortalecimiento de la competencia transversal: Se
desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC (Curriculo Nacional
de la Educacién Basica Regular, 2016), a través de una Biblioteca virtual, radio
digital y canal de TV, implementados en la plataforma Web y aplicacion mévil
EDUCA SM. Ambos recursos complementaran la educacion presencial, en las
diferentes actividades pedagogicas, haciendo uso del aprendizaje movil y
contribuyendo a fortalecer la gestion de la autonomia en estudiantes para que
sean protagonistas de su propio aprendizaje y compartan en la aplicacion Movil

y plataforma Educa SM sus logros alcanzados.

1.3. Fundamentacion tedrica del temay conceptos clave

En este apartado se abordan los fundamentos tedricos que sustentan la
investigacion sobre las competencias comunicativas en el contexto de la
Educacion Basica Regular y sobre el uso de recursos tecnologicos, asi como
la implicancia la metodologia Design Thinking en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Mediante esta revisién tedrica, se pretende fundamentar y
contextualizar la propuesta de implementacion de la plataforma web y
aplicativo movil EDUCA SM como herramientas para potenciar el desarrollo

comunicativo de los estudiantes.
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1.3.1. Las competencias comunicativas en la Educacion Béasica
Regular (EBR).

Dentro del ambito de la EBR, el desarrollo de competencias del
area de Comunicacion es esencial para el proceso educativo de los
alumnos. Estas competencias no solo implican la adquisicion de
habilidades linguisticas, sino también la capacidad de comunicarse
eficazmente en diferentes contextos y situaciones. Al comprender
la importancia de estas competencias, se facilita la interaccion
social, el intercambio de ideas y la construccién de conocimiento.
En este sentido, es necesario explorar y comprender en detalle
como se definen y desarrollan estas competencias en el contexto
educativo, lo cual servira como base para disefiar estrategias

efectivas de ensenanza y aprendizaje.

1.3.1.1. Competencia

Segun Minedu (2016) la competencia es la capacidad que
poseen las personas para integrar un conjunto de habilidades con el
objetivo de alcanzar un propdsito en un contexto particular, “actuando

de manera pertinente y con sentido ético” (p.21).

Asimismo, Bravo et al. (2020), expresan que la competencia se
refiere a la capacidad de ejecutar tareas con habilidad y pericia en

contextos especificos, reflejando la complejidad del "saber actuar”.

Es decir, los estudiantes al adquirir la competencia deseada
seran capaz de solucionar problemas o situaciones determinadas
utilizando diversos conocimientos. habilidades, capacidades, y
actitudes (Gamarra, 2015).
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1.3.1.2. Competencias comunicativas

Echevarria (2018) sostiene que las competencias
comunicativas como un conjunto de habilidades que permiten a una
persona comunicarse de manera apropiada. Esto incluye saber
cuando hablar, cuando permanecer en silencio, de qué hablar, con
quién, cuando, donde y de qué manera. Por lo tanto, las competencias
comunicativas consisten en demostrar las habilidades de expresion al

leer, escribir, hablar y escuchar.

Para Matos y Maguifia (2022) el fortalecimiento de habilidades
comunicativas es crucial para optimizar los procesos de comunicacion
de los estudiantes creando entornos armoniosos y elevando los
resultados académicos. Para ello, combina los siguientes
componentes: 1) comunicacién escrita, 2) comunicacion oral, 3)
Reflexion y 4) Ambiente sociocultural. Estas habilidades son
importantes, ya que facilitan el aprendizaje de técnicas y métodos
para el analisis e interpretacion de su entorno, y brindan acceso a

diversas dimensiones del conocimiento.

1.3.1.3. Enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias

en el area de Comunicacion.

El Programa Curricular de Educacién Basica (Minedu, 2016),
afirma que Peru al ser un pais pluricultural y multilingie orienta el
proceso de ensefianza y aprendizaje en el area de Comunicacion bajo
en el enfoque comunicativo. Este enfoque implica el desarrollar
habilidades y capacidades comunicativas basadas en el uso y
practicas sociales del lenguaje, adaptadas a diferentes contextos
socioculturales. A través de la comunicacion entre estudiantes, estos
logran producir y comprender textos escritos y orales, participando
activamente en la vida sociocultural. Dichas interacciones permiten

que los estudiantes se apropien del lenguaje de manera progresiva.
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Las competencias para desarrollar son:

a. Se comunica oralmente en su lengua materna:
Abarca la expresion y comprension oral para trasmitir ideas y
sentimientos, en la virtualidad o presencialidad, sea como hablante o

como oyente.

b. Lee diversos tipos de textos escritos en su lengua materna

Establece la interaccion activa entre el lector, texto y contexto
sociocultural dentro de la lectura. Los estudiantes pueden ser capaces
de entender la informacion explicita de los textos que lee, interpretarla
y desarrollar una opinion critica y reflexiva sobre ellos. Esta capacidad
de analisis es esencial para fomentar un pensamiento profundo y

contextualizado en los estudiantes.

c. Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna
Comprende el uso del lenguaje escrito para comunicarse
efectivamente con otros, teniendo en cuenta los contextos y el
propésito educativo, utilizando y valorando sus niveles de escritura
(pre-silabico, silabico y alfabético) asi como el empleo de estrategias

dar coherencia y cohesidn a sus producciones escritas.

1.3.2. Recursos Tecnoloégicos
Para Parra (2017) los recursos tecnoldgicos son instrumentos que
emplean los docentes para alcanzar sus objetivos y facilitar el aprendizaje
al impartir sus clases. Los recursos tecnoldgicos pueden ser de naturaleza
tangibles (computadoras, pizarras digitales, dispositivos moviles, etc.) e

intangible (juegos interactivos, paginas web, softwares, etc.).

A su vez, Mejia et al. (2021) define a los recursos tecnolégicos,
como herramientas que incluyen maquinas, energia, datos y personas que

hacen posible realizar la produccion de elementos. En el ambito
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educativo, estos recursos repercuten de manera positiva en el logro de los

aprendizajes y los clasifica en:

1. Mini-lecciones de Smartboard, para incorporar lecciones adaptadas
a los intereses y necesidades de los estudiantes.

2. Recursos de PowerPoint, recurso que permite a los estudiantes
crear sus propios proyectos.

3. Libros digitales, para complementar las lecciones diarias.

4. Recursos de procesamiento de textos, para desarrollar habilidades
y procesamiento de palabras.

5. Videos, para aprender las lecciones de manera simple y visual.

6. Juegos en linea, que involucran a los estudiantes en actividades de

aprendizaje y fortalecen el cerebro.

Asimismo, Borja y Carcausto (2020) sefialan que los recursos
tecnolégicos, el ambito educativo, son un conjunto de plataformas y
aplicaciones disefiadas para asistir a docentes y estudiantes en sus

actividades académicas.

1.3.2.1. Recursos tecnoldgicos en la ensefianza- aprendizaje

El empleo de las herramientas tecnolégicas como plataformas
educativas, aplicaciones moviles y contenidos digitales educativos ha
creado nuevas oportunidades para la ensehanza y el aprendizaje. Estas
herramientas brindan un entorno dinamico y flexible que permite adaptar
los procesos educativos a los estilos y necesidades de aprendizaje de los
estudiantes. En este contexto, es fundamental explorar el impacto de
estos recursos tecnoldgicos en la ensefianza y el aprendizaje, asi como
identificar las mejores experiencias educativas para su implementacion

efectiva en las aulas.

a. Plataformas Educativas:
Serna y Alvites (2021) definen la plataforma educativa virtual
como un programa que reune una variedad de herramientas

pedagogicas puestas al servicio educativo. El propdsito principal

22



de las plataformas educativas es implementar y organizar entornos
virtuales para facilitar el aprendizaje a través del acceso a internet.
Ademas, poseen diversas herramientas que permiten la

planificacion, organizacién y ejecucion de cursos en linea.

Silva y Romero (2013) sefalan que una plataforma educativa
se entiende como una herramienta que facilita la implementacion
de un modelo pedagdgico y proporciona los espacios necesarios
para la construccién conjunta del conocimiento. Para ser efectiva,
la plataforma debe presentar un disefio grafico atractivo, que se
manifiesta en elementos como los banners, fondos, la paleta de
colores y las plantillas utilizadas para actividades en diversos

formatos, como HTML, texto, etc.

b. Plataforma Virtual de Aprendizaje:

Segun Tomala (2020), las plataformas virtuales son
aplicaciones de software basadas en Internet que se emplean para
el disefio y la implementacion de cursos o moédulos educativos en
la red global. Estas plataformas facilitan la mejora de la
comunicacion tanto entre estudiantes y docentes como entre los
propios estudiantes, ademas de fomentar el aprendizaje tanto

individual como colaborativo.

Mejia et al. (2021), define la plataforma virtual de
aprendizaje como una herramienta para la creacién de contenidos
en linea, Facilita la publicacién de textos, imagenes y otros
materiales, y ofrece funcionalidades para gestionar la estructura, el
disefo y la actualizacion del contenido en plataformas web o
aplicaciones. Esta plataforma posee las siguientes ventajas:
Pueden navegar en entornos web 2.0 y simulaciones virtuales, se
eliminan las barreras de espacio, se puede realizar una
actualizacion constante de contenidos y se logra la gestién del

conocimiento a través de intercambio de contenidos y experiencias.

23



c. Aplicaciones moviles:

Segun Cuervo y Ballesteros (2017), “Son aplicaciones
pequefias, simples y elegantes llamadas apps, que cumplen
funciones especificas” (p. 129).

Por otro lado, Jiménez y Martinez (2017) manifiestan que las
aplicaciones moéviles son elementos que aspectos visuales, de
audio y de tacto; los cuales son importantes para generar

aprendizajes en los estudiantes.

d. Contenidos digitales educativos

Son recursos y materiales en multiples formatos digitales,
tales como texto, sonidos, videos, imagenes fijas y animadas y
simulaciones, elaborados en cooperacion, participacion,
cooperacion y creatividad sobre el aprendizaje haciendo uso de los
entornos virtuales. Estos contenidos son presentados de manera
dinamica y flexible, respondiendo a los estilos y ritmos de
aprendizaje de los estudiantes, asi como sus necesidades e

intereses educativas (Moya, 2013).

1.3.3. Competencias tecnoldgicas en los educadores.

Los docentes especialistas en manejo de la tecnologia presentan
dominios para desempefiarse de manera competente en el area
académica: 1) Competencia de conocimiento, tanto en el ambito
tecnoldgico, pedagdgico e investigacion, 2) Competencia de proceso,
referido a uso de las tecnologias en entornos educativos desde la
planificacion hasta la evaluacion, 3) Proceso de aplicacién, centrado en
las habilidades digitales para usar las diversas herramientas en entornos
virtuales, 4) Competencia personal y social, para desarrollar habilidades
de colaboracién y de autonomia para el aprendizaje y 5) Competencia

innovadora y creativa, para convertirse en agentes de cambio de la
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1.3.4.

1.3.5.

educacion haciendo de la tecnologia, (Hartley et al. 2010, como se cit6 en
Spector et al. 2014)

Es necesario resaltar la importancia de que los especialistas en
tecnologias en educacion y docentes posean estas habilidades o
dominios para promover el desarrollo de habilidades y capacidades en los
estudiantes en las diversas areas del conocimiento. Ello ayudara a
integrar herramientas tecnolégicas de manera planificada y con
estrategias pedagdgicas innovadoras, con el objetivo para fortalecer el

aprendizaje significativo.

Aprendizaje autbnomo

Carcel (2016) describe al aprendizaje autbnomo como un proceso
en el que el individuo autogestiona su propio aprendizaje y se vuelve
consciente de sus propios mecanismos cognitivos y socioemocionales,
Este tipo de aprendizaje se refleja en la habilidad de la persona para
descubrir, solucionar problemas y tomar decisiones sobre su manera en

que aprende.

Aprendizaje movil

El aprendizaje movil o M-learning, es el proceso mediante el cual
se hace empleo de dispositivos moviles para la ensefianza y aprendizaje,
ya sea en la educacion con modalidad no presencial o a distancia, o en la
modalidad presencial. Estas herramientas nos ayudan a acceder
contenidos y experiencias educativas, como un complemento de la
actividad escolar para que los estudiantes pueden acceder desde
diferentes lugares y en cualquier tiempo, favoreciendo de esta manera el
aprendizaje a distancia, el aprendizaje inclusivo y un modelo de docencia

semipresencial (Fombona y Roza, 2016).

Segun la UNESCO (2013), el aprendizaje movil implica el empleo

de tecnologia mdévil, ya sea de forma independiente o junto con otras
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1.3.6.

tecnologias de la informacion y comunicaciones (TIC), para impulsar el
aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar. Esta modalidad
puede llevarse a cabo de diversas maneras: a) algunos emplean
dispositivos moviles para acceder a materiales educativos, b) otros lo
utilizan para establecer conexiones con otras personas o para generar
contenidos, tanto en el entorno del aula como fuera de él. Ademas, el
aprendizaje movil abarca iniciativas destinadas a lograr objetivos
educativos mas amplios, tales como optimizar la gestion eficiente del
sistema escolar y fortalecer la comunicacion entre las instituciones

educativas y las familias.

