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Introduccion

Esta publicacién recoge las vivencias y proyectos de innovacién docente desarrollados por
alumnos del Doctorado en Ciencias de la Educacién del Instituto Universitario Anglo
Espaiiol (Durango, México), como resultado del curso "Innovacién y Formaciéon Docente"
impartido en marzo de 2024. El texto corresponde a una coleccion periddica derivada desde
cada nuevo grupo de doctorandos del curso antes mencionado, identificAindose mediante un
volumen numérico que alude al afio académico en que se imparte.

El compendio muestra un abanico de propuestas educativas transformadoras, abordando
ejes tematicos como metodologias educativas contemporaneas, integracion de herramientas
tecnologicas en aulas y estrategias para el aprendizaje continuo. La creacion del material
persigue dos objetivos fundamentales: socializar las practicas innovadoras ejecutadas por
los doctorandos en formacién y simultaneamente fortalecer sus capacidades para la
produccion textual académica con una orientacion tanto de difusién como de divulgacion,
permitiéndoles articular sus iniciativas educativas con rigor metodologico y claridad
expositiva.

A continuacion, se presenta una breve resefia de cada uno de los trabajos que se incluyen en
este libro:

1. Transformando el Estrés en un Aprendizaje: Una Experiencia Innovadora
en USAER: Este articulo presenta como docentes de educacion especial superaron el
estrés ante un nuevo Plan de Estudios. Se implementaron estrategias innovadoras
(gamificacion con juegos como loteria, Kahoot y memoramas, bajo un enfoque
constructivista) que facilitaron la adaptacion al cambio. Estas dinamicas redujeron la
ansiedad, mejoraron la disposicion del equipo y demostraron que la innovacion
educativa, mediante herramientas ludicas, transforma desafios en oportunidades para
el aprendizaje critico y colaborativo.

2. La Rueda DUA como Recursos Didactico para la Inclusion Tecnoldgica del
Alumnado con Discapacidad: Este estudio presenta la Rueda DUA, un recurso
educativo disefiado para promover la inclusion tecnologica de estudiantes con
discapacidad. Basado en los principios del Disefio Universal del Aprendizaje (DUA), el
proyecto, liderado por docentes de educacion especial, integré aplicaciones,
herramientas digitales y hardware clasificados segin las neurociencias y el enfoque
socio-constructivista de Vygotsky. A través de una comunidad de aprendizaje, se
adaptaron estrategias educativas a las necesidades de los alumnos, logrando que estos
mejoraran su comunicacion, participacion y dominio de tecnologias. La experiencia
evidencia que la inclusi6on tecnologica en contextos de discapacidad requiere
colaboracion sistémica para avanzar hacia una educacion accesible y equitativa.




Analisis de Problematicas e Implementacion de Estrategias de Atencién en
un Centro de Atencion Multiple (CAM): Estudio sobre un Centro de Atenciéon
Multiple (CAM) donde mediante un Plan Escolar de Mejora Continua y la colaboracion
con familias se implementaron estrategias innovadoras como: asignar responsables por
nivel, reuniones separadas y conjuntas de padres y docentes, y sistematizacion de datos
del Consejo Técnico Escolar. Esto fortaleci6 la confianza y mejoré el proceso educativo,
documentando avances continuamente.

Estrategia Innovadora para el Aprendizaje Personalizado: Sinergia entre
Razonamiento Basado en Casos y Aprendizaje Flexible: Se aborda la
implementaicon en bachillerato de una estrategia que integra razonamiento basado en
casos y aprendizaje flexible, usando herramientas digitales e Inteligencia Artificial. Los
estudiantes disenaron investigaciones y experimentos innovadores, alineados con el
curriculo, lo que aument6 su motivacion y desarrollo de competencias cognitivas. La
combinaciéon de métodos dinamicos, creatividad y didlogo demostro ser efectiva para
fomentar la innovacion y mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje, evidenciando
impacto positivo en habilidades académica.

Promoviendo una Cultura de Convivencia Positiva: Estrategias Innovadoras
en el Aula de Quinto Grado: Se implementaron estrategias innovadoras en un aula
de quinto grado para reducir la indisciplina y mejorar la convivencia mediante
actividades dinamicas que promovieron la participacion de padres y alumnos Esto
resulté en una disminucion significativa de conductas disruptivas, mayor colaboraciéon
estudiantil y un ambiente mas armonioso, respaldado por la integracion activa de las
familias en el proceso educativo. La experiencia demostr6 que estas practicas fortalecen
las relaciones entre la comunidad escolar y optimizan el entorno de aprendizaje.
Estrategia Innovadora para la Conexion Comunitaria: Sinergia entre
Aprendizaje Basado en Proyectos y Herramientas Digitales: Con el Aborda
como un proyecto de aprendizaje basado en proyectos (ABP) y herramientas digitales de
geolocalizacion, los estudiantes exploraron su entorno mediante observacion, creacion
de croquis, recorridos virtuales/fisicos y elaboraron un mapa cultural-natural de su
comunidad. Esto increment6 su motivacion, compromiso y desarrollo de habilidades
como creatividad y colaboracion, reforzando su sentido de pertenencia al integrar
tecnologia y aprendizaje contextual en la educacion primaria. La estrategia demostro que
métodos innovadores y uso de recursos digitales pueden transformar efectivamente
procesos educativos.

Uso de Tecnologia para Mejorar el Proceso Educativo: Experiencia en la
Escuela Primaria Gral. Miguel Meza Gallegos: Se implement6 tecnologia con
fondos del programa "La Escuela es Nuestra", que abarc6 equipamiento e infraestructura
tecnologica y capacitacion docente. Los maestros, con mas de 20 anos de experiencia,
adaptaron herramientas digitales, logrando mayor participacién estudiantil, mejor
rendimiento académico y clases mas interactivas. El estudio resalta la necesidad de
mantener capacitacion continua y actualizaciébn de equipos para asegurar la
sostenibilidad del impacto positivo en el proceso educativo.
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Gamificacion como Herramienta de Innovacion en la Capacitacion Docente;
Desarrollo de Habilidades Pedagogicas en el Siglo XXI: La gamificacion en la
capacitacion docente desarrolla habilidades pedagogicas del siglo XXI mediante
elementos ludicos (desafios, recompensas), fomentando participaciéon, motivacion y
creatividad en los profesores. Esta estrategia innovadora mejoro la formacion mediante
dindmicas interactivas que potencian la reflexiéon, colaboraciéon y resolucién de
problemas, diferenciandose de los "juegos serios" al insertar mecénicas de juego en
contextos no ladicos. Su aplicacién en primaria promueve practicas educativas mas
efectivas y adaptadas al entorno actual, preparando a los docentes para enfrentar
desafios contemporaneos con enfoques renovados y sostenibles.

Aprendizaje Significativo a través de Estrategias Ladicas e Interactivas: Una
Experiencia de Innovacion Educativa: Se implement6 una estrategia de
ensenanza de lectura y escritura en primer grado, utilizando un enfoque de aprendizaje
significativo con métodos ludicos, interactivos y multisensoriales. Las actividades
incluyeron juegos, canciones, mapas mentales y creacion colaborativa de cuentos,
involucrando a las familias. Los resultados mostraron el logro de aprendizajes
esperados, desarrollo de competencias comunicativas y construccion de significados,
destacando la importancia de la diversidad, interaccién social y ambientes
alfabetizadores para el éxito educativo.