Metodologia Design Thinking

El Design Thinking se usa comunmente para abordar problemas y
descubrir nuevas ideas o generar soluciones innovadoras en todos los
ambitos de la vida (Nguyen et al., 2021). En el ambito educativo, esta
metodologia ha ganado relevancia como una herramienta fundamental,
ya que, permite a los educadores comprender y actuar segun los intereses
y necesidades de los estudiantes, desarrollar la creatividad y la
imaginacion, y estimular la participacion activa de los estudiantes,

permitiéndoles asumir un rol protagdnico en su aprendizaje.

Arias et al. (2019) define al Design Thinking como un enfoque tanto
analitico como creativo que ofrece a los individuos la posibilidad de
reflexionar, explorar y generar ideas innovadoras. Este proceso enfatiza
en involucrar activamente en la creacion de soluciones innovadoras
teniendo como base las necesidades e interese de los usuarios finales a
través de la experimentacion, modelado y creacion de prototipos, asi

como la retroalimentacién para mejorar continuamente la propuesta.

Segun Yedra et al. (2021) las ideas y soluciones creativas que se
logran con Design Thinking, pasan a través de las siguientes etapas:
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a. Empatizar: Es fundamental comprender las necesidades y
experiencias de los usuarios, lo que se puede lograr a
mediante de observaciones, encuestas, entrevistas, y otras
técnicas de investigativas.

b. Definir: Se define el problema o desafio que se quiere abordar
basandose en la informacion obtenida durante la etapa de
empatia.

c. ldear: Se generan ideas creativas para solucionar el problema
identificado, empleando técnicas como la lluvia de ideas,
brainstorming y mapas mentales.

d. Prototipar: Se crea un modelo de la solucion o prototipo ideada
para poder probarla y evaluarla.

e. Testear: En esta etapa, se prueba la solucion en un contexto

real para evaluar su eficacia y realizar ajustes finales.

Por otro lado, Thuan y Antunes (2024) identifican tres conjuntos de
conceptos fundamentales en el contexto del pensamiento de disefio. El
primero se centra en los elementos de problema, proceso y solucion,
destacando la importancia de abordar problemas de manera estructurada
mediante un proceso que guia la ideacién y la creacidn de prototipos hacia
soluciones innovadoras. El segundo conjunto resalta la relevancia de los
usuarios y el entorno, enfatizando la necesidad de comprender
profundamente las necesidades y perspectivas de los usuarios finales, asi
como los contextos en los que se desarrollan las soluciones. Por ultimo,
el tercer conjunto destaca el papel crucial de los prototipos experimentales
en la experimentacion, comunicacion y validacion de soluciones creativas,
subrayando su interrelacion con los otros conceptos mencionados. En
conjunto, estos conjuntos de conceptos ofrecen un marco integral para

abordar los desafios de disefio de manera efectiva.

En conclusién, el Design Thinking es una metodologia valiosa para el
desarrollo de nuestra propuesta, ya que permite comprender los intereses
y necesidades de los estudiantes. A partir de esta comprensién, se puede

definir el problema de forma precisa, a su vez, los estudiantes pueden
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generar ideas creativas para solucionarlo y desarrollar una solucién viable
y sostenible para finalmente evaluar la eficacia de la solucidon en un

contexto real de aprendizaje.

1.4. Caracterizaciéon del contexto

Sechura se situa en la costa norte del Perq, situada a unos 50 km al sur
de la ciudad de Piura, aproximadamente y tiene una extension de 6,369.93 Kmz2,
formado por el gran desierto de Sechura, por lo que también se le conoce como
la "Capital de la Arena". Sus antecedentes histéricos se remontan a 7,000 mil
anos con la llegada de sus primeros pobladores de lllescas en el macizo que
lleva su nombre, quienes se dedicaban a la pesca artesanal en este lugar. Desde
aquel tiempo la pesca ha sido el pilar de desarrollo econémico y social del pueblo

sechurano.

Sin embargo, también posee un gran potencial minero, puesto que en los
ultimos afos las nuevas inversiones de empresas privadas y la presencia de
entidades financieras; ha generado en su poblacion mayor iniciativa
emprendedora, crecimiento del empleo, de la productividad y del desarrollo
economico y social. Ante estas condiciones econdmicas, son cada vez mas las
oportunidades que poseen las instituciones educativas publicas para desarrollar
proyectos de innovacién educativa a fin de mejorar los niveles de aprendizaje
teniendo como aliados estratégicos a las entidades del estado, asi como las

privadas (Sechura, con Fe, Riqueza y Tradicion, s.f.)

Es importante destacar que Sechura posee una rica diversidad de flora y
fauna, asi como paisajes naturales que hacen de este lugar un atractivo turistico
reconocido a nivel nacional e internacional. Posee desiertos, lagunas, playas,

manglares y la zona reservada de lllescas.

Por otro lado, Sechura ha heredado la riqueza cultural de sus
antepasados, manifestados en las costumbres y tradiciones del pueblo. Posee
una gran variedad de platos tipicos a base de pescado y bailes tipicos que

representan la época colonial. Toda esta riqueza es aprovechada por las
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diferentes instituciones para desarrollar actividades culturales y académicas, por
lo que actualmente, a Sechura también se le conoce como la “La Capital del Arte

y la Cultura”.

La institucion educativa, esta ubicada en el distrito de Sechura. Segun su
Proyecto Educativo Institucional (2018), nace en el aflo 1962 y su nombre hace
referencia a 3 factores de la comunidad de Sechura: histérico, comunitario, y

religioso.

La institucion educativa ofrece actualmente los niveles de educacién inicial,
primaria, secundaria para menores y secundaria para adultos. Es una de las
instituciones mas prestigiosas y grandes de la provincia de Sechura, con una
poblacién de 215 nifios y nifias en el nivel inicial, 818 en el nivel primaria, 810 en
secundaria de menores y 175 en secundaria de adultos. Ademas, cuenta 4

directores, 48 docentes y 09 administrativos.

La institucion educativa ofrece actualmente los niveles de educacion inicial,
primaria, secundaria para menores y secundaria para adultos. Es una de las
instituciones mas prestigiosas y grandes de la provincia de Sechura, con una
matricula de 215 nifios en el nivel inicial, 818 en primaria, 810 en secundaria de
menores y 175 en secundaria de adultos. La institucion cuenta con 4 directores,

48 docentes y 9 administrativos.

Cuenta con una infraestructura moderna, con bibliotecas, laboratorio de
ciencias, salon de danzas, campos deportivos, piscina, areas verdes, centros de

produccion y centros de innovacién tecnolégica debidamente equipados.

Los estudiantes se caracterizan por demostrar sus habilidades al
representar a nuestra provincia en las diferentes actividades, concursos locales,
regionales y nacionales, intelectuales, culturales y deportivos; y poseen una

buena disposicidén para aprender en entornos virtuales.

Los educadores en los tres niveles se caracterizan por organizarse antes
y durante el afio escolar, durante las semanas de gestién escolar, en proyectos

de innovacion y reuniones colegiadas en forma democratica, demostrando trabajo
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colaborativo y asumiendo funciones de manera responsable. El equipo directivo,
posee un alto nivel de convocatoria y participacion docente que orienta el trabajo

en equipo Yy liderazgo pedagodgico.

La institucidn educativa alberga estudiantes que provienen, mayormente,
de la zona urbana, otros de asentamientos humanos, y en menor cantidad de
caletas y distritos de esta provincia. Actualmente, las familias vienen siendo
afectadas emocionalmente por la situacion sanitaria, estrés, relaciones familiares

debilitadas por el machismo, abandono moral y violencia doméstica.

Los estudiantes de cuarto grado, segun las fichas de informacién
recopiladas al inicio de afo lectivo 2022, son nifilos que se encuentran entre los
8 a 10 anos, quienes en su mayoria residen en la capital del distrito y
asentamientos humanos. Las familias de los estudiantes cuentan condispositivos
moviles (celulares) y acceso a internet, permitiéndoles acceder a informacién y

complementar la actividad escolar presencial, a distancia e hibrida.
Ademas, se han evidenciado casos donde los alumnos utilizan
dispositivos mdviles, paginas web y redes sociales para subir contenido

inadecuado, practicar el ciberbulling, sexting, ademas de promover en ellos el

sedentarismo y desinterés en el aprendizaje.

1.5. Objetivos y metas
1.5.1. Objetivos de la propuesta
a. Objetivo General:
Desarrollar competencias comunicativas en estudiantes de
cuarto grado de primaria de Educaciéon Basica Regular en una

institucion educativa de Sechura, Region Piura, a través de la

plataforma virtual y aplicativo mévil Educa SM.
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b. Objetivos especificos:

- Generar espacios comunicativos que fortalezcan las competencias
lee diversos tipos de texto en su lengua materna y se comunica
oralmente en su lengua materna en forma creativa, responsable y

estableciendo una posicion critica.

- Crear contenidos digitales que fortalezcan la competencia escribe

diversos tipos de texto en su lengua materna.

- Fortalecer la autonomia en los nifios y las nifias para que sean
protagonistas de su propio aprendizaje y compartan en la

plataforma y aplicacion Mévil Educa SM sus logros alcanzados.

1.6. Metas del proyecto

1.6.1. Metas de ocupacion:
¢ 01 responsable de la innovacion

e 01 programador

1.6.2. Metas de atencién

e 33 estudiantes de cuarto grado del nivel primaria.

1.6.3. Metas de Capacitacion
e 02 talleres de capacitacion a los padres y madres de familia en

el empleo de la plataforma y aplicacién mévil EDUCA SM.

1.6.4. Metas de implementacién
e 01 taller de introduccion
e (03 sesiones de clases con la plataforma web Educa SM.
¢ 03 sesiones con la aplicacién movil Educa SM.
e 05 talleres de produccion de textos.

e 05 talleres de produccion radial.
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e 05 talleres de produccion audiovisual.

e 05 cuestionarios de comprension lectora.

1.6.5. Metas de produccion

e 01 plataforma web de aprendizaje con login de acceso a
recursos educativos y cuestionarios.

¢ 01 aplicativo movil para acceder a la radio, TV y biblioteca
virtual

e 01 estudio de produccion digital y audiovisual.

e Contenidos digitales de aprendizaje en diferentes tipos de
formato digital.

e Material didactico

1.7. Disefio de la propuesta de innovacion educativa

Esta propuesta de innovacion consiste en el uso de la plataforma web vy
aplicacién mévil EDUCA SMy la creacion de contenidos digitales de aprendizaje
para desarrollar las competencias comunicativas del Curriculo Nacional de

Educacion Basica Regular.
Para ello se abordaran dos componentes: Tecnoldgico y pedagdgico.
a. Componente Tecnoldgico:

UNESCO (2020) sostiene que el empleo de las TIC en el ambito educativo
ha implicado con frecuencia el aprendizaje asistido por computadora (CAL), por
tanto, es importante que los estudiantes accedan, desde diversos tipos de
dispositivos tecnoldgicos y desde diferentes formatos, a la informacion que le

permitira lograr aprendizajes.

En este componente se considerara la creacion de dos recursos
tecnoldgicos; la plataforma web y aplicativo mévil. Ambos recursos tendran

enlazados una radio por Internet para transmitir desde el aula, de manera
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presencial programa radiales, narraciones orales de cuentos, mitos, leyendas,

fabulas, biografias, entrevistas, radioteatros, podcast sobre a tema de interés.

Ademas, se contara con médulos donde se subiran las producciones de
estudiantes y docentes que a su vez serviran como recursos educativos abiertos

para reforzar los aprendizajes.

También se contara con un login de acceso tanto para docentes como
estudiantes a través de un usuario y contrasefia personal. Por ultimo se
considerara la elaboracién y programacion de juegos interactivos para fortalecer

las habilidades de atencidon, memoria y de lenguaje.

b. Componente pedagogico:

Para considerar este componente se tendra como base el diagndstico
realizado en los estudiantes de cuarto grado. A partir de ello y segun los interese
y necesidades de aprendizaje encontradas, en los estudiantes, se priorizaron
actividades para fortalecer las competencias del area de Comunicacion: a) Se
comunica oralmente en su lengua materna, b) Lee diversostipos de textos escritos

en su lengua materna y c) Escribe diversos tipos de textosen su lengua materna.

Para la ejecucion de la propuesta la docente elaborara experiencias,
proyectos, experiencias y sesiones de aprendizaje relacionadas a temas de
interés y orientadas a fortalecer las competencias comunicativas. Las
producciones y/o evidencias de los estudiantes, seran trabajados en el aula de

manera presencial guiados por la maestra para su valoracion yretroalimentacion.
1.7.1. Estrategias y actividades a realizar

Para el desarrollo de esta propuesta innovadora, se ha elegido dos

estrategias, una consiste en la creacion de una plataforma web y aplicacion mévil
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denominadas EDUCA SM y otra en la produccién de contenidos digitales de

aprendizaje para fortalecer las competencias comunicativas.
A continuacion, describimos los pasos de cada estrategia:

A. Estrategia 1: Creacién y uso del aplicativo movil y plataforma web
EDUCA SM

a. Diagnostico

En este primer paso, se podra conocer el contexto y los tipos de
recursos y herramientas tecnoldgicas que poseen los alumnos en la
escuela y hogar para acceder a la educacion en forma presencial,
semipresencial y a distancia de ser el caso. A través de encuestas y fichas

de informacioén de las familias.

b. Planificacion

Para el disefio de la aplicacién y plataforma EDUCA SM se tendra en
cuenta los aportes tedricos de cdmo elaborar recursos tecnoldgicos segun
las caracteristicas del usuario; considerando presentacion, organizacion

de contenidos, lenguaje sencillo, practicidad, portabilidad y conectividad.
Se considerara 6 modulos:

¢ Radio

e EducaTV

e Recursos

e Mundo Lector
e Juegos

e Compartiendo
Ademas la docente y estudiantes tendran acceso a un login con

usuario y contrasefia, asi como a enlaces que los dirijan a paginas

oficiales de Educared, Siagie, Siseve y Aprendo en Casa.
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c. Implementacion de la aplicacion movil y plataforma web

La docente y estudiantes, segun la planificacién curricular, elaboraran
y subiran recursos digitales (documentos en texto, imagenes, videos,
audios, juegos y formularios) a la aplicacién y plataforma Web EDUCA

SM, segun las secciones consideradas:

Radio: A través de este mdédulo se podran transmitir los programas
radiales, conducidos por estudiantes, maestros y familias. También se
podran transmitir narraciones orales, podcast y musica con contenido
educativo.

- EducaTV: Mediante este modulo los estudiantes podran transmitir
videos y programas de Tv.

- Recursos: En este modulo la docente podra compartir recursos
adaptados y contextualizados que los estudiantes podran visualizar y
descargar para reforzar las actividades de aprendizaje.

- Mundo Lector: (Rvachew et al., 2017, como se cité en Eutsler et al.
2020), manifiesta que los libros electronicos suelen mejorar las
habilidades comunicativas, en especial de aquello que tienen
dificultades para acceder a la escuela, por lo tanto, este componente
sera utilizado como una biblioteca virtual. Estara implementado con
libros, audiolibros y videos, que seran considerados en el plan lector
virtual de la escuela. Ademas, contara con el acceso libre a todos los
usuarios.

- Juegos. En este modulo se podran encontrar Pupiletras, Tic-Tac-Toe,
juego del ahorcado y juego de memoria, que promuevan el desarrollo
de habilidades mentales como la atencién, memoria, razonamiento
matematico y razonamiento verbal.

- Compartiendo. En este modulo se subiran los productos y/o
evidencias de los alumnos en las que demuestran los aprendizajes
obtenidos de manera satisfactoria.

- Login de acceso. Ingreso de docentes y alumnos al contenido del

sistema a través de usuario y contrasefia. Para ello se realizara un

registro con un codigo de 8 digitos que sera asignado por la maestra

responsable.
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Aqui los docentes podran gestionar aprendizajes subiendo recursos

y cuestionarios para que los estudiantes puedan visualizar y responder.

d. Evaluacién

Se realizara continuamente para determinar acciones de mejora y
actualizacion, asi como agregar nuevos recursos que faciliten el acceso a

la aplicacion y plataforma que contribuyan a la mejora de los aprendizajes.
B. Estrategia 2: Creacidn de contenidos digitales de aprendizaje

Uno de los objetivos de la propuesta de innovacion es crear
contenido digital, lo que implicara que el estudiante logre investigar,
desarrollar competencias comunicativas y su creatividad. Es importante
considerar que lo que aprenden los estudiantes no son solo contenidos,
sino que también desarrollan habilidades que le ayudan a sus procesos
de reflexion y apropiacion del tema en estudio, en lugar de simplemente
copiar y pegar la informacién obtenida (Matalama, 2018). Ademas, en esta
estrategia se brinda la oportunidad de compartir sus logros con otros

usuarios.
c. Diagnéstico

Se realiza a través de evaluaciones diagndsticas, analisis de
documentos, evaluacion de evidencias en portafolios, consolidado de las
actas de evaluacion 2022, recojo de datos en fichas informativas de las
familias, Curriculo Nacional, orientaciones pedagogicas del MINEDU,
resultados de evaluaciones censales, Prueba Pisa y encuestas para
recoger informacion y priorizar el problema detectado en el salén de

clases de cuarto grado del nivel primaria.

En este paso se analizara la situacion inicial de los alumnos respecto
a sus niveles de logro con relacion a las competencias comunicativas y
reflexionar sobre la practica pedagogica para adaptar y/o modificar
nuestras estrategias de ensefanza; priorizando las necesidades y

problematica que debian ser atendidas de manera oportuna.
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d. Planificacion

Se coordinara con los estudiantes y sus familias a través de reuniones
virtuales y presenciales para establecer el tipo de contenidos digitales de
aprendizaje que se crearan, tales como Cortometrajes, Reportajes y
entrevistas, Radioteatros, Programas radiales, Podcast, TikTok
educativos, Audiolibros, Libros digitales y canciones, que rescaten su
identidad cultural y considerando temas que promuevan la busqueda del
bien comun. Ademas, se coordinaran horarios de uso de los recursos

tecnoldgicos y responsabilidades.
e. Implementacion

La docente elaborara y ejecutara las experiencias, proyectos y
sesiones de aprendizaje a fin de lograr las competencias comunicativas
en los alumnos aplicando la metodologia Design Thinking y crear

contenidos digitales creativos, donde el estudiante:

-Empatiza y comprende: Entiende el reto planteado para proponer

ideas. Segun sus intereses y necesidades.
-Define: Selecciona informacion y proponen posibles soluciones.

-ldea: Usa su creatividad e imaginacion para disefiar esquemas y

prototipos.

- Prototipa: Pone en marcha la idea elegida o se buscan nuevas

alternativas.
-Testea: Logran que el producto sea valorado por otros.

Se acondicionara un espacio fisico en el aula para las grabaciones

y produccion de contenido digital.

Los estudiantes se organizaran en equipos para delegar sus
funciones segun las habilidades que se detecten: guionistas,
camarografos, conductores radiales, reporteros, editores, disefiadores

graficos, productores de textos digitales.
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1.8.

La docente guiara a los estudiantes en la elaboracion de los guiones,
planificacion y produciran los textos y ensayos para los programas

radiales y televisivos.

Finalmente, se crearan los contenidos digitales de aprendizaje
usando aplicaciones, programas y herramientas tecnoldgicas: Libros,
audiolibros, programas radiales, podcast, cortometrajes, audios y videos

educativos.

f. Retroalimentacion

La docente revisara y retroalimentara constantemente las
producciones de los estudiantes para mejorar, corregir, ilustrar hasta

presentar las versiones finales de sus creaciones digitales de aprendizaje.

g. Difusion y Comunicacion:

Las creaciones digitales de aprendizaje de los estudiantes seran
publicadas en la Radio, TV, la Biblioteca Virtual del médulo Mundo lector
y en todos los espacios digitales de la Plataforma y Aplicacion EDUCA

SM, asi como redes sociales de la IE (Facebook, Tik Tok, Youtube).

Recursos Humanos

Para asegurar el éxito de esta propuesta de innovacion, es esencial
contar con un equipo de recursos humanos comprometido y capacitado,
cada uno desempenando roles especificos que contribuyen al logro de los
objetivos establecidos. Estos recursos humanos incluyen al docente

responsable, al programador, a los estudiantes, y a los padres y/o tutores.

a. Docente responsable

- Planifica y aplica estrategias innovadoras de ensefanza y
aprendizaje para fortalecer las competencias comunicativas,
haciendo uso de la aplicacion, plataforma y aplicacion EDUCA SM

y otros recursos TIC.
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Implementa actividades interactivas, haciendo uso de diversas
herramientas multimedia, tecnologias emergentes durante todo el
proceso educativo.

Brinda retroalimentaciéon permanente y oportuna a los estudiantes,
promoviendo asi un aprendizaje continuo y adaptativo.

Aloja y gestiona los contenidos digitales en la plataforma y
aplicacion Web, asegurando que estos sean accesibles yrelevantes
para el desarrollo de las competencias comunicativas de los
estudiantes. Esta labor también implica la actualizacion periddica
de los materiales y la adaptacién de los contenidos a las
necesidades y avances de los alumnos, fomentando un entorno de
aprendizaje dinamico y efectivo.

Orientada a cumplir con los objetivos de la propuesta de

innovacion.

b. Programador

Programa y disefia la aplicacion y plataforma EDUCA SM de
acuerdo con los requerimientos establecidos por la docente
responsable.

Asegura que la plataforma sea funcional, intuitiva y efectiva para
fortalecer las competencias comunicativas de los estudiantes.
Trabaja en estrecha colaboracién con el docente para incorporar
caracteristicas que faciliten la retroalimentacion y el acceso a los
contenidos digitales, optimizando la experiencia de aprendizaje a

través de la tecnologia.

c. Estudiantes

Utilizan la aplicacién y plataforma EDUCA SM para participar
activamente en el desarrollo de sus actividades de construccién de
aprendizajes

Participan en proyectos colaborativos con sus compafieros, usando

herramientas tecnolégicas.
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Participan en la produccion de contenidos digitales, aplicando las
competencias comunicativas adquiridas.

Reciben retroalimentacion constante de sus docentes para
contribuir a un aprendizaje significativo y participativo.

Comparten contenidos digitales para demostrar sus logros
adquiridos con sus pares, escuela, familia y comunidad.

Acceden de manera libre y autonoma para expolrar y utilizar los
recursos y materiales alojados en la plataforma y aplicacion mévil
EDUCA SM, como videos, audiocuentos, lecturas, y ejercicios
interactivos que complementen su aprendizaje.

Resuelven cuestionarios de lectura comprensiva propuestos por la
docente en la plataforma y aplicacion movil EDUCA SM.

Participan activamente en los programas de radio y televisidén
EDUCA SM, demostrando sus habilidades comunicativas de

manera critica y reflexiva.

d. Familias

Apoyan a sus hijos en la realizacién de tareas actividades en casa
asignadas a través de la plataforma y/o talleres. Esto incluye
ayudarles a comprender las instrucciones, resolver problemas que
puedan surgir y asegurar que los trabajos se completen con
calidad.

Preparan un espacio adecuado para el estudio en el hogar,
garantizando que los estudiantes cuenten con un entorno tranquilo
y bien equipado para acceder a la plataforma EDUCA SM.
Participan y coordinan con la maestra los horarios de uso de la
aplicacién y plataforma web EDUCA SM, de manera que se
optimice el tiempo de estudio y se evite la sobrecarga de
actividades.

Asisten y participan en los talleres de informacion y capacitacion
acerca del manejo y uso de la plataforma y aplicacion EDUCA SM.
Reciben informacién actualizada sobre nuevas funcionalidades o
cambios en la plataforma, asegurando que puedan adaptarse a las

actualizaciones y mantener un entorno de aprendizaje eficiente.

40



1.9.

En conjunto, estos recursos humanos forman un equipo integral que
permite la implementacion exitosa de la plataforma EDUCA SM,
favoreciendo un ambiente educativo mas dinamico y adaptado a las
demandas actuales. Su colaboracion y roles especificos son primordiales
para asegurar que estos recursos se utilicen de manera efectiva y apoyen

el desarrollo de habilidades comunicativas en los estudiantes.

Monitoreo y evaluacion

En el contexto de esta propuesta de innovacion educativa, se llevara a
cabo un proceso de monitoreo y evaluacion estructurado para garantizar el

éxito del proyecto.

El proceso de monitoreo se efectuara de manera mensual y sera
responsabilidad de la coordinadora del proyecto. Este seguimiento se
realizara obtener una visién detallada del avance de las actividades del

proyecto y la correcta implementacion del plan propuesto.

La evaluacion del proyecto se realizara tres etapas cruciales:
planificacion, implementacion y ejecucion del proyecto innovador a cargo
docente responsable, para ello se aplicaran encuestas a estudiantes y sus
familias, asi como evaluaciones para determinar el logro de los objetivos.
Este enfoque integral permitira ajustar estrategias y asegurar que los
resultados esperados se estén logrando.

Adicionalmente, se contara con el respaldo de la docente del curso de
Tesis de la universidad, quien actuara como asesora durante todas las
etapas de ejecucion de la propuesta innovadora. Su experiencia,
profesionalismo y orientacion seran fundamentales para la correcta
aplicacion de la metodologia y para la resolucién de cualquier desafio que

pueda surgir durante el desarrollo del proyecto.
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1.10.Los factores de sostenibilidad.