Una Experiencia de Innovacion Educativa para Fortalecer el Bienestar
Emocional en Estudiantes de Primaria: Se implement6 un taller de inteligencia
emocional en un grupo de quinto grado para mejorar el bienestar emocional post-
COVID-19, basado en teorias de Goleman, Piaget, Vygotsky y Bruner. Las actividades
ayudaron a los estudiantes a manejar sus emociones, aumentando su autoestima,
confianza y rendimiento académico, y mejorando sus relaciones sociales. El taller
demostr6 ser efectivo para equipar a los estudiantes con habilidades emocionales
esenciales, sugiriendo que integrar la inteligencia emocional en el curriculo puede
mejorar significativamente el bienestar emocional y académico de los estudiantes.
Construyendo Historia con Metodologias Didacticas Activas desde un
Enfoque Colaborativo en Alumnos de Educacion Secundaria: La propuesta de
innovacion aplicada en una escuela secundaria desarroll6 las areas social y emocional de
alumnos de tercer grado afectados por la pandemia, utilizando constructivismo,
aprendizaje colaborativo y basado en proyectos. Los estudiantes mejoraron habilidades
como comunicacion, trabajo en equipo, creatividad, resolucion de problemas y
pensamiento critico, aumentando su interés y rendimiento académico en Historia. Esta
propuesta es replicable en otros contextos educativos para la ensefianza de Historia en
Secundaria.

Fortaleciendo la Educacion: Impacto del Involucramiento Parental en el
Proceso Educativo Escolar: Presenta evidencia de coémo el involucramiento parental
en la educacion mejora asistencia, conducta y comunicacion, pero su escasez es un
problema. Estrategias como jornadas escolares con padres, charlas y actividades
conjuntas en una escuela primaria de quinto grado aumentaron la motivacion y
rendimiento académico de los alumnos, el compromiso parental y fortalecieron los lazos
familiares.




Transformando el Estrés en un Aprendizaje: Una Experiencia
Innovadora en USAER

Transforming Stress into Learning: An Innovative Experience at USAER

Inés Maria del Carmen Aguilar Valtiérrez

Resumen

La ponencia presenta la experiencia de un grupo de maestras de educaciéon especial que
enfrentaron la incertidumbre y el estrés ante la implementacion del nuevo Plan de Estudios
2022. La directora del centro, consciente de las inquietudes del equipo docente, analiz6 los
nuevos materiales educativos y aborddé la problematica implementando estrategias
innovadoras y creativas basadas en la gamificacion y el constructivismo, facilitando asi la
apropiacion de la nueva informacion. Las actividades incluyeron juegos de loteria,
memoramas, serpientes y escaleras, formularios de Google y Kahoot. La intervencion, centrada
en la formacion docente y el uso de la tecnologia en el aula, permiti6 a las maestras
experimentar una transformaciéon positiva, reduciendo el estrés y aumentando su apertura,
actitud positiva y disposicion para continuar aprendiendo. La innovacion educativa, cuando se
aplica de manera creativa y contextual, puede transformar desafios en oportunidades de
aprendizaje significativo, siendo el juego una herramienta poderosa para motivar, desarrollar
habilidades y fomentar el pensamiento critico.

Palabras clave: Formacion docente, gamificacion, innovacion educativa.

Abstract

The paper presents the experience of a group of teachers who faced the uncertainty and stress
of the implementation of the new Curriculum 2022. Since the school principal knew that the
teachers were worried, he or she looked at the new teaching materials and came up with
creative solutions based on gamification and constructivism. These made it easier for the
students to learn the new material. Activities included lottery games, memoramas, snakes and
ladders, Google forms, and Kahoot. The intervention, focused on teacher training and the use
of technology in the classroom, allowed the teachers to experience a positive transformation,
reducing stress and increasing their openness, positive attitude, and willingness to continue
learning. Educational innovation, when applied creatively and contextually, can transform
challenges into meaningful learning opportunities, with games being a powerful tool to
motivate, develop skills, and foster critical thinking.

Key words: Teacher training, gamification, educational innovation.




1. Introduccion

La presente propuesta de innovacion educativa, se centra en la implementaciéon de
estrategias lidicas para disminuir el estrés y mejorar la comprension del Plan de Estudios 2022
en docentes de la Unidad de Servicios de Apoyo a la Educacién Regular (USAER) del nivel de
educacion especial basdndose en la linea temética de la gamificacién, utilizando elementos
para promover el aprendizaje y la motivacion, la formacién docente y el uso de la tecnologia en
el aula.

El problema central es la incertidumbre, el estrés que experimentaron las docentes de
USAER ante nuevos cambios, afectando esta situacion el bienestar y el desempefio laboral. El
objetivo se centr6 en disenar e implementar una serie de actividades ladicas para la formaciéon
docente, asi como disminuir el nivel de estrés y generar actitudes positivas ante el
planteamiento de la Nueva Escuela Mexicana (NEM) en el personal docente.

Las acciones consistieron en el juego de la loteria, memoramas, serpientes y escaleras,
formularios de Google y Kahoot, realizandose al inicio de cada sesion del Consejo Técnico
Escolar (CTE), fomentando la participaciéon activa, el didlogo y la colaboraciéon entre las
docentes. La relevancia radica en observar de cerca como la innovacién educativa puede
transformar los desafios en oportunidades de aprendizaje significativo, enriquecedor y ofrecer
un modelo replicable para otras USAER y centros educativos.

Se destaca que el origen de la presente ponencia se inici6 con la técnica de la redaccion
de un cuento, el cual se utiliz6 de base para construir la primer version de la propuesta de la
ponencia utilizindose la herramienta de inteligencia artificial del chat de Gemini, Este se bas6
en una problematica real.

2. Desarrollo

El sistema educativo estid inmerso en diversos cambios, los cuales impactan en el
quehacer de todo docente, siendo importante cuidar del bienestar de cada uno de ellos tanto
en el aspecto cognitivo, emocional, social y fisico debido a que esto impacta en la realizacion
de las responsabilidades propias de la funcion, ya que como seres humanos estan expuestos a
todo tipo de situaciones. A partir del ciclo escolar 2021-2022 se inici6 con el conocimiento del
planteamiento de la Nueva Escuela Mexicana, aspecto que vino a generar cambios en el disefo
del curriculum, asi como en la presentaciéon de nuevos materiales, los cuales impactaron en las
practicas y conocimientos que ya poseian los docentes, mostrando una diversidad de
percepciones y actitudes ante el trabajo con este nuevo planteamiento, requiriéndose atender
de manera positiva e informada las necesidades que se fueron generando en el colectivo de la
USAER, inclinandose por la implementaciéon de la gamificacion por ser un recurso que genera
interés y favorece a todo ser humano.

2.1 Marco teérico

El personal docente es un agente importante en el &mbito educativo de todos los niveles,
por lo que es necesario compartir, dialogar e intercambiar informacion a través de la
implementacion de estrategias innovadoras, las cuales favorezcan y fortalezcan sus saberes.
Por lo anterior la linea tematica de esta propuesta de innovacion educativa que se utilizara es
la tendencia educativa en la gamificacion, la formaciéon docente continua y el uso de la
tecnologia en el aula De acuerdo a la UNESCO (2014), la innovacion educativa “es un acto
deliberado y planificado de soluciéon de problemas, que apunta a lograr mayor calidad en los
aprendizajes de los estudiantes, superando el paradigma tradicional”. Por ello la importancia
de que se consideren diversas estrategias que llevan tanto a los estudiantes como a los docentes
a experimentar actividades que faciliten el aprendizaje.