Para asegurar una gestion eficiente del proyecto que desarrolle

capacidades orientadas a su continuidad se pretende implementar un

conjunto de actividades como las que describimos a continuacion:

- Incorporar esta innovacion en los documentos de gestion institucional: Plan

Anual de Trabajo (PAT) Proyecto Educativo Institucional (PEI), Proyecto

Curricular

Institucional

(PCI),

Experiencias, proyectos y sesiones de aprendizaje.

Documento de Gestion

integrado,

- Se va a realizar la sistematizacion de las estrategias de innovacion con el

propésito de transferir estos conocimientos a los colegas que se incorporan

en el futuro a nuestra institucion, asi como a otros docentes que tengan

interés en nuestro proyecto.

- Ademas, para que el proyecto tenga mas consistencia en la Institucion

Educativa se buscara trabajar en conjunto con el Comité de Gestion del

proyecto de innovacién que esta integrado por docentes, directivos, padres

y estudiantes, asi como el aprovechamiento de los recursos digitales y

tecnologicos con los que dispone la institucidn educativa, y dar prioridad a

las actividades que se programen en la implementacién de la propuesta.

- Por otro lado, debido a que existen instituciones comprometidas con la

educacién en nuestro entorno cercano, se buscaran aliados estratégicos

para realizar convenios institucionales para la difusion de las producciones

radiales, de televisidon y escritas de los estudiantes, asi como el apoyo en

la adquisicidn servicios y bienes pertinentes la ejecucion de la propuesta.

1.11. Presupuesto.

Remuneraciones Bienes Servicios
Actividades segun Sub
componente Unidad Valor Unidad Valor Unidad Valor Total
Componente 1: Tecnoldgico
Aplicacion de
encuestas para
conocer el Utiles de
diagndstico de los escritorio
estudiantes con x 15 dias. 50 50
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respecto a la
disponibilidad de
recursos
tecnoldgicos en
casa.

Elaboracion de la
propuesta para
atender la
problematica
encontrada en el
diagnéstico a fin de
fortalecer las

competencias Internet x
comunicativas. 2 meses. 500 500
Disefo y desarrollo

de la aplicacion

movil y plataforma

Web EDUCA SM,

teniendo en cuenta

las siguientes

secciones: Radio,

Mundo Lector, 1 Un

Recursos, respons program
Compartimos, able x 1 Computa ador x

Juegos y Login. meses 1000 dora 3500 1meses. 5000 9500
Adquisicion de

dominio, hosting y

streaming de radio,

para alojar en la

red de internet los

recursos y Dominio
contenidos Hosting
educativos de la Streamin 610
aplicacién movil y g 840
plataforma Web. X1 afo 720 2170
Implementacion de Pantalla 500

aula de produccién croma

digital con equipos verde

tecnologicos y Computa

mobiliario. Este dora + 5000

acondicionamiento tarjeta de

se realizara con video.

participacion de Parlante

estudiantes y Micréfono 700

familias para la s

creacion de Consola 300

contenidos mesclado

digitales segun el ra

tipo de archivo Set de 700

(videos, luces Led 800

Documentos PDF, Camara 1360

audios, fichas de video
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interactivas) y
propésito de
aprendizaje.

Drone

1400

Subtotal

1000

14310

7670

22,98

COMPONE

NTE2: PEDAGOGICO

Aplicacion de
evaluaciones
diagndsticas a los
estudiantes, asi
como la
recopilacion y
analisis de
documentos para
conocer el nivel de
logro de los
estudiantes en el
area de
comunicacion.

Utiles de
escritorio

100

100

Presentacion de la
propuesta de
innovacion al sub
director del nivel
primario, a los
padres de familia y
estudiantes para
establecer
compromisos de
participacion y
colaboracién en la
ejecucion de
actividades e
involucrar a todos
los actores
educativos, asi
como su difusién
en las paginas
oficiales de la
Institucion
Educativa.

Coordin
ador de
imagen
institucio
nal x7
dias

100

100

Capacitacion a
padres de familia
en el uso de la
aplicacién movil,
plataforma Web
EDUCA SMy otros
recursos TIC, para
conocer su
importancia y
aprovechamiento

Capacita
dora en
Recurso
s TIC
X 2 hora

400

400
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en el proceso de
ensefanzay
aprendizaje.

Elaboracion y
ejecucion de
experiencias y
sesiones de
aprendizaje en
cada nivel,
teniendo en cuenta
los procesos
didacticos y
pedagdgicos de
cada area segun
los temas
priorizados,
orientados a la
busqueda del bien
comun, identidad
cultural para
desarrollar la
competencia
gestiona su
aprendizaje de
manera autonoma.

Utiles de
escritorio

200

Pasajes
X3
meses

1500

1700

Participacion de
estudiantes y
familias en los
programas radiales
para promover la
reflexion y analisis
critico en temas de
interés tratados en
las experiencias de
aprendizaje.

Refrigeri
oa
estudiant
ese
invitados
x 30

300

Difusion y
publicacién de los
contenidos
digitales de
aprendizaje
creados por los
estudiantes a
través de la
plataforma Web,
aplicacion EDUCA
SMy otros medios
de comunicacion y
redes sociales;
donde se

Program
ador x 3
meses

3000

3000

45




compartiran los
logros de los
estudiantes en el
area de
comunicacion.

- Monitoreo y
evaluacion
permanente del
proyecto a través
de encuestas,
entrevistas, actas,
fotografias, videos,
consolidados de
asistencia a
capacitaciones y
otros medios de
verificacion, para
determinar el
cumplimiento de
las actividades,
logros, objetivos
y/o dificultades, asi
como la toma de
decisiones
oportunas.
Ademas, nos
permitira conocer
el impacto y
alcance del
proyecto en la
comunidad
educativa y local.

Utiles de
escritorio

100

100

subtotal

3500

400

1500

5400

total

4500

14710

9170

28380

Tabla 1

Presupuesto de la propuesta de innovacion educativa en Soles
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1.12.Cronograma

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

ABRIL MAYO JUNIO JULIO AGOSTO | SEPTIEMBRE| OCTUBRE | NOVIEMBRE

Actividades segun componente
1121 3(4|12|3|4({1]2(3|4(12|3|4|1| 2| 3| 4| 1| 2| 3| 41| 2,3|4|1] 2| 3| 4

COMPONENTE 1: COMPONENTE TECNOLOGICO

Aplicacion de encuestas para conocer el

diagnostico de los estudiantes con respecto
a la disponibilidad de recursos tecnologicos
en casa. X| X

Elaboracion de la propuesta para atender la
problematica encontrada en el diagnostico a
fin de fortalecer las competencias

comunicativas. XX X[ XX | XXX X[ X]|X|X]|X[X

Elaboracion el cronograma de actividades
que oriente el cumplimiento de actividades
propuestas. XX

Determinacion del presupuesto para la
adquisicion de bienes y servicios que
permitan la ejecucion del proyecto. X[ X

Diserfio y desarrollo de la aplicacion movil y
plataforma Web EDUCA SM, teniendo en
cuenta las siguientes secciones: Radio, Tv,
Mundo Lector, Recursos, Compartimos,

,,,,,

de radio y tv, para alojar en la red de
internet los recursos y contenidos X | X
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Capacitacion a padres de familia en el uso
de la aplicacion maovil, plataforma Web
EDUCA SM y otros recursos TIC, para
conocer su importancia y aprovechamiento
en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Elaboracion y gjecucion de experiencias y
sesiones de aprendizaje en cada nivel,

pedago6gicos de cada area segun los temas
priorizados, orientados a la busqueda del
bien comun, identidad cultural para
desarrollar la competencia gestiona su
aprendizaje de manera autonoma.

Participacion de estudiantes y familias en
promover la reflexion y analisis critico en
temas de interés tratados en las
experiencias de aprendizaje.

Difusién y publicacion de los contenidos
digitales de aprendizaje creados por los
estudiantes a traves de la plataforma Web,
aplicacion EDUCA SM y otros medios de
comunicacion y redes sociales; donde se
compartiran los logros de los estudiantes en
el area de comunicacion.

- Monitoreo y evaluacion permanente del
proyecto a través de encuestas, entrevistas,
actas, fotografias, videos, consolidados de
asistencia a capacitaciones y ofros medios
de verificacion, para determinar el
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cumplimiento de las actividades, logros,
objetivos y/o dificultades, asi como la toma
de decisiones oportunas. Ademas, nos
permitira conocer el impacto y alcance del
proyecto en la comunidad educativa y local

Tabla 2

Cronograma de la propuesta de innovacién educativa en semanas
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2.1

2.2.

CAPITULO II: INFORME DE LA EJECUCION DE LA EXPERIENCIA
PILOTO Y PRESENTACION DE LAS CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

.Mecanismo de evaluacion del piloto.

Lezcano y Vilanova (2017) consideran la evaluacién como una
herramienta fundamental que brinda la oportunidad para mantener una
reflexion permanente sobre avances, logros y desafios en el desarrollo
de una actividad. Ademas, nos permite conocer la efectividad de nuestra
experiencia piloto en cada etapa de esta; en la planificacion,
implementacion y ejecucion, ayudando a identificar areas de mejora 'y a
ajustar estrategias para superar obstaculos, contribuyendo asi a un

proceso de aprendizaje mas dinamico y consciente.

El monitoreo se realizé en cada una de las actividades para recoger
informacion, realizar su analisis, reflexionar y elaborar informes
(Gosparini et al., 2003) y nos permitio observar el progreso y el logro de

las actividades de la propuesta de innovacion.

Para la experiencia piloto se contdé con una muestra de 15
estudiantes de 4to grado de primaria, los cuales fueron evaluados enel
inicio, proceso y al final de la experiencia, para validar el cumplimientode
los objetivos de la prueba piloto. Se aplicaran encuestas a estudiantesy
sus familias, listas de cotejo y evaluaciones a los alumnos para
determinar el logro de los propdsitos establecidos. Esta etapa fue
realizada por la responsable del proyecto (tesista) con el apoyo de la

asesora del curso como supervisor.

Instrumentos utilizados para recoger datos importantes en la
ejecucion de las actividades proyectadas.
Se han considerados instrumentos de evaluacién para el recojo

de datos en cada etapa de la experiencia piloto.
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» Para el diagnéstico se ha utilizado una encuesta, cuyo objetivo fue
conocer el uso de recursos tecnologicos en el hogar. Ademas, se
tomo una prueba de entrada para conocer el nivel de logro de la
competencia “Escribe diversos tipos de textos en su lengua
materna”.

» Para la planificacion, disefio e implementacion de los recursos, se
utilizé una lista de cotejo, cuyo propdsito fue evaluar la efectividad
de la plataforma y app maévil Educa SM.

» Para la evaluacion de los contenidos educativos digitales vy
expresion oral se utilizaron lista de cotejos, evaluacion de salida y

fichas de observacion.

2.3. Proceso de ejecucidon de la experiencia piloto.

En nuestra experiencia piloto, hemos contado con la participacion
de 15 alumnos de cuarto grado de primaria, de unainstitucion publica
de Sechura. Con respecto a la edad de la poblacionpiloto varian entre

9 a 10 anos.

Esta experiencia tuvo una duracion de seis semanas, una semana
para diagndéstico, dos semanas para la implementacion del estudio de
producciones, plataforma web y aplicacion moévil EDUCA SM,aplicacién
de encuesta e informacion de la propuesta y dos semanas para la
realizacion de cuatro sesiones de clase y una semana para la
evaluacion de la experiencia piloto. Desde el lunes 09 de octubre al 19
de noviembre del 2023.

Para la ejecucion hemos aplicado dos estrategias y cada una de

ellas con sus respectivas etapas o fases:

ESTRATEGIA 1: CREACION Y USO DEL APLICATIVO MOVIL Y
PLATAFORMA WEB EDUCA SM

A. Diagnostico:

Para esta etapa se aplic6 una encuesta a los padres para

identificar el acceso y tipo de recursos tecnolégicos e internet que
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poseen las familias, de los cuales se seleccionaron a 15 estudiantes

para la intervencidn en esta experiencia piloto.

Ademas, se realizaron las coordinaciones con las autoridades de
la IE para obtener la aprobacion de la experiencia y las facilidades para

la ejecucion de las actividades.
B. Planificacién y disefio

En esta etapa se cred la aplicacion y plataforma EDUCA SM,

considerando 7 modulos:

a) Radio EducaSM
b) Educa TV

c) Recursos

d) Mundo Lector
e) Juegos

f) Compartiendo

g) Login con usuario y contrasefa.

Figura 1. Plataforma Web EducaSM creada y utilizada en la
experiencia piloto.

Ademas, se logré instalar en los equipos (tablets) de la IE la
aplicacion EDUCA SM, donde los estudiantes pudieron ingresar y
explorar los recursos integrados:

- Cuentos
- podcast
- Videos

- Juegos mentales
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Asimismo, se difundié por los grupos de WhatsApp de los padres
de familia los enlaces de descarga de la App en sus celulares y el

enlace de la plataforma para navegar de manera libre y segura.

Figura 2: Aplicacion movil EducaSM creada y utilizada en la
experiencia piloto.

A cada estudiante se le asigné un usuario y contrasefia y un
cédigo de matricula al aula virtual SGPI4 para resolver cuestionarios de
comprension lectora. Todos los 15 nifios que realizaron correctamente
el procedimiento fueron aceptados, de modo que se llegd a contar con
el 100% de estudiantes elegidos para aplicar la experiencia piloto de

manera inmediata.
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C.Implementacion de la aplicacion movil y plataforma web

En esta etapa la tesista y el grupo de intervencion subieron los
recursos creados en las sesiones de aprendizaje y talleres ejecutados,
en cada uno de los modulos de la pagina Web y Aplicacion movil
EDUCA SM.

- Radio EDUCASM: Los estudiantes participaron en un programa radial
denominado “Historias que inspiran” narrando cuentos sobre la practica

de valores.

— EducaTV: Mediante este modulo los estudiantes transmitieron un
programa de Tv denominado “Noticias Positivas” para tratar temas
relacionados a la practica de valores en su escuela, asi como un spot

publicitario para promover una campafa de practica de valores.

— Recursos: En este moédulo los estudiantes resolvieron actividades

usando fichas interactivas de comprension lectora.

— Mundo Lector: En este médulo los estudiantes publicaron sus cuentos

creados en la sesion de aprendizaje.

- Juegos. Los estudiantes exploraron juegos como pupiletras, Tic-Tac-

Toe, juego del ahorcado y juego de memoria.

- Compartiendo. En este médulo se dio la oportunidad a los estudiantes
de publicar sus productos audiovisuales (spot publicitario) elaborado en

la sesion de aprendizaje.

- Login de acceso a cuestionario. Los estudiantes lograron crear su
usuario y contrasefa y acceder a un cuestionario de comprension

lectora.
D. Evaluacioén

En esta etapa se realizaron las verificaciones del funcionamiento
de la plataforma Web y aplicativo mévil EDUCA SM. Para realizar las

actualizaciones pertinentes y correccion de errores, como contrasefa y
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usuarios incorrectos, actualizacion de cuestionario, que nos permitio

dar solucion inmediata al problema.

ESTRATEGIA 2: CREACION DE CONTENIDOS DIGITALES DE
APRENDIZAJE

Para la creacion de contenidos educativos digitales, se tomd en
cuenta la experiencia de aprendizaje del mes de noviembre del grado
de denominado: Fortalecemos la practica de valores interactuando
adecuadamente en los entornos virtuales, para que tenga coherencia
con la planificacion del Curriculo Nacional y PCA (Proyecto curricular

de Aula) y PEI (Proyecto Educativo Institucional).

Ademas, se priorizé el uso y disponibilidad de los equipos con los
que cuenta la IE y los equipos adquiridos gracias a un concurso ganado

durante la ejecucion de esta propuesta de innovacion.
Se realizaron las acciones siguientes en cada etapa:
A. Diagnostico

A través de evaluaciones diagnosticas y consolidado de actas de
evaluacion 2022 se logrd recoger informacion y priorizar el problema
detectado en 15 estudiantes del salén de cuarto grado del nivel

primaria.

En este paso se analizd la situacion inicial de los alumnos
respecto a sus niveles de logro en relacién con las competencias
comunicativas y reflexionar sobre la practica pedagogica, realizada
como docente de aula, para adaptar y/o modificar nuestras estrategias
de ensefanza; priorizando las necesidades y problematica que deben

ser atendidas de manera oportuna.

También se recogié informacion a través de fichas de observacién
y lista de cotejos el logro de la competencia “Se expresa oralmente en

su lengua materna”.
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B. Planificacién

Se realizé un taller informativo a las madres y a los padres de
familia para dar a conocer los objetivos de la experiencia piloto y las
actividades previstas en la planificacion, asi como el tipo de contenidos
educativos digitales que se crearian con participacion de los
estudiantes: Un programa radial, Un spot publicitario, Un programa de

TV y Un libro digital, donde se rescate la practica de valores.

Se explico la metodologia a utilizar, Desing Thinking y la duracion
de la experiencia piloto, dos semanas. Ademas, se coordinaron los

horarios para la participacion de los talleres y sesiones de aprendizaje.

Ademas, se les ensefid a descargar la aplicacion en sus
dispositivos moviles, asi como se les ensefié a navegar tanto en el

aplicativo mévil como en la plataforma web.

C. Implementacion

En esta etapa se ejecutaron 3 sesiones de aprendizaje y 2

talleres, a fin de lograr las habilidades comunicativas en los estudiantes.

- Sesion1: Escuchamos un cuento usando la aplicacion movil
EDUCA SM.

- Sesion 2: Resolvemos un cuestionario de comprension lectora
usando la plataforma EDUCASM

- Sesidn 3: Creamos un cuento para promover los valores en EDUCA
SM

- Taller 1: Participamos en el programa radial EDUCA SM para
promover la practica de valores.

- Taller 2: Participamos en un spot publicitario para difundir la

practica de valores en la escuela.

Cada sesidon de aprendizaje y taller tuvo una duracion de dos
horas pedagdgicas de 90 minutos cada una, y tuvo 3 secuencias: Inicio,
desarrollo y cierre. Por otro lado, se consideré la secuencia didactica

del area de Comunicacion en la sesion 1: Antes de la narracién, durante
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la narracion y después de la narracion. En la sesion 2 y talleres, se
tomo en cuenta la metodologia Thesing Thinking, para crear sus

cuentos, programa radial y spot publicitario.

Ademas, en esta etapa se acondicioné un espacio fisico
denominado “Estudio de producciones digitales EDUCA SM”, donde se

realizaron las grabaciones y talleres de produccion digital.

Los estudiantes se organizaron en equipos y se delegaron
funciones segun las habilidades: guionistas, camarografos,
conductores radiales, reporteros, editores, disefiadores graficos,

productores de textos digitales.

Para ello, en todo momento la tesista guio a los estudiantes en la
planificacion y produccién de los guiones y ensayos para los programas

radiales y televisivos.

Finalmente, se crearon los contenidos digitales de aprendizaje

usando aplicaciones, programas y herramientas tecnoldgicas.
D. Retroalimentacion

La responsable de la experiencia piloto realizé Ia
retroalimentaciéon constante para mejorar, corregir e ilustrar las

producciones de los estudiantes.

Se brindaron los criterios antes, durante y después de cada
producto elaborado hasta presentar las versiones finales de sus
creaciones digitales de aprendizaje.

E. Difusion

Las creaciones digitales de aprendizaje de los estudiantes se
lograron publicar en EDUCASM TV, TV por cable locales, Radio
EDUCA SM, integradas en la plataforma y App mévil EDUCA SM, asi

como red social de la IE (Facebook).

Los cuentos y audiocuentos creados fueron publicados en Mi

Mundo lector y compartimos de la plataforma y app moévil EDUCA SM.
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2.4.Informe de los resultados obtenidos

La experiencia piloto del disefio y uso de la plataforma Web y del
aplicativo mévil EDUCA SM, demandé un tiempo de 6 semanas y se

logro recopilar la informacion que se detalla a continuacion:
Aplicacion de encuesta

Para iniciar con la experiencia piloto se tomd una encuesta

(ANEXO 2), con 8 preguntas, a 15 padres de familia de cuarto grado.

Recursos Tecnoldgicos en el Hogar:

;Qué dispositivos tecnolégicos tiene en su hogar? Puede seleccionar mas de una |_|:| Copiar
opcion.

15 respuestas

Computadora de escritorio

15 (100 %)

Consola de videojuegos
(ejemplo: PlayStation)

0(0 %)

Figura 3. Resultados de la encuesta. (Elaboracion propia)
De las familias encuestadas, el 100% poseen, al menos, un celular
en casa. Este resultado es muy beneficioso para la propuesta, ya que los

estudiantes podran acceder a los recursos, también en casa con apoyo
de sus familias.

Figura 4. Resultados de la encuesta. (Elaboracion propia)
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En relacion al acceso a internet, el 86,7% de las familias
encuestadas posee internet en su hogar, lo que facilita el acceso a las

herramientas y recursos tecnoldgicos creados en la experiencia piloto.

Figura 5. Resultados de la encuesta. (Elaboracion propia)

Sin embargo, con relacion a la tercera pregunta, los padres aseguran
tener acceso a internet al menos en un tipo de conexidn, por lo que segun
la encuesta el 80% de familias acceden a internet desde su celular, lo
cual es muy beneficioso para el proyecto, dado que se pueden trabajar

el aplicativo mévil con normalidad.

Figura 6. Resultados de la encuesta. (Elaboracion propia)
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Para que nuestra propuesta sea mas viable, es importante que las
familias tengan en casa al menos un dispositivo para utilizar los recursos
creados en la experiencia piloto y los padres puedan acceder y conocer
lo que se trabaja en aula, por lo que segun la encuesta arroja, que el 53,3
% de las familias de los alumnos focalizados de cuarto grado de primaria,
cuenta con 2 dispositivos moviles, mientras que el 36,3 % tiene un
dispositivo y el 13,3% cuenta con mas de 3 dispositivos,para navegar en

internet y explorar los recursos creados.

Figura 7. Resultados de la encuesta. (Elaboracion propia)

Segun la pregunta N° 5, el 53% de las familias encuestadas, no
poseen equipos de impresion. Esta informacion es importante porque
una de las actividades principales de nuestra propuesta es crear
contenido digital, al no contar con equipos de impresion es necesario
contar con libros y cuestionarios digitales e interactivos para desarrollar

actividades propuestas y fortalecer el habito y la comprension lectora.
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Figura 8. Resultados de la encuesta. (Elaboracion propia)

Con relacion al uso de recursos tecnoldgicos en la educacion de sus
hijos, el 86,7% de familias encuestadas afirma utilizarla para este fin, sin
embargo, aun existe un minimo porcentaje que no utiliza los recursos

tecnologicos en la educacion de sus hijos.

Figura 9. Resultados de la encuesta. (Elaboracion propia)

Ademas, hemos podido constatar a través de la encuesta que la
mayoria de los alumnos focalizados utilizan herramientas tecnoldgicas
para crear contenido digital, sin embargo, encontramos a 2 estudiantes

que no hacen uso de herramientas tecnolégicas.
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Figura 10. Resultados de la encuesta. (Elaboracion propia)

Segun la encuesta aplicada, hemos podido constatar que una de las
principales dificultades que poseen las familias para usar la tecnologia
en la labor educativa de sus hijos, es la falta de acceso a internet. Pero
es importante, también, poner atencion al 20% de familias que afirman
no tener tiempo para guiar y supervisar a sus hijos en el uso de las
herramientas tecnoldgicas, lo cual hace que nuestra propuesta sea
pertinente para el desarrollo de la autonomia en los alumnos usando

recursos abiertos y seguros.
Evaluacion de entrada:

Ademas, se realizé una evaluacion de entrada (ANEXO 3) a los
estudiantes focalizados para conocer el nivel de logro de la competencia
Escribe diversos tipos de texto en su lengua materna, obteniendo los

resultados siguientes:

Tabla 3
Lista de cotejo para evaluar la competencia comunicativa: “Escribe

diversos tipos de textos en su lengua materna” en la etapa diagnostica.

COMPETENCIA: Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna
CAPACIDADES:

- Adecua el texto a la situacion comunicativa.

- Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y cohesionada.

- Utiliza convenciones del lenguaje escrito de forma pertinente.