Con base en Imberndn (1996) la innovaciéon educativa “es una actitud, un proceso de
indagacion de nuevas ideas, propuestas y aportaciones, efectuadas de manera colectiva, para
la solucién de situaciones problemaéticas de la practica, lo que comportara un cambio en los
contextos.”

La innovaciéon educativa puede brindar al docente nuevas herramientas y estrategias

para mejorar su practica, lo que a su vez puede aumentar su satisfaccion laboral y su sentido
de valor propio. Una de las estrategias que puede enriquecer de manera integral es el juego, el
cual es una actividad innata en el ser humano y es reconocida como elemento esencial en el
desarrollo y aprendizaje, el cual despierta el interés, la participacion y la interaccion.
Como citan los autores Garcia, F., et al (2020) a Valverde (2012) quien aporta que “el juego es
parte del desarrollo emocional y cognitivo del ser humano, motiva las dimensiones del ser,
saber y hacer”, por consecuencia su uso como herramienta de aprendizaje tiene un enfoque
prometedor tanto en la ensenanza y refuerzo de conocimientos, para el desarrollo de
habilidades de resolucion de problemas, colaboracion o comunicacion. Y de acuerdo a Horizon
(2013) senala que “el objetivo central de la gamificacion es motivar, divertir y generar
conocimiento a través de reglas del juego que involucren acciones de aprendizaje en mundos
virtuales u otros ambientes”. Otra de las aportaciones gamificacion es la de Fernandez (2015)
“es un proceso idoneo que se aplica como estrategia innovadora para que el alumno aprenda
jugando”.

La gamificacidon permite convertir espacios rutinarios en entornos interactivos, esta se
relaciona con las actividades recreativas o lidicas que ejecuta el ser humano para promover la
motivacion y optimizar la operatividad en cualquier entorno. Como técnica de motivacion se
sustenta en dos grandes teorias, el conductismo que explica la respuesta de las personas frente
a estimulos externos y el cognoscitivismo que estudia el porqué del comportamiento de las
personas frente a determinados estimulos.

Es por ello que el planteamiento de la presente ponencia se encamina a la
implementacion de estrategias ludicas para facilitar la comprensién y apropiacién del plan de
estudios 2022.

2.2 Descripcion de la innovacion

Dentro del campo educativo existe la constante necesidad de la actualizacién
permanente, porque el mundo es cambiante y exige que los docentes cuenten con informaciéon
y herramientas que faciliten el aprendizaje de todos los alumnos, sin embargo, es importante
reconocer que el docente también es un ser humano, el cual se desenvuelve en dos esferas: la
familiar y laboral, por lo que se habra de cuidar su bienestar, para contribuya de una forma
sana en la formacién de los educandos.

Por lo anterior y ante la deteccion del problema que enfrentaban las maestras de USAER
el cual era de incertidumbre, escepticismo, inquietud e inestabilidad emocional que estaba
creando la ejecucion de un nuevo programa educativo, surge la necesidad de implementar
estrategias innovadoras, siendo la directora quien se propuso como objetivo disefiar e
implementar una serie de actividades lidicas para la formacion docente, asi como disminuir el
nivel de estrés y generar actitudes positivas ante el planteamiento de la Nueva Escuela
Mexicana (NEM) en el personal docente de la USAER.

Durante las sesiones de Consejo Técnico Escolar (CTE), se escucharon las inquietudes,
inconformidades, dudas, se observo la incertidumbre y el estrés que mostraban las docentes
ante la nueva informacion (curriculum, conceptos, organizacion, distribucion de informacion,
enfoques, etc.), lo cual gener6é un desequilibrio en la dindmica de trabajo que se estaba
realizando. De igual forma se rescataron las necesidades apremiantes de cada una de las




docentes durante las visitas de acompanamiento, confirmando en cada una de éstas que se
coincidia en la necesidad de actualizarse, comprender, analizar y poner en practica el nuevo
Plan de estudios 2022.

Al realizar un anélisis de la informacion obtenida se procedi6é a determinar la problematica,
disenar un objetivo y a partir de este generar actividades que promovieran la tranquilidad,
disminucion del estrés, de las actitudes negativas, el incremento en la comprensiéon y manejo
de nueva informacion.

Posteriormente se disenaron y elaboraron materiales como lo fue: loteria, memoramas,
serpientes y escaleras, formularios de Google y Kahoot con contenido de la NEM:
Conceptualizacion de Ninas, Ninos y Adolescentes (NNA), comunidad, campos formativos,
ejes articuladores, programa sintético, procesos de desarrollo de aprendizaje (PDA), codisefio,
programa analitico, primer, segundo y tercer plano.

2.3 Proceso de implementacion de la innovacion
En la generacion e implementacion de la innovacion educativa, se consideraron las
siguientes acciones:
Observacién y escucha de inquietudes
Visitas de acompafiamiento y registro de necesidades
Determinacion de la problematica a atender
Revision y analisis de los nuevos materiales de la NEM.
Seleccion y disefio de materiales
. Implementacion de actividades (juego de loteria, memoramas, serpientes y escaleras,
formularios de Google y Kahoot.
7. Recopilacion de evidencias para el portafolio
8.  Realizacion de Diario.
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Los juegos se pusieron en practica al inicio de cada una de las sesiones de CTE,
explicando la dindmica, el contenido, las reglas y los premios a obtener de acuerdo a sus
participaciones, resultando estas actividades de gran impacto en cada una de las reuniones, al
generarse aprendizajes, manejo de informacion de manera practica, interactiva y creativa. Se
observ) una participacion activa, con apertura, didlogo y sobre todo con una buena actitud, lo
cual permitié que fuera disminuyendo el nivel de estrés.

2.4 Evaluacion de resultados

Al atender la problematica a través de la gamificacion, se puede afirmar que se
obtuvieron resultados favorables, observindose cambio en la actitud, mayor disposicion,
manejo de informacién, intercambio y trabajo en equipo. Para la organizacion, recuperacion,
colecci6on de informacion se implementé el portafolio de evidencias, el cual permitio
monitorear la evolucion en la generacion de nuevos conocimientos, disminucion del estrés y la
apertura para continuar aprendiendo en cada una de las docentes y se estuvo retroalimentando
cuando asi se fue requiriendo. Otra técnica utilizada fue el diario, el cual fue rotativo entre las
docentes plasmando en €l los resultados de la actividad, el aprendizaje y las dudas que
quedaban, informaciéon que se retomo6 tanto de manera directa en las visitas de
acompafiamiento, como en posteriores reuniones. En las Figuras 1 a la 4 se presentan
evidencias de las actividades realizadas, como lo son las indicaciones y el desarrollo.




Figura 1 Figura 2
Fotografia de las indicaciones de la actividad Realizacién de la actividad serpientes
a realizar. escaleras adaptadas al tema.