- Reflexiona y evalla la forma, el contenido y contexto del texto escrito.
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CRITERIOS DE

NIVEL DE

NUMERD DE

DESEMPENOS EVALUACION LOGRO ESTUDIANTES %
Adecua el texto a | Identifica el | AD{LOGRO 1] 0%
la situacion proposito de  su | DESTACADO)
comunicativa cuento (tema de | A (LOGRADQO) & 40%
considerando el interés) v reflejaro Bi{EN T 47T%
proposito adecuadamenta en | PROCESO)
comunicativo, la narrativa. C(EN INICIO) 2 13
dEEtiﬁEt?liﬂ ylas | Considera la| AD{LOGRC 0 0%
caracteristicas estructura  basica | DESTACADO)
mds comunes del | de  un  cuento, [ A (LOGRADO) 8 40%
tipo textual. incluyendo B(EN 8 3%
Distingue &l elementos como el | PROCESD)
regisiro formal del | inicio, nudo o [ C (EN INICID) 1 7%
informal; para desarrollo y
ello, recurre a su desanlace.
experienciay a Utiliza un lenguaje | AD (LOGRO 0 0%
algunas fUE“_tES adecuado para la | DESTACADO)
de informacion escribir su cuento y [ A (LOGRADO) 1 7%
complementaria. | eyitando B (EN 3 530
gxpresiones PROCESO)
cologuiales 0| C(EMINICIO) 6 40%
jergas.
Lhiliza recursos | Udiliza AD(LOGRO 0 0%
gramaticales ¥ | adecuadaments DESTACADO)
orfograficos  (por | los  signos de | A (LOGRADOD) 5 33%
ejemplo, el punto | puntuacion, como B (EM i 40%
seguido vy las | el punio seguido v | PROCESOQ)
COmas las comas | C(EMN INICID) 4 27%
enumerativas) enumerativas, para
que contribuyen a | organizar sus ideas
dar sentido a su| v facilitar la
texto, e incorpora | comprension  del
alqunos recursos | texto.
textuales (por | Observa la| AD {LOGRO |0 0%
ejempla, el | correcta escritura | DESTACADO)
tamafio delaletra) | de palabras vy la | A (LOGRADO) | & 33%
para reforzar | aplicacion de | B {(EN | 6 4%
dicho sentido. | reglas ortograficas PROCESQ)
Emplea basicas, C(ENINICIO) | 4 27%
comparaciones v | destacando el uso
adjetivaciones adecuado de fildes
para caracterizar | v la  escritura
personas, comrecta de
personajes ¥ | palabras comunes.
escenarios, con el | Utiliza de manera | AD  (LOGRO | 0 0%
fin de expresar | intencionada el | DESTACADO)
sus experiencias y | tamafio delaletray | A (LOGRADO) | 5 3%
emociones. otros recursos | B {EN |3 20%
textuales (negrita, | PROCESO)
cursiva, C{ENIMICIO) | 7 A7%
subravado) para
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resaltar aspecios

clave del cuento v

reforzar el sentido

de su narmrativa.
Explica el efecto | Explica claramente | AD  (LOGRO 0%
de su texto en los | cual es 50 | DESTACADQO)
lectores, propésito al escribir | A [LOGRADO) 40%
considerando  su | el cuento,
propdsito al | considerande  si| B (EN 33%
momento de | buscaba narrar una PROCESO)
escribirlo. histonia. C(EN INICIO) 27%
Asimismo, explica | ldentifica errores | AD  (LOGRO 0%
la importancia de | gramaticales y | DESTACADO)
los aspectos | ortograficos en su | A (LOGRADD) 33%
gramaticales vy | propio texto, | B (EM 40%
orfograficos mas | demostrando una | PROCESO)
comunes. reflexion sobre | C{EN INICIO) | 4 27%

areas de mejora.

Fuente: elaboracién propia

Respecto a esta actividad, se ha detectado que mas del 50% de
estudiantes presentan un bajo nivel en la competencia comunicativa para la
produccion de textos, y ningun estudiante posee logro destacado en los
criterios de evaluacion planteados. En las areas que se requieren mayor
atencion son en la capacidad para organizar y desarrollar ideas, el uso
adecuado de las convenciones del lenguaje escrito, y la habilidad para

reflexionar y evaluar el texto producido.

También se realiz6 la aplicacion de una lista de cotejo para medir la
expresion oral de los estudiantes focalizados, considerando la competencia:
“Se expresa en su lengua materna”, para ello se realizé un micro taller de

radio para contar historias y se considerd los siguientes criterios:

Tabla 4
Lista de cotejo para evaluar la competencia comunicativa: “Se expresa en su

lengua materna”

COMFPETENCIA: Se expresa en su lengua materma

CAPACIDADES:
- Adecua, organiza vy desarrolla las ideas de forma coherente v cohesionada
- Lhiliza recursos no verbales y paraverbales de forma estratégica
- Interactia estratégicamente con distintos intedocutores
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- CRITERIOS DE NIVEL DE NUMERO DE
DESEMFENOS EVALUACION LOGRO ESTUDIANTES %
Expresa oralmente AD (LOGRO 0 0%
ideas v emociones DESTACADO)
en torno a un tema, | Expresa  oralmente A 4 2T%
v evita reiterar | sus ideas ¥ | (LOGRADO)
informacian emaciones de B{EMN [i] A0%
innecesaramente. | manera clara v | PROCESD)

Ordena dichas | comprensible. C (EN INICIO) 5 33
ideas y las AD (LOGRO 0 0%
desarrolla para DESTACADO)
ampliar la | Evita reiterar A 4 27%
informacion. informacion de | (LOGRADO)
Establece manera innecesaria. B (EN 4 27%
relaciones  logicas PROCESO)
enire las ideas (en C (EN INICIO) 7 46%
especial, d€ "Organiza sus ideas | AD (LOGRO 0 0%
adicion, SeCUBNCia | ge manera logica y | DESTACADO)
¥ causa- efeclo), a | cocyencial al hablar A 4 27%
fraves de algunos | copea yn tema (LOGRADO)
referentes ¥ B (EN 5 A0%
conectores. PROCESQ)
Incorpora un C (EN INICIO) 5 33
vocabulario  Que ‘g e rores | AD (LOGRO 0 0%
:};‘:ﬁjﬁs'“?gmsﬂg (sin embrago, en | DESTACADO)
. efecto, etc.) ¥ A 4 27%
22:::;55 de?':abel:]s referentes de manera | (LOGRADO)
* | apropiada para B(EN [i] A0%
arganizar sus ideas. FROCESO)
C(EN INICIO) 5 33%
Incluye sindnimos y | AD (LOGRO 1] 0%
palabras de diversos | DESTACADO)
campos del saber, A 4 27%
demaostrando una | (LOGRADO)
riqueza léxica en su B (EN 4 27%
exprasion oral. PROCESD)
C(EN INICIO) 7 46%
Emplea ogestos | Utlliza gestos v | AD(LOGRO 1] 0%
movimientos movimientos DESTACADO)
corporales que | corporales de A 4 27%
enfatizan lo que dice. | manera  coherente | (LOGRADD)
Mantiene conmtacto | con lo que esta B{EMN 5 33%
visual con  sus | diciendo, enfatizando | PROCESQO)
interlocutoras. Se | puntos clave de la| C{EN INICIO) [i] A0%
apoya en el volumen | historia ¥
de su wvoz para| contribuyendo a la
transmitir emociones, | expresividad de su
caracterizar narrativa.
personajes o dar | Realiza expresionss | AD (LOGRO 1] 0%
claridad a lo que dice. | faciales adecuadas | DESTACADO)
para transmitir A 4 27%
emociones ¥ | (LOGRADO)
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complementando  la B (EM 5 F3%
historia de manera | FPROCESO)

efectiva. C (EM INICIO]) A0%
Ajusta el volumen de | AD (LOGRO 0%
su  wvoz, ulilizando | DESTACADO)

cambios para A 5 33%
transmitir emociones, | (LOGRADO)

caracterizar B (EN G 40%
personajes o dar| PROCESD)

claridad a diferentes | C (EN INICIO) 4 27T%
partes de la histaria.

Fuente: elaboracién propia

Luego de analizar los resultados obtenidos en la evaluacion podemos
observar que la mayoria de los alumnos presentan un bajo nivel en la
competencia comunicativa se expresa en su lengua materna, puesto que
solo el 30% de estudiantes obtuvieron A (LOGRADO), mientras que los

demas se encuentra en el nivel C (En Inicio).
Evaluacion de salida:

Después de realizar el taller de produccion de cuentos, se aplicé una

evaluacion de salida (ANEXO 4), donde se reflejan los siguientes resultados:

Tabla 5
Lista de cotejo para evaluar la competencia comunicativa: “Escribe diversos

tipos de textos en su lengua materna” en la etapa de salida.

COMPETENCIA: Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna
Cﬁpﬁﬁm:‘ﬁ}ggUUI avIivuTT prupyra

- Adecia el texto a la situacion comunicativa.

- Organiza y desarrolla |as ideas de forma coherente y cohesionada.

- Hiliza convenciones del lenguaje escrito de forma pertinente.

- Reflexiona y evalla la forma, el contenido v contexto del texto escrito.

- CRITERIOS DE MIVEL DE NMUMERO DE

DESEMPENOS EVALUACION LOGRO ESTUDIANTES %
Adecua el texto ala | |dentifica el proposito de AD(LOGRD 10 G7%
situacion su cuento (tema de| DESTACADO)
comunicativa interes) vy reflejarlo
considerando el adecuadamente en la A (LOGRADO) 3 33%
propdsito narrafiva. B(EN 0 0%
comunicativo, FROCESO)
destinatario v las
caracteristicas mas C (ENINICIO) 0 0%
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comunes del fipo Considera la estructura AD (LOGRO 2] 60%
textual. Distingue 2l | basica de un cuento, | DESTACADOD)
reqistro formal del incluyendo  elementos
informal; para ello, como el imicio, nudo o A (LOGRADQO) 6 40%
recurme a su desarrollo v desenlace. B EN 0 0%
experiencia y a
algunas fuentes de FROCESQ)
informacion C (EN INICIO) 0 0%
complementaria.
IMiliza wun lenguaje AD (LOGRO 2] 60%
adecuado para la| DESTACADO)
escribir su  cuento v
evitando  expresiones A (LOGRADO) 6 40%
coloquiales o jergas. B (EN 0 0%
FPROCESQ)
C(EN INICIO) 0 0%
IMiliza recursos | Utiliza adecuadamente AD (LOGRO a 53%
gramaticales y | los signos de| DESTACADO)
ortograficos (por | puntuacion, como el
gjemplo, el punto| punto seguido v las A (LOGRADO) 6 40%
sequido v las comas | comas  enumerativas, B (EN 1 7oy
enumerativas) que | para organizar sus
contribuyen a dar| ideas v facilitar Ia PROCESO)
sentido a su texto, e | comprension del texio. C (EN INICIO) 1] 0%
incorpora  algunos
recursos textuales
(por ejemplo, &l Observa la  comecta AD (LOGRO a3 53%
tamafio de la letra) | @scritura de palabras y | DESTACADO)
ara reforzar dicho | 12 aplicacion de reglas
gentidu. Emplea | ortogrdficas  basicas, A (LOGRADO) 6 40%
Cgmparaciﬂnes Y destacando el Uso
iativari adecuado de fildes vy la
2:1,32:3?;?&5 Pt escritura  comecta de B (EN 1 T4
personas. palabras comunes. FROCESQ)
personajes y
escenanos, con el C (EN INICIO} 0 02
fin de expresar sus | Utiliza de manera| AD (LOGRO 8 53%
expeEnencias ¥ | intencionada el tamafic | DESTACADOQ)
emociones. de la letra v oftros| A (LOGRADOD) 5 40%
recursos textuales
(negrita, cursiva,
subrayada) para B (EM 1 T%
resaliar aspecios clave FROCESQO)
del cuento v reforzar el
sentido de su narrativa.
C (EN INICIC) 0 0%
Explica el efecto de | Explica claramente cual AD (LOGRO 10 G7%
su texto em los| es su proposito al| DESTACADD)
lectores, escribir el cuento, [ 4 (LOGRADQO) I3 1305
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considerando sU

proposito al
momento de
escribirlo.

Asimizmo, explica la
importancia de los
aspectos

gramaticales )
orfograficos mas
COMmunes.

considerando i B (EM 0 0%
buscaba narrar una FROCESO)

historia. C (EN INICID) 0 0%
|dentifica efrores AD (LOGRO a 53%
gramaticales y | DESTACADO)

orfografices en su| A (LOGRADO) 40%
propio texto, E (EN 1 T%%
demostrando una FROCESQO)

reflexion sobre areas de | C (EN INICIO) 0 0%
mejora.

Fuente: elaboracion propia

Segun el analisis de los resultados obtenidos en la evaluacién de salida se

observa que la mayoria de los alumnos lograron obtener nivel de LOGRO
DESTACADO y LOGRADO en la competencia comunicativa escribe

diversos tipos de textos en su lengua materna, mientras que solo el 7% se

encuentra EN PROCESO en todos los criterios de evaluacion. Es importante

destacar que ningun estudiante se encuentra EN INICIO.

Por otro lado, luego de participar del taller de produccion radial se obtuvieron

los resultados siguientes:

Tabla 6

Lista de cotejo para evaluar la competencia comunicativa. "Se expresa en su

lengua matema” en la efapa de salida.