Figura 3 Figura 4
Juego del memorama. Juego de la ruleta combinado con preguntas.
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La relevancia de este proyecto radica en que permite observar de cerca como la
innovaciéon educativa puede transformar los desafios en oportunidades de aprendizaje
significativo y enriquecedor. El haber puesto en practica el uso del juego como herramienta
pedagobgica gener6 cambios significativos en todo el personal de la USAER. Esta estrategia de
innovacién educativa tuvo impacto y se replicé por algunas de las docentes en las escuelas
donde se brinda el servicio de la USAER, resultando favorecedoras en los colectivos, tanto en
el aprendizaje, interaccion, trabajo en equipo y diversion.

3. Conclusiones

La educacion tiene una funcion muy importante en el ser humano, la de contribuir en la
formacion integral, generando un ser capaz de desenvolverse, enfrentar retos de la vida y
colaborar en la creacion de soluciones a las problematicas de su entorno. Y es ahi donde el
papel docente resulta importante al interactuar con los alumnos, siendo guia y acompafiante
del proceso de aprendizaje de cada uno de ellos. Por lo que se puede concluir que la propuesta
de innovacion educativa implementada a través del uso de la gamificaciéon como herramienta
pedagobgica, gener6 conocimientos en los docentes a través de experiencias divertidas,
motivadoras, impactando de manera significativa en el bienestar y el desempeno laboral de las
docentes. Asi mismo se logrd el objetivo al disminuir el estrés, el conocer y manejar mayor
informacion del Plan 2022, aspectos que se vieron reflejados en el disefio de formatos de
planeacion con los elementos basicos del nuevo programa y la implementacion de éstas. La
propuesta puede ser replicable en otros centros educativos, porque es factible, sencilla y
adaptable a las problemaéticas y contextos, lo importante es tener claro el objetivo a alcanzar,
se espera que esta experiencia inspire a otros docentes y directivos.
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La Rueda DUA como Recursos Didactico para la Inclusion
Tecnolégica del Alumnado con Discapacidad
The DUA Wheel as Didactic Resources for the Technological Inclusion of Students with
Disabilities

Leticia Campa Avitia

Resumen

Esta propuesta tuvo como objetivo describir el proyecto de innovaciéon educativa
implementado por las maestras de comunicacion de la Zona 1 de educaciéon especial en
Durango (México), quienes atienden a alumnos con discapacidad. Esta iniciativa responde a
sus demandas sobre el uso de tecnologias digitales educativas como medida de accesibilidad
para el aprendizaje y la participacion de los estudiantes. Se presenta la Rueda Disefio Universal
del Aprendizaje (DUA), una recopilacion de aplicaciones, herramientas digitales, sitios web y
recursos de hardware organizados segun los tres principios del DUA. En una comunidad de
aprendizaje, las profesoras se capacitaron en el DUA, basado en las neurociencias. Siguiendo
la perspectiva socio constructivista de Vygotsky, partieron de las necesidades y caracteristicas
de sus alumnos para disefiar una estrategia de intervencion que facilitara el aprendizaje y uso
de las aplicaciones incluidas en la Rueda DUA. Como resultado, los estudiantes adquieren
conocimiento y dominio en el uso de algunas aplicaciones, mejorando su comunicacion,
participacion y aprendizaje. Se concluye que la inclusiéon tecnologica de alumnos con
discapacidad requiere un enfoque integral y colaborativo para avanzar hacia una educacion
mas inclusiva y equitativa.

Palabras clave: Discapacidad, DUA, Tecnologia asistida, Rueda DUA

Abstract

This proposal aims to describe the educational innovation project implemented by the
communication teachers of Zone 1 of special education in Durango (Mexico), who serve
students with disabilities. This initiative responds to their demands on the use of educational
digital technologies as a measure of accessibility for learning and participation of students. It
presents the Universal Design for Learning (UDL) Wheel, a collection of applications, digital
tools, websites, and hardware resources organized according to the three principles of UDL.
Teachers in a learning community received training in the DUA, which is based on
neuroscience. Following Vygotsky's socioconstructivist perspective, they started with the needs
and characteristics of their students and designed an intervention strategy to facilitate the
learning and use of the applications included in the DUA Wheel. As a result, students acquired
knowledge and mastery in the use of some applications, improving their communication,
participation, and learning. It is concluded that the technological inclusion of students with
disabilities requires a comprehensive and collaborative approach to move towards a more
inclusive and equitable education.

Key words: Assisted Technology, Disability, DUA Wheel, Universal Learning Design




1. Introduccion

En el panorama educativo actual, algunas tendencias de innovacién educativa se
centran en la accesibilidad y la inclusién, buscando garantizar el derecho fundamental a la
educacion de todos los estudiantes, independientemente de su condicion. En este contexto, las
tecnologias asistidas se erigen como herramientas poderosas para eliminar barreras y
potenciar el aprendizaje de los ninos y nifias con discapacidad.

Este proyecto de innovacion educativa surge como respuesta a las demandas de las
maestras de comunicaciéon de la Zona 1 de educacion especial en el estado de Durango
(México), quienes se interesaron en integrar las tecnologias digitales educativas como medida
de accesibilidad para favorecer la participaciéon y el aprendizaje de sus alumnos con
discapacidad. Se llevd a cabo durante el ciclo escolar 2021-2022. Utilizaron como recurso
didactico la Rueda para Disefio Universal del Aprendizaje (DUA), mejor conocida como Rueda
DUA creada por Antonio Marquez en 2018 a través de la plataforma Aula Desigual (Marquez
et al. 2022). La Rueda DUA recopila aplicaciones y herramientas digitales, sitios web y recursos
hardware organizados desde los principios del DUA.

El DUA, fundamentado en neurociencias (Alba, 2019), reconoce la diversidad en los
procesos cognitivos y propone tres principios para ofrecer a los educandos, miltiples vias de
acceso a la informacion y la representacion, multiples formas de accion y expresion y diversos
medios para el compromiso y la motivacién considerando sus caracteristicas y necesidades
individuales.

La Teoria Socioconstructivista de Lev Vygotsky (Vygotsky, 1995), sustenta este
proyecto, enfatizando la importancia de la interaccién social y la colaboracion en el proceso de
aprendizaje. Cinco maestras de comunicacion, reunidas en una comunidad de aprendizaje, se
capacitaron en el DUA, la Rueda DUA y, como mediadoras del aprendizaje, guiaron a sus
alumnos en la exploraciéon y el uso de las aplicaciones de la Rueda DUA, promoviendo también
el aprendizaje entre pares y el desarrollo de habilidades digitales.

Este proyecto es innovador desde la conformacion de esta comunidad de aprendizaje
para la formacién profesional en el uso de tecnologias a partir de la reflexion de sus propias
précticas. Implico las siguientes acciones: capacitacion en el enfoque DUA y el uso de la Rueda
DUA, seleccion y evaluacion de sus alumnos con discapacidad para determinar sus necesidades
de tecnologias de apoyo para la comunicacién y la participacion, disendé un plan de
intervencion para satisfacer estas necesidades a través del uso de aplicaciones de la Rueda
DUA. Durante su implementacion, fueron asesoradas y acompanadas por la autora de esta
ponencia, se dio seguimiento al proceso de ensefanza-aprendizaje y el impacto en los
estudiantes.

Como resultado, los docentes desarrollaron habilidades para crear actividades
accesibles para sus estudiantes, implementaron planes de intervencién personalizados
utilizando la Rueda DUA. Las actividades disefiadas incluyen aplicaciones como Dicto Picto,
Soy Visual, Letme Talk, Speech Texter y Lectura facil. Lo que nunca habia sucedido, sus
alumnos con discapacidad tuvieron acceso a las tecnologias de informacién adaptadas,
desarrollaron habilidades digitales y emplearon las aplicaciones sobre todo para comunicarse
y participar en las actividades del aula.