COMPETENCIA: Se expresa en su lengua materma

CAPACIDADES:

- Adecda, organiza v desarrolla las ideas de forma coherente v cohesionada
- UUMiliza recursos no verbales v paraverbales de forma estratégica
- Interactia estratégicamente con distintos interlocutores

- CRITERIOS DE MIVEL DE MUMEROQ DE

DESEMPENOS EVALUACION LOGRO ESTUDIANTES %
Expresa oralmenie | Expresa oralmente sus AD (LOGROD 33%
ideas v emociones | ideas v emociones de | DESTACADQO) L]
en forno a un tema, | manera clara ¥
¥ evita reiterar | comprensible. A (LOGRADC) 8 54%
informacion B (EM 13%
innecesariamente. FROCESO) 2
Ordena dichas
ideas ¥ las C(EN INICIO) 0 0%
ﬂEEE_ﬂﬂ"E para | Eyita reiterar AD (LOGRO 33%
ampliar 18 | informacién de manera | DESTACADO) 5
informacion. innecesaria.
Establece A(LOGRADO) i} 40%
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relaciones  logicas B (EN 20%
entre las ideas (en FPROCESO) 3
especial, de adicién,
secuencia y causa- C {EN INICIO) 1 T%
efecto), a fravés de | Grganiza sus ideas de | AD (LOGRO 3%
algunos referentes ¥ | manera  légica v | DESTACADQ) 5
conectores. secuencial al hablar
Incorpora Un | cobre un tema. A (LOGRADO) & 40%
vocabulario que B (EN 20%
incluye sinénimos v PROCESD) 3
algunos  términos
propios de  los C {EN INICIO) 1 T%
campos del saber. ' yiza " conectores (sin | AD (LOGRO 5 33%
embrago, en efecto, | DESTACADO)
etc) v referentes de
manera apropiada para A (LOGRADO) 6 40%
organizar sus ideas. B (EN 3 20%
FROCESO)
C {EN INICIO) 1 T%
Incluye sindnimos v AD (LOGRO 5 33%
palabras de diversos | DESTACADO)
campos del saber,
demostrando una A (LOGRADO} 6 40%
rlqueza_\r |&xica en su B (EN 0%
expresion oral. PROCESO) 3
C (EN INICIO) 1 T%
Emplea gestos vy | Utiliza gestos ¥ AD (LOGRO 5] 33%
movimientos movimientos DESTACADO)
carparales que | corporales de manera
enfatizan lo que dice. | coherente con lo que | A(LOGRADO} 6 40%
Mantiena contacto | estd diciendo,
visual con sus | enfatizando puntos
interlocutores. Se | clave de la historia v PRE:EENSD 20%
) ) 3
apova en el volumen | contribuyendo a la
de su w0z para| expresividad de su
transmifir emociones, | narrativa. Lk
caracterizar C (EM INICIO) 1
personajes o  dar Realiza expresiones AD (LOGRO 5 33%
claridad a lo que dice. | faciales  adecuadas | DESTACADO)
para transmitir | A (LOGRADO) G 40%
emociones y B (EM 3 20%
complementando la PROCESO)
historia de manera | C{EN INICIO) 1 T%
gfectiva.
Ajusta el volumen de AD (LOGRO g h3%
su wvoz, uilizando [ DESTACADOQ)
cambios para transmitir 33%
emociones, A (LOGRADO) 5

caracterizar
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personajgs o  dar B (EM 1 7%
claridad a diferentes PROCESO)
partes de la historia.

C (EN INICIO} 1 7%

Fuente: elaboracion propia

Luego de reflexionar sobre los resultados obtenidos en la evaluacion de
salida, se observé que la mayoria de alumnos se encuentran en nivel
Logrado y Logro destacado en la competencia “Se expresa en su lengua
materna”, sin embrago aun existe un porcentaje minimo de 7 % que se

encuentra en proceso de lograrlo y un 7% en inicio.

En conclusion, las evaluaciones, de diagndstico y de salida, estan
comprendidas segun su nivel de logro AD: Logro destacado, A: Logrado, B:
En Proceso y C: En inicio. Respecto a esta actividad de recoger la situacion
inicial de los estudiantes, se ha evidenciado que solo el 40% de estudiantes
han logrado la competencia de produccion de textos, mientras que el 20%
se encontraba en proceso el 40% en inicio. A su vez segun la observacion
que se realizo al inicio de la experiencia piloto, se puedo apreciar que solo el
27% de los estudiantes focalizados han desarrollado de manera satisfactoria
la competencia de expresién oral, el 33% estudiantes en proceso. Mientras
que el 40% de estudiantes estan en inicio, mientras que la evaluaciéon de
salida se ha evidenciado que el 93% de estudiantes lograron la competencia
de produccién de textos, mientras que el 7% se encuentra en proceso el 0%
en inicio. Asi mismo se pudo constatar que en los resultados de salida con
respecto a la competencia “Se expresa en su lengua materna”, el 82% ha
logrado satisfactoriamente la competencia, sin embargo, aun existe un 7 %

de estudiantes que se encuentran en proceso de lograrlo y un 7% en Inicio.

Por lo que se puede asegurar que el taller de produccion de textos y
produccion radial de la propuesta influyd positivamente en el desarrollo de

las competencias comunicativas.
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Semana 2:

Luego de analizar los resultados de la encuesta se procedid a
disefiar la plataforma Web y aplicativo mévil Educa SM, los cuales fueron
instalados en los equipos de la IE (tabletas y laptops) en los celulares de
los padres de familia. También se difundié por las redes sociales
(Facebook de la IE y Facebook de la tesista) y grupos de WhatsApp de
los padres para descargar la app desde Play Store a través del siguiente

enlace:

https://play.google.com/store/apps/details?id=app.movil.educasm&hl=es
PE&qgl=US&pli=1

Figura 11: Aplicativo mévil EDUCA SM en Play Store

Ademas, se les otorgd el enlace de la plataforma web, para explorar los
modulos que se han considerado, y donde se compartiran los productos de

los logros de los estudiantes: htips://educasm-peru2.web.app/
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Figura 12: Plataforma EDUCA SM en la web.

Semana 3:

Durante esta semana, se realizaron las sesiones de aprendizaje
(Anexo 5) para utilizar la plataforma EDUCA SM y Aplicacion EDUCA SM,
los cuales tuvieron como objetivo familiarizar al estudiante focalizado con
estos recursos creados. Los recursos fueron utilizados por el 100% de los

estudiantes.

Figura 13: Docente responsable en la sesidén de aprendizaje con la Plataforma
EDUCA SM.
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Figura 14: Docente responsable en la sesién de aprendizaje con la
aplicacion movil EDUCA SM.

Ademas, resolvieron un cuestionario de comprensiéon lectora,

usando su usuario y contrasenfa.

Figura 15: Cuestionario utilizado para la sesion aprendizaje en la
plataforma EDUCA SM.
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Figura 16: Reporte de solucion de cuestionario utilizado para la sesion

aprendizaje en la plataforma EDUCA SM.

Semanas 4y 5:

En esta semana se desarrollaron los talleres de produccion de
textos, radial y audiovisual, teniendo como resultado, 3 libros (cuentos)
denominados: “El nifio Vanidoso”, “La montafia de la honestidad” y “Jorge,

el nifo que superod sus miedos”.

Figura 17: Recursos alojados en la plataforma EDUCA SM por la

administradora.
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Figura 18: Textos creados alojados en la plataforma EDUCA SM por la

administradora.

También se realizé un programa de radio denominado “Historias que
inspiran” y un spot publicitario para difundir una campafia de practica de
valores “Juntos por un futuro brillante”. Ademas, se participé en un

programa de Tv denominado “Noticias positivas”.

Figura 19: Recursos audiovisuales creados, alojados en la Plataforma
EDUCA SM.

Todos los productos, fueron transmitidos, ademas, por la pagina de
Facebook de la IE.
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Figura 20: Estudiantes participando en el programa radial EDUCA SM.

Después de la implementacion de la propuesta, asi como la
realizacion de sesiones de clase y talleres de produccién de textos, radial y
audiovisual, los resultados de esta prueba piloto, demostraron que tuvo un
impacto positivo en el desarrollo de las competencias comunicativas de los

alumnos de cuarto grado de primaria.
A continuacién se destacan varios resultados significativos:

e Mejora de las competencias comunicativas: La propuesta EDUCA
SM contribuy6 al fortalecimiento de las competencias comunicativas de
los alumnos en las areas de expresion oral, escritura y comprension
lectora. Esto se debe a que la plataforma y el aplicativo proporcionaron
a los estudiantes herramientas y recursos digitales contextualizados que
les permitieron practicar y desarrollar sus habilidades de manera
individualizada y personalizada. Los estudiantes mostraron una mejora
significativa en su capacidad para expresarse oralmente, escribir textos
de manera creativa y comprender textos escritos. Ademas, los
estudiantes desarrollaron una mayor autonomia en su aprendizaje y se
mostraron mas motivados e interesados en las actividades relacionadas

con la comunicacion.
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Estos resultados se alinean con los resultados de otras investigaciones
que han demostrado la efectividad del uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) para optimizar las habilidades
comunicativas de los estudiantes. Por ejemplo, Eutsler et al. (2020)
encontraron que el empleo de dispositivos moviles en el aula puede
mejorar la alfabetizacion de los alumnos de primaria. Zamora (2019) y
Huerta (2017) también encontraron que el uso de plataformas web puede
mejorar los noveles de comprension lectora y el vocabulario de los

estudiantes.

Participacion activa de estudiantes, motivacion e interés: Se
evidencié una participacion del 100% de los alumnos en el uso de los
recursos proporcionados, lo cual indica un alto grado de involucramiento
y aprobacién por parte de la comunidad educativa. Este hallazgo
coincide con los resultados de la investigacion de Bracho, Ky Bracho, M
(2020) en cuanto al uso de recursos tecnolégicos, que empoderan al
estudiante para gestionar su propio tiempo y espacio sin depender del
docente, optimizando las funcionalidades de los recursos y fortaleciendo

su autonomia.

Autonomia en el aprendizaje: Los alumnos desarrollaron una mayor
autonomia en su aprendizaje gracias a la propuesta. La plataforma y el
aplicativo EDUCA SM les permitieron acceder a contenidos educativos
de manera flexible y auténoma, lo que les motivd a aprender por si
mismos y a tomar un rol mas activo en su propio proceso de aprendizaje.
Este enfoque permite a los estudiantes acceder de manera voluntaria e
independiente, como también sugiere en su investigacion Boon et al.
(2020).

Generacion de contenidos digitales educativos: La creacion de tres
libros de cuentos, un programa de radio y un spot publicitario demuestra
la capacidad de la propuesta para fomentar la creatividad y la produccion

de contenido educativo de calidad por parte de los estudiantes aplicando
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la metodologia Design Thinking. Este enfoque se alinea con la
importancia destacada por He et al. (2023) sobre la integracion del
Design Thinking en la escuela primaria, al destacar que este enfoque
innovador estimula la creatividad e innovacion de los estudiantes,
mejorando su autoeficacia creativa y su interés situacional. Los
resultados de nuestro estudio coinciden con esta vision al demostrar que
el Design Thinking mejora la creatividad, el pensamiento critico y la
motivacion del estudiante, mediante la resolucion de problemas y la
creacion de contenidos educativos digitales de aprendizaje que abordan

temas de interés comun y situaciones reales del contexto sociocultural.

Difusion de los logros de los estudiantes: La difusién de las
producciones digitales elaborados por los estudiantes y donde ellos son
los protagonistas, a través de la plataforma y diferentes medios, como
programas de radio, television y redes sociales, ha contribuido a
aumentar la visibilidad de la institucion educativa y promover los valores
y habilidades comunicativas adquiridas. Este resultado, coincide con las
ideas de Zamora (2019), quien afirma que el uso de dispositivos méviles
permite afianzar los procesos de ensefianza - aprendizaje dentro y fuera
del aula y que el aprendizaje mévil o M-Learning mejora la practica
pedagogica del maestro para lograr aprendizajes significativos,
facilitando un mejor manejo de las tecnologias de la informacion en

estudiantes, docentes y familias.

Integracidn tecnoldgicay pedagoégica: Esto ha permitido la realizacion
y participacion en experiencias de aprendizaje mas dinamicas y
participativas, adaptadas a las necesidades y preferencias de los
estudiantes. Con ellos se ha quedado demostrado lo planteado por
Huerta (2017) Este resultado coincide con lo sefialado por Huerta (2017),
quien sostiene que la integracion de una plataforma web apoya la
aplicacién de estrategias para mejorar la comprension de lectura y el
vocabulario. Esto se logra mediante la creacion de contenidos
especificos de la plataforma, como texto, audio e imagen, que permiten

a los estudiantes participar en actividades propuestas por el profesor,
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quien proporciona retroalimentacion constante. La investigacion de
Huerta demostré que el uso de la plataforma web influye positivamente
en la comprension de textos y el desarrollo de vocabulario, reforzando la
importancia de integrar los recursos tecnoldgicos con estrategias

pedagogicas y mejorar el aprendizaje.

e Impacto en el desarrollo integral de los estudiantes: El desarrollo de
habilidades creativas, comunicativas y colaborativo evidencia el impacto
positivo que la implementacion de EDUCA SM ha tenido en el desarrollo
integral de los alumnos, que van mas alla de las habilidades académicas
estrictamente. Lo que queda demostrado por lo afirmado por Gracia et
al. (2020) quienes sostienen que el uso de herramientas tecnoldgicas
contribuye no solo a la mejora del desempefio profesional de los
docentes, sino que también, la aplicacion de estrategias con TIC
fortalece las competencias comunicativas de los estudiantes,
especialmente en la expresion oral, considerado un objetivo transversal
que promueve la participacion de los estudiantes y adquirir nuevos
conocimientos, como lo afirman Valdez y Pérez (2021) al resaltar la
importancia de las competencias comunicativas en el ambito escolar,
afirmando que son cruciales para los logros académicos de los

estudiantes y para su desarrollo integral como personas.