En la voz de las docentes de comunicacion y en la propia, esta propuesta tiene un alto
potencial de alcance, ya que, a través de ellas, se asesoro a los maestros de apoyo para que ellos
continuaran aprendiendo el funcionamiento de las aplicaciones tecnologicas y su
implementacion practica. Puede servir como modelo para otras escuelas y servicios de USAER
que buscan implementar practicas inclusivas innovadoras a través de las tecnologias adaptadas
de la informaciéon y comunicacion. En extension se proporcioné a las maestras de




comunicacion de la USAER herramientas y recursos para mejorar la calidad de la educacion
que ofrecen a sus alumnos con discapacidad.

La ponencia se divide en tres apartados. En el primer apartado se presenta el marco
teorico de la propuesta de innovacion. Se discuten temas como el Diseno Universal del
Aprendizaje, sus principios, medidas de atencién a la discapacidad, la Rueda DUA, sus
caracteristicas y aplicaciones. En el segundo apartado, se describe la propuesta de innovacion
en detalle: el objetivo general, las metas, las actividades y los recursos. Finalmente, los
resultados obtenidos y las conclusiones.

2. Desarrollo

En este apartado se aborda el marco teérico que sustenta al DUA y a la Rueda DUA
como recursos de accesibilidad para los estudiantes con discapacidad. También se describe el
origen, la justificacion y la forma en que se implemento6 el proyecto de innovacion educativa.
Tuvo como propdsito la aplicaciéon de la Rueda DUA para la atencién de estos alumnos que
asisten a las escuelas primarias con servicio de USAER (Unidad de Servicios de Apoyo a la
Educacion Regular y al Centro de Atencion Multiple (CAM) Eva Sdmano. Se encuentra ubicada
en el Boulevard Domingo Arrieta sin nimero en la ciudad de Durango, Dgo.

2.1 Marco Teorico

La inclusion educativa implica un proceso de transformaciéon profunda dentro del
sistema escolar, dirigido a eliminar barreras al aprendizaje y la participaciéon de todos los
estudiantes, independientemente de sus caracteristicas o necesidades individuales. Esto es
particularmente importante para quienes pertenecen a grupos vulnerables (Booth y Ainscow,
2015). Segun el Informe de Seguimiento de la Educaciéon en el Mundo de la UNESCO (2020):

La inclusion en la educacion consiste en velar por que cada educando se sienta valorado

y respetado, y pueda disfrutar de un claro sentido de pertenencia. Sin embargo, muchos

obstaculos se yerguen en el camino hacia ese ideal. La discriminacion, los estereotipos

y la alienacion excluyen a muchos. Estos mecanismos de exclusion son esencialmente

los mismos, independientemente del género, la ubicacion, la riqueza, la discapacidad,

el origen étnico, la lengua, la migracion, el desplazamiento, la orientaciéon sexual, el

encarcelamiento, la religion y otras creencias y actitudes (p. 8).

Desde esta perspectiva, el alumnado con discapacidad puede estar amenazado de no
disfrutar plenamente de sus derechos debido a la discriminacién y segregacion que han
enfrentado histéricamente (UNESCO, 2020). A este grupo pertenecen los nihos, nihas y
adolescentes con discapacidad.

La Asociacion Americana de Discapacidad Intelectual y del Desarrollo (AAIDD),
fundamentandose en un enfoque dimensional y el paradigma de los apoyos, establece tres
practicas educativas esenciales para los estudiantes con discapacidad (AAIDD, 2021): el
empleo del DUA, el uso de tecnologia educativa y de apoyo y la aplicacion de apoyo conductual
positivo.

Enfoque teorico. La Neurociencias y el Socioconstructivismo. Las
investigaciones en neurociencia (Rose, Meyer y Hitchcock, 2005, como se citaron en Sanchez-
Gomez y Lopez, 2020), han permitido comprender mejor como funciona el cerebro durante el
aprendizaje. Se ha descubierto que el cerebro tiene una estructura modular, con diferentes
regiones especializadas en distintas funciones. Esto implica que el aprendizaje se distribuye en
diferentes areas del cerebro y que cada persona aprende de manera diferente (Figura 1).

Los estudios han identificado tres subredes cerebrales principales que intervienen en
el aprendizaje: l1a red de atencion, la red de memoria y la red motora. Estas redes funcionan de
manera diferente en cada persona, lo que explica las distintas formas de aprender. El DUA se




basa en estas investigaciones y propone principios para disefiar curriculos, procedimientos y
recursos y materiales didacticos que sean accesibles para todos los estudiantes,
independientemente de sus diferencias cerebrales.

Figura 1 Redes cerebrales y aprendizaje

Especializadas en planificar, ejecutar y
monitorizar las tareas motrices y mentales

En la practica, estas redes permiten
a las personas, desde sacar un libro de
una mochila hasta disenar la estructura

y la escritura de un comentario de texto.

Especializadas en asignar significados
emocionales a las tareas. Estan
relacionadas con la motivacion

Redes de y la implicacién en el propio aprendizaje.
reconocimiento En la préctica, estas redes estan
influidas por los intereses de las personas,
el estado de animo o las experiencias
previas.

Especializadas en percibir la informacion
y asignarle significados.

En la practica, estas redes permiten
reconocer letras, numeros, simbolos,
palabras, objetos..., ademas de otros
patrones mas complejos, como el estilo
literario de un escritor y conceptos
abstractos, como la libertad.

Fuente: (Alba et al., 2015)

La Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky sostiene que, aunque la cogniciéon tiene un
origen bioldgico, su desarrollo y transformacion son influenciados por factores sociales e
historicos (Vygotsky, 1960). El autor introduce dos conceptos clave: la Ley General de
Desarrollo Cultural y la Zona de Desarrollo Proximo. La primera se utiliza para explicar como
las funciones cerebrales superiores son influenciadas por la sociedad, mientras que la segunda
se refiere a la brecha entre el nivel de desarrollo actual de un estudiante y el nivel que podria
alcanzar con la guia de un adulto o la colaboracion de un compainero més competente. Atribuye
un papel crucial al profesor en el desarrollo intelectual del nifio. Segin su teoria, la interacciéon
social juega un papel fundamental en el desarrollo cognitivo. Las estrategias de mediaciéon
implementadas por adultos expertos son esenciales en este proceso (Vygotsky, 1995),

El Diseito Universal del Aprendizaje (DUA). Es un enfoque educativo que busca
crear curriculos accesibles para todos los estudiantes, independientemente de sus habilidades
o discapacidades. Se basa en principios de neurociencia, educacion y las tecnologias. El
principio fundamental que subyace a la propuesta del DUA es el de accesibilidad ya que se
apunta a abordar las barreras de acceso que impone un curriculo inflexible. El DUA fue
desarrollado por el Centro de Tecnologia Especial Aplicada (CAST) en los Estados Unidos en
la década de 1990 que tiene como objetivo desarrollar tecnologias que apoyan el aprendizaje
de estudiantes con discapacidades (Alba, 2019 y Sanchez-Gomez y Lopez, 2020).

De acuerdo a la Asociacion Americana de la Discapacidad Intelectual y de Otras
Discapacidades del Desarrollo ( AAIDD, por sus siglas en inglés, 2021), el DUA busca
garantizar que todos los estudiantes tengan acceso a la informaciéon sobre el contenido
académico y proporcionar pruebas de su aprendizaje. Promueve la flexibilidad en la
representacion del contenido (como los materiales educativos y los profesores presentan el
contenido), la presentacion del contenido (c6mo los estudiantes presentan el contenido) y la
demostracion del dominio del contenido. Por ejemplo, el uso de graficos, organizadores




avanzados, formatos digitales, software educativo. El DUA mejora el ajuste entre el alumno
con discapacidad y el curriculo.

Para Meyer (2014, como se citd en Sanchez-Gomez y Lopez, 2020), las metas, los
materiales, los métodos y la evaluacion deben estar presentes en toda la planificacion del DUA.
Tres principios centrales sirven como base y base para su ejecucion, de los cuales se derivan
nueve pautas y 31 verificadores (figura 2), disenados por CAST (2018).

Figura 2
Principios y pautas del Disefio Universal del aprendizaje
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Fuente: (CAST, 2018)

Principio 1. Proporcionar Milltiples Medios de Representacién. Este principio enfatiza
la importancia de ofrecer la informaciéon de diversas maneras para atender a las diferentes
preferencias y necesidades de los estudiantes. Esto implica utilizar una variedad de formatos,
como texto, audio, imagenes, video, graficos, entre otros, para que los estudiantes puedan
acceder a la informacion de la manera que mejor les convenga.

Principio 2. Proporcionar Miiltiples Medios de Accion y Expresion: Este principio
reconoce que los estudiantes aprenden y demuestran su conocimiento de diferentes maneras.
Por lo tanto, el DUA propone ofrecer a los estudiantes diversas opciones para expresar su
comprension, como a través de la escritura, el habla, el dibujo, la creacion de proyectos, la
actuacion, entre otras.

Principio 3. Proporcionar Miiltiples Medios de Compromiso: Este principio busca
motivar a los estudiantes a participar activamente en el proceso de aprendizaje. El DUA sugiere
utilizar estrategias como juegos, actividades colaborativas, experiencias sensoriales, debates,
entre otras, para captar el interés de los estudiantes y mantener su motivacion a lo largo del
proceso.

Las Tecnologia Educativa y de Apoyo. La tecnologia educativa ayuda a los
alumnos a aprender ideas y conceptos, compensan las discapacidades y mejora las capacidades
funcionales. Ejemplos: software educativo, sistemas de comunicacién aumentativa, tecnologia
genérica. La tecnologia es esencial para abordar las capacidades del alumno en el contexto
educativo.

La tecnologia educativa consiste en materiales educativos que pretenden ensenar ideas

y conceptos (p. €j., un programa de software que promueve el ejercicio y la practica en




operaciones aritméticas), mientras que las tecnologias de apoyo son herramientas que

ayudan a los alumnos a compensar su discapacidad; esto es, las tecnologias aumentan,

mantienen o mejoran las capacidades funcionales. (AAIDD, 2016, p. 259).

Devi y Sarkar (2019), sefialan que la tecnologia ha tenido un impacto significativo en la
forma en que las personas gestionan sus vidas y su importancia en la educaciéon de los
estudiantes con discapacidad es innegable. Aseguran que la tecnologia desempefia un papel
fundamental en la promocion de una educacion inclusiva al ayudar a identificar y superar los
obstaculos que impiden una participacion efectiva. Proporcionar a las personas con
discapacidad herramientas tecnologicas adecuadas puede mejorar su independencia en las
tareas académicas, fomentar su participacion activa en las discusiones en el aula y brindarles
acceso a compaiieros y recursos necesarios para lograr autonomia e independencia en su vida
diaria.

Existen diversas tecnologias avanzadas que pueden ser utilizadas para apoyar a las
personas con discapacidad en el ambito educativo. Estas incluyen dispositivos como
interruptores electronicos de movilidad y teclados alternativos para aquellos con
discapacidades fisicas, ampliadores de pantalla y lectores de texto a voz para personas con
discapacidad visual, diccionarios electronicos de lenguaje de signos e implantes cocleares para
aquellos con dificultades auditivas o sordera, asi como computadoras, libros digitales parlantes
y dispositivos de correccion ortografica para individuos con discapacidades de aprendizaje
(Devi y Sarkar, 2019).

El DUA y la Tecnologia. Marquez (2021), considera que uno de los aspectos que
hacen que DUA, se presente como una opcion didactica es la utilizacion de recursos
tecnologicos que facilitan la accesibilidad, la presentaciéon de los propios aprendizajes y la
motivacion y autorregulacion del alumnado. Afirma que:

Aunque no debemos vincular de forma expresa el DUA y las TIC, ya que también se
pueden generar alternativas que no pasen por su uso, es indiscutible la gran aportacion
que ofrecen las tecnologias de cara a favorecer diferentes formatos de presentacion de
la informaci6n, pero también las grandes posibilidades que otorga al alumnado para
que puede expresar su propio aprendizaje, no solo desde el acceso, sino desde la
construccion e internalizacion de lo aprendido. (p. 13).

Sin embargo, Rose y Meyer (2002, como se citaron en Alba et al. 2015, Alba, 2019 y
Marquez, 2021), enuncian las ventajas del uso de recursos tecnolégicos en el aula frente a los
tradicionales en la atencion de los alumnos con discapacidad. En la practica tradicional los
materiales son fijos e inflexibles, casi siempre implica el uso de los libros de texto, no ofrece
alternativas (mismas actividades para todos implicando una barrera para el aprendizaje y la
participacion). En cambio, en la practica DUA, los materiales son flexibles, se centran en las
capacidades y necesidades de los alumnos y ofrecen una gran variedad y multiples alternativas
de uso. Sus principales caracteristicas son:

e Versatilidad: Los contenidos digitales pueden presentarse en multiples formatos
(texto, audio, video, imagenes) y combinarse de diversas maneras, permitiendo una
mayor flexibilidad en el disefio de actividades.

e Capacidad de transformacion: Los contenidos digitales pueden transformarse de un
formato a otro, adaptandose a las necesidades especificas de cada estudiante. Por
ejemplo, un texto puede convertirse en audio para estudiantes con dificultades visuales
o en video con subtitulos para estudiantes con dificultades auditivas.




e Capacidad de marcado: Los contenidos digitales pueden modificarse para resaltar
informacion clave, ajustar el tamano de la letra, utilizar colores contrastantes, entre
otras opciones, facilitando el acceso a la informacién para estudiantes con necesidades
especificas.

e Capacidad para poner en red: Los contenidos digitales pueden conectarse entre si,
enriqueciendo el proceso de aprendizaje y permitiendo a los estudiantes explorar
diferentes perspectivas y profundizar en sus conocimientos.

La Rueda DUA. Una Guia Practica para Implementar el DUA a Través de
la Tecnologia en el Aula. Se conoce como La Rueda del DUA al gréfico circular que recopila
aplicaciones y herramientas digitales, sitios web y recursos hardware, y los organiza basdndose
en los tres principios del DUA publicados por el Center for Applied Special Technology (CAST,
2018), para que se pueda responder a cada una de las pautas y puntos de verificacién tal y como
se aprecian en la figura 2.