Por lo tanto, la experiencia de implementacion de EDUCA SM ha sido
altamente satisfactoria, demostrando su eficacia como una herramienta
integral para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en los estudiantes.
Ademas, resalta la importancia de la integracion de la tecnologia en el
proceso educativo, siempre que se realice de manera reflexiva y orientada a

fortalecer el proceso de ensenanza-aprendizaje.

De manera similar, Serna y Alvites (2021) en su investigacion, proponen que
es crucial implementar nuevas formas de trabajo utilizando tecnologias que
permitan acceder a contenidos digitales, crear conocimiento y generar

espacios de ensefianza y aprendizaje interactivos y agradables.
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En conjunto, estos hallazgos destacan que la integracion tecnoldgica en la
educaciéon no solo mejora las habilidades académicas, sino que también el
desarrollo integral de los estudiantes, siempre y cuando se realice con un

enfoque bien pensado y dirigido a potenciar la ensefianza y el aprendizaje.
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CONCLUSIONES

- La experiencia piloto demostr6 que es posible trabajar con la
plataforma EDUCA SM vy Aplicacion Moévii EDUCA SM con
estudiantes del Nivel Primaria, puesto que se ha potenciado el papel
de los estudiantes como entes activos y gestores de su propio
aprendizaje, haciendo que, segun las actas de evaluacion 2022, mas
del 70% de estudiantes hayan alcanzado un nivel de logro esperado
en las competencias del area de Comunicacién. Es decir, se han
fortalecido sus competencias comunicativas de expresion oral,

comprension lectora y produccion de textos.

Nuestra experiencia piloto ha logrado que el 93 % del grupo de
intervencién evidenciara una mejora en la competencia “Escribe
diversos tipos de texto en su lengua materna”, y el 80% demostro un
buen manejo de la expresién oral al comunicarse en su lengua

materna.

La propuesta ha permitido implementar una nueva metodologia de
ensefianza — aprendizaje, denominada Desing Thinking, lo cual ha
logrado desarrollar la creatividad y trabajo colaborativo en los
estudiantes al producir cuentos, guiones de programas radiales y

spot publicitarios.

La propuesta cuenta con el respaldo de padres, madres, docentes y
directores de la institucion educativa, lo que permitio llevarlo a un
concurso nacional, lo cual ha obtenido grandes reconocimientos y
financiamiento para adquirir equipos y crear el estudio de
producciones digitales EDUCA SM.

El uso de las diversas aplicaciones y programas como Filmora,

Streaming de radio y TV, nos ha permitido crear y difundir los
contenidos digitales de los alumnos con toda la comunidad educativa

y local.

La plataforma y aplicacion moévil EDUCA SM, es una nueva
propuesta para que los maestros interactuen con los estudiantes y
sus familias a través de la retroalimentacion de los cuestionarios de

comprension lectora y el uso responsable de las tecnologias.
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RECOMENDACIONES

A. Enrelacion con el disefio de la propuesta de innovacion educativa.

- Respecto a la planificacién, se recomienda empezar con programas
gratuitos para evitar costos altos en la programacion, sin embargo, es
importante considerar las limitaciones y exceso de publicidad en algunas
plataformas como en el streamig de radio que interfiere en los
programas.

- Es importante contar con una guia didactica para el uso de la plataforma
y aplicacion movil EDUCA SM, para que los nuevos usuarios y docentes
puedan utilizarlo de manera correcta.

- Se recomienda realizar talleres de induccién y uso de la plataforma y app
movil EDUCA SM a las familias, ello le permitira orientar a los
estudiantes en casa, para desarrollar las actividades en entornos de
educacion virtual o hibrida.

- Elaborar video tutoriales para el uso de la Plataforma y App movil
EDUCA SM, para docentes quienes seran los encargados de gestionar

los recursos y para estudiantes quienes seran los usuarios.

B. En relacion a la ejecucion de la propuesta de innovacion

educativa.

- Es importante seguir con los talleres de uso responsable de las
tecnologias con las madres y los padres de familia, para consolidar la
valoracion e importancia en la labor del docente y por ende en la
motivacién y mejora de los aprendizajes.

- Asi mismo, se recomienda contar con un personal técnico de soporte en
la institucidén educativa que apoye a la profesora de aula en el uso de las
herramientas tecnologicas, asi como brindar asistencia técnica a los
equipos y conexion a internet.

- Se recomienda seguir utilizando la metodologia Design Thinking, ya que
este permite obtener resultados mas rapidos y despiertan la creatividad
de los estudiantes al resolver un problema, reto o desafio.
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- También, se recomienda iniciar cada sesién y taller de elaboracion de
contenidos digitales, con metas y criterios claros, para orientar al

estudiante y pueda retroalimentarse continuamente.
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ANEXO 1: ARBOL DE PROBLEMAS

ANEXOS

-~ S, s '\. ~,
Bajos niveles de logro en las Repitencia y desercidn Baja autoestima v autonomia
competencias en las demas ares escolar. en loz estudiantes.
— del curriculo.
\ L N o M AN L S
| * _ ¥ _ t
| @ r ™ N
I 5 | Estudiantes no aphcan Ezcaza participacion de loz Estudiantes reflejan
I.'I i / estrategias de comprension estudiantes para expresarse tumidez, msegurnidad v
," ]—J / lectora v produccion escrita de manera oral v escrita en dezmotivacion por
) . )
| = I.' en el area de comunicacion laz actrradades aprender.
| (=]
o | con herramientas TIC. | - programadas. I |
| | . A . AN A
§ \ o S— —
\ \ — - -
“Bajo nivel de logro de las competencias comunicativas, en estudiantes
PROBLEMA de cuarto grado de primaria en una institucién educativa de Educacion
Bésica Regular, ubicado en la Provincia de Sechura, region Piura.”
¥ Y L
1 — B ) —
A ra Y
' [ r./- Los docentes desconocen | Lasfamilasdesconocen el Inexistencia de una
| estrategias mnovadoras, vzo adecoado v estrategia que fomente el
| para desarrollar rezponsable de las TIC hahbito lectar y escritor en
,-'I c?mpfetem:ms_ como oportunidad y los estudiantes de manera
f comunicativas, haciendo facilitadorde aprendizajes. virtual.
wzo de las TIC. \
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interés para conocer y parte de laz IIEEen la de docentes v familiaz en el
aplicar estrategias aplicacton de recursoz TIC desarrollo de proyectos
imnovadoras. para el aprendizaje. mnovadores para desarrollar
A A | competencias comunicativas
N — | haciendo vso de las TIC. |
. v
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ANEXO 2: ENCUESTA REALIZADA A LOS PADRES

Encuesta a Padres y Madres de Familia
sobre el uso Recursos Tecnologicos
para Crear Contenidos Digitales

Estimado Padres, Madre de Familia v/o Apoderadola),

Estamos realizando un estudio con el objetive de conocer mejor los recursos
tecnolégicos disponibles en los hogares de nuestros estudiantes de Cuarto Grado

para apoyar en la creacion de contenidos digitales que le permitan desarrallar
competencias comunicativas. Sus respuestas son valiosas y nos ayudaran a tomar las
mejores decisiones. La encuesta es anonima y temard solo unos minutos en respender.

Agradecida de anteamano por su colaboracicn.

b [ndina ;e ls mram e s as ablinstari=
h - -

1. Nombre del Padre/Madre/Apoderado(a) de Familia. *

2.  Mombre de elfla estudiante *

3. ;Qué dispositivos tecnoldgicos tiene en su hogar? Puede seleccionar mas de .
una opcion.

|:| Computadora de escritorio

|:| Laptop

|:| Tableta

|:| Celular
D Televisor
|:| Consola de videojuegos (ejemplo: PlayStation)
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8. :5u hijofa utiliza recursos tecnoldgicos para realizar actividades escolares? *

Marca solo un ovalo.

|_.___| Sl
__INo
9. ;0Qué herramientas tecnolagicas o plataformas utilizan sus hijos de cuarto .

grado para la creacion de contenidos digitales?

D Microsoft Office (Word, Excel, PowerPoint)

|:| Google Workspace (Google Docs, Hojas de calculo, Presentaciones)
D Aplicaciones maoviles (ejemplo: Tiktok, Audacity, Vivavideo, otros)
|:| Programas en computadora o laptop (Audacity, Filmora, otros)

D Mo utiliza herramientas tecnologicas

10. ;Ha enfrentado alguna dificultad con el uso de la tecnologia en la educacion de *
susg hijos? Margue la mas frecuente

Marca solo un dvalo.
:3 Fala de acceso a Intermet

:3 Problemas financieros

_ Desconozceo el uso de herramientas tecniclogicas

___) Faha de tiempo y supervisién

Este contenido no he sido creedo ni aprobado por Google.

Google Formularios
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ANEXO 3: EVALUACION DIAGNOSTICA DE PRODUCCION DE
CUENTOS

1. Creacion de un Cuento

Instrucciones: Escribe un cuento (al menos una pagina) sobre un tema de tu
eleccion. Asegurese de incluir un Inicio, un nudo o desarrollo de la historia y
un desenlace o conclusidon. Tu cuento debe tener al menos tres personajes

y un conflicto resuelto.

Responde: ¢ Para qué crearé este texto?
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2. Ahora, responde a estas preguntas sobre tu cuento creado:

a. ¢Cual es el titulo de tu cuento?

b. ¢ Quiénes son los personajes principales en tu cuento?

c. ¢Donde y cuando tiene lugar la historia?

d. ¢Cual es el problema o conflicto en tu cuento?

e. ,Como se resuelve el conflicto en la historia?

f. ¢Qué leccidn o mensaje crees que se puede aprender de tu cuento?

3. Finalmente, dibuja al menos 4 escenas que reflejen los momentos

mas importantes de tu cuento.
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ANEXO 4: EVALUACION DE SALIDA DE PRODUCCION DE CUENTOS
4. Creacion de un Cuento

Instrucciones: Escribe un cuento (al menos una pagina) sobre un valor que

elijas con tu grupo. Asegurese de incluir un Inicio, un nudo o desarrollo de la

historia y un desenlace o conclusion. Tu cuento debe tener al menos tres
personajes y un conflicto resuelto. Grafica las escenas mas resaltantes de tu

cuento.

Responde: ¢ Para qué creare este texto?
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5. Ahora, respondan a estas preguntas sobre el cuento creado:

a. ¢Cual es el titulo de tu cuento?

b. ¢ Quiénes son los personajes principales en tu cuento?

c. ¢Donde y cuando tiene lugar la historia?

d. ¢Cual es el problema o conflicto en tu cuento?

e. ,Como se resuelve el conflicto en la historia?

f. ¢Qué valores resaltan tu cuento?

6. Finalmente, argumenta, por qué recomendarias leer este cuento.
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ANEXO 5: SESION DE APRENDIZAJE
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TESTAR (10 MINUTOS)

REWISION

Canda grupa presenta su guian grifico al resta de ka clase.

Las campafiercs hacen preguntas y proporcinan retroalimentacitn constructiva pars refinar @l producto.
SO ND

El slorybeard incluys Una IMroducsion clara con &l oo y
ealogan.

El storyboard mussira ajemplos dal valor asignadd.

Cadz ascana fiens una deacripcion o nofas breves Que explican
I QuB BuCes &n |2 imagan. _

Ea han ufilizado elementog visualss, como dibujos o EMaganss,
para repreasantar 13 sacenas.

El gloryboard INCIuys Una renision Tnal yio rass motvador.

REFLEXIONAR ¥ COMPARTIR (40 RMINUTOS)

Log astudiantes luego de compartir tus prototipas a sus compafieres diglogan coma podrian mejarar, Animaa la
eritica canstroctiva v ala retroalimentscidn.

Raflexiomamas: §Sienten gue con lo elabarada pueden cumplic el ohjstivo de promoeser el valor?

CIERRE | 10 MIMUTOS

Cierre |5 minutos)

Agradecimiento a laos estudiantes ¥ estimule & su creatividad.
Preguntas de metacagnician: §Qué aprendieraon? dCadmo lo aprendieran? &Y para queé bes sirve 1o gue gapsEispa?
Las estudiantes deben trabajar en grupes para elaborar un booeto mis detallade de su spot publicitano en casa y
ensayardn con apoyo de sus familias pars grabar en s siguiente clase

W BT Sub Dipescido, Pred. Giavanna Rumiche foyala
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