La primera version de La Rueda del DUA fue creada por Antonio Marquez en 2018
(Méarquez et al. 2022) y fue publicada originalmente en el blog Si es por el maestro. Su objetivo
era atender las necesidades de los docentes en cuanto a la utilizacion de las tecnologias digitales
para promover la inclusién en las aulas del alumnado con discapacidad. Su primera
actualizacion fue en el afio 2020 y la dltima en el ano 2022 realizada por el Equipo de Aula
Desigual para la fundacién Down Espana.

Como es de suponer estas actualizaciones, tal y como afirman estos autores, son resultado del
rapido crecimiento de la tecnologia digital en general, y particularmente de las soluciones
digitales de accesibilidad, usabilidad e interaccion; por otro lado, el conocimiento y uso
frecuentes de los principios del DUA en las aulas que incluso, en algunos paises ya es de
caracter normativo. En la figura 3, se observa la version de la Rueda del DUA_V3 2022, misma
que se puede consultar en la siguiente pagina de Internet:
https://www.antonioamarquez.com/la-rueda-del-dua-recursos-para-derribar/

Figura 3 Rueda DUA_V3 2022. Aula

RUEDA DEL DISENO UNIVERSAL PARA EL APRENDIZAJE 2022

Fuente: (Marquez et al., 2022).
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Aplicacion de la Rueda DUA. Marquez (2019) y Marquez et al. (2022), enuncian
una serie de criterios para la aplicacion de la Rueda DUA.

1. Las aplicaciones de la Rueda DUA_V3 son una muestra de las numerosas
aplicaciones comparables que se pueden emplear para brindar a los estudiantes una variedad
de opciones para responder a lo marcado en los puntos de verificacion de la pauta donde se
encuentran. Se accede a ellos con un clic en la aplicacidon.

2. Algunas de las aplicaciones recomendadas pueden utilizarse en otra pauta o punto
de verificacion que el actual. Algunas de estas aplicaciones son muy versatiles, y cada maestro
puede sacar el maximo provecho de ellas para brindar una variedad de opciones y alternativas
a sus estudiantes.

3. El enfoque se ha centrado en el concepto de inclusiéon como la eliminacion de
barreras a la participacion y el aprendizaje que se pueden presentar en los disefios didacticos,
tanto generales como en situaciones de aprendizaje, tareas o actividades de aula. El enfoque
nunca se ha centrado en las carencias, dificultades o problemas de los estudiantes especificos.
Se brindan herramientas, aplicaciones, sitios web o soluciones hardware que actiien como
facilitadores, apoyos, opciones y/o alternativas para lograrlo.

4. Las herramientas digitales seleccionadas se disefiaron para que todos los estudiantes
puedan usarlas, lo que responde al criterio de universalidad y no discriminacion. Se entiende
que el DUA responde de manera individualizada a la atencion a la diversidad en el aula. Por lo
tanto, solo la pauta sobre medios fisicos de accion presenta algunas tecnologias de asistencia
que se pueden utilizar en los disefios de clases, mientras que las demas pautas no incluyen
aplicaciones especificas para personas con discapacidades.

5. Se han propuesto, en la medida de lo posible, sugerencias de aplicaciones que
respondan a criterios de accesibilidad, facilidad en su aplicacion al aula, proteccion y seguridad
del alumnado, uso libre o semilibre de las aplicaciones, aplicaciones que no fomenten la
competicion y el individualismo, y de bajo coste.

El autor presenta una serie de orientaciones didécticas organizadas en una guia para
facilitar al docente el conocimiento y aplicacion de las casi 100 herramientas y aplicaciones
digitales que se integran en la Rueda Dua_V3 (Marquez et al., 2022). Estan organizadas en
base a la Pauta DUA 2.2 de CAST (2018), y se puede acceder a ella a través del siguiente link:
https://www.antonioamarquez.com/la-rueda-del-dua-recursos-para-derribar

2.2 Descripcion de la Innovacion

El diagnostico inicial del ciclo escolar 2021-202 del Consejo Técnico de la Zona 1 de
educacion especial del estado de Durango reveld, segin la voz de las maestras de
comunicacion, entre otras problematicas, una brecha significativa en la atenciéon educativa de
alumnos con discapacidad en lo que respecta a la integracion de tecnologias en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Las cinco docentes participantes manifiestan desconocimiento sobre
herramientas tecnologicas especificas para este alumnado, considerando ademas su elevado
costo y la falta de capacitacion para su uso efectivo. Esta situacion se agrava por la ausencia de
implementacion de estas herramientas en las escuelas primarias atendidas por la USAER y el
CAM, afectando a un total de 40 estudiantes con discapacidades intelectuales, visuales,
auditivas y motoras.

Propuesta de Intervencion: Red de Aprendizaje para Implementacion de
la Rueda DUA

En respuesta a la problemaética identificada, el Consejo Técnico de Zona propuso la
implementacion de una red de aprendizaje entre docentes de comunicacion coordinada por la
autora como asesora técnico pedagbgico. Estaria conformada por las cinco maestras de



https://www.antonioamarquez.com/la-rueda-del-dua-recursos-para-derribar/

comunicacién, cuatro de USAER y una del CAM. Esta red tuvo como objetivo principal
capacitar al personal docente en el DUA y la Rueda DUA para facilitar el aprendizaje y la
participacion de los estudiantes con discapacidad a través del uso de aplicaciones tecnologicas.

Las docentes seleccionaran a uno o méas alumnos con discapacidad para trabajar con
ellos algunas de las aplicaciones de la Rueda DUA. Se realizara un seguimiento mensual al
aprendizaje, dominio y aplicacion de las herramientas por parte de los estudiantes. Al finalizar
el proceso, se elaborara un informe de resultados que se presentara en la ultima reunién del
Consejo Técnico de Zona.

2.3 Proceso de implementacion
A continuacion se presenta el disefio de la propuesta de innovaciéon. Incluye el objetivo
general, dos metas, actividades y recursos.

Objetivo General. Fortalecer la inclusion tecnologica de alumnos con discapacidad en las
escuelas primarias atendidas por las maestras de comunicacion de la USAER y el CAM de la
zona 1 de educacion especial en el estado de Durango, mediante la implementacion de la Rueda
DUA como herramienta didactica.

Meta 1. Capacitar a cinco maestras de comunicacion en el DUA y en el uso de la Rueda
DUA durante los meses de septiembre y octubre de 2021. Actividades que se implementaron.

1. Reunién de informacién sobre la conformacion de la red de aprendizaje entre

docentes. Acuerdos y compromisos.

2. Exposicion teorica sobre el DUA, discusion grupal sobre la importancia del DUA.

3. Actividad practica de identificacion de barreras para el aprendizaje que pueden ser

resueltas desde el uso de recursos tecnologicos.

4. Exposicion teorica sobre la Rueda DUA. Actividad practica de uso de la Rueda DUA.

5. Disefio de actividades accesibles empleando la Rueda DUA.

Recursos: Materiales impresos, Informes de evaluacion psicopedagogica, proyector y
computadoras, conectividad, aplicaciones de la Rueda DUA.

Meta 2. Cinco docentes de comunicacion disefan y aplican un plan de intervencion
para implementar la Rueda DUA con uno o més alumnos con discapacidad que atienden
durante los meses de noviembre de 2021 a mayo de 2022.

6. Revisar la guia did4ctica de la Rueda DUA y acceder a las aplicaciones de su interés

para conocer su funcionamiento. Reflexionar sobre su pertinencia de aplicacion con los

alumnos atendidos y las condiciones que se requieren.

7. Cada participante revisa los Informes de Evaluacion Psicopedagogica de los alumnos

con discapacidad y selecciona uno o varios alumnos a los que se les ensenaré el uso,

funcionamiento y utilidad de las aplicaciones de la Rueda DUA.

8. Las docentes elaboran un plan de intervenciéon que incluya: proposito, alumnos

beneficiados, aplicaciones, actividades, resultados y evidencias.

9. Elaborar guias y ejemplos de actividades adaptadas a las necesidades especificas de

los alumnos con discapacidad seleccionadas utilizando la Rueda DUA como marco de

referencia.

10.  Aplicacion de actividades: que los nifios y ninas con discapacidad aprendan el

uso de algunas de las aplicaciones de la Rueda DUA y las puedan emplear para

comunicarse y participar en las actividades del aula.

11. Asesoria y acompafiamiento. De mi parte se brind6 asesoria a los docentes para la

seleccion y adaptacion de recursos de la Rueda DUA.

12.Seguimiento y evaluacion de alumnos.




13.Presentacion de resultados al Consejo Técnico de Zona.

Recursos: Material didactico impreso y digital sobre la Rueda DUA, banco de recursos
educativos digitales accesibles, alineados con la Rueda DUA, software y aplicaciones
tecnologicas de apoyo al aprendizaje para alumnos con discapacidad.

2.4 Evaluacion de resultados
Meta 1. Capacitacion de maestras de educacion especial (anexo 1).

° Alto nivel de participaciéon y compromiso por parte de las maestras: Las
maestras mostraron un gran interés en el tema del DUA y se comprometieron
activamente en las actividades de capacitacion.

° Desarrollo de habilidades para el disefio de actividades accesibles a
través de las aplicaciones de la Rueda DUA que seleccionaron con base en las
necesidades y caracteristicas de los alumnos.

Meta 2. Implementacion de la Rueda DUA con alumnos con discapacidad.

° Diseno de planes de intervencion personalizados: Las docentes
disenaron planes de intervencion personalizados para cada alumno con
discapacidad, utilizando la Rueda DUA como marco de referencia (anexo 2y 3).
° Aplicacidn exitosa de actividades accesibles: Las docentes aplicaron con
éxito las actividades disenadas y los alumnos con discapacidad aprendieron a
usar y emplear algunas de las aplicaciones de la Rueda DUA en su vida diaria.
Por ejemplo Dicto Picto y Soy Visual que permite convertir en imagenes un
mensaje de voz a una secuencia de imagenes o texto, Letme Talk que permite al
estudiante sin lenguaje oral o muy limitado, seleccionar una serie de
pictogramas para comunicarse, Speech Texter que convierte en texto un
mensaje de voz y Lectura Facil metodologia que permite aplicar cierta pautas
de redaccion para reducir textos muy largos pero conservando su intenciéon un
significado (anexo 4).

° Mejora en el aprendizaje y la participacion de los alumnos: Se observo
una mejora en el aprendizaje y la participacion de los alumnos con discapacidad
que participaron en el proyecto ya que todos lograron dominar la o las
aplicaciones que se les presentaron.

° Mayor colaboracion entre docentes: El proyecto no solo foment6 la
colaboracién entre las docentes de comunicacion, también con las maestras de
apoyo ya que participaron en las actividades (anexo 3).

3. Conclusiones

El proyecto de innovacion descrito demuestra que la Rueda DUA es una herramienta
eficaz para mejorar el aprendizaje de los alumnos con discapacidad. Al proporcionar a las
docentes las herramientas y el apoyo necesarios para implementar la Rueda DUA, podemos
crear oportunidades de aprendizaje mas equitativas e inclusivas para todos los alumnos. Es
importante que los estudiantes tengan la oportunidad de aprender a usar y emplear las
aplicaciones tecnologicas accesibles que les sean ttiles. El uso de la Rueda DUA promueve el
desarrollo de habilidades docentes en el disefio de actividades accesibles e inclusivas,
utilizando las TIC para eliminar barreras en el aprendizaje. La red de aprendizaje propuesta
facilita el intercambio de experiencias y buenas practicas entre docentes




Se recomienda continuar apoyando a las docentes que participaron en el proyecto para
que puedan seguir implementando la Rueda DUA con sus alumnos. También se recomienda
difundir los resultados del proyecto a otros docentes y escuelas para que puedan aprender de
la experiencia y replicarla en sus propios contextos.

La inclusion tecnologica de los alumnos con discapacidad en las escuelas primarias es
un desafio que requiere un enfoque integral y colaborativo. La implementacion de la Rueda
DUA como herramienta pedagogica, junto con las actividades y recursos descritos en este plan,
representa una estrategia viable para avanzar hacia una educacién mas inclusiva y equitativa
para todos los estudiantes.
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Anexo 1
Capacitacion a maestras de comunicacion en DUA y en la Rueda DUA

% DIAGNOSTICO DE CAM
K3 PARA EL PROGRAMA DE FO.

Hola tengo hambre

@»

Hola tengo hambre

Anexo 2
Aplicaciéon, proyecto de intervencion y aplicacion

/ TODOS
D SECRETARIA DE EDUCACION fhhed d ® 9
PARTAMENTO DE EDUCACION ESPECIAL [ A 2
SUPERVISION ESCOLAR NO.1
U.S.A.E.R.NO.128
CLAVE 10FUA0012S

Informe de area de comunicacion

Los alumnos son canalizados al Servicio de educacion especial debido a las condiciones que
presentan. Es por esto que se trabaja con ellos dos de las aplicaciones presentadas en la Rueda
DUA

e Let metalk

e Speech texter
Anexo evidencias y las estrategias que se utilizaron con los alumnos
DOCENTE DE COMUNICACION: XXXXXX
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LetMeTalk

Free AAC Talker

e (Qué es Let me talk?
Letmetalk consiste en una aplicacion gratuita que puedes disponer facilmente en I0S y
ANDROID y cuya principal funcion es facilitar la comunicacion de personas que tienen
dificultades aportandoles una gran amplitud de imagenes que s6lo tienen que seleccionar para
mostrar lo que desean y que luego una voz del dispositivo lee. Para poder utilizar esta
aplicacion si se requiere tener ciertos conocimientos en pictogramas y que la persona esté
familiarizada con este tipo de imagenes.

D} a >
om0 ¥ X IS S AR 2Ialt C=
KR e 128 e OO XO &/ D

Descripcion del caso
El alumno es canalizado al area de Comunicacion debido a los problemas de lenguaje que
presenta, es atendido por el servicio de Educacion Especial con la condiciéon de TEA, se observa
que aun enfrenta barreras para el aprendizaje y la participacion.
DATOS GENERALES:
Nombre del Alumno: XXXXX
Factor: TEA Fecha de Nacimiento: XXXX
Escuela: XXXXX
Grado escolar: 3er grado Fecha: _21 de Junio de 2022
Docente de apoyo: XXXXXX
Docente de comunicacion: XXXXXXX

ESTRATEGIA DE INTERVENCION

El alumno logra comunicarse de manera oral, expresa necesidades y lo que requiere, comprende
indicaciones simples y responde a preguntas simples de manera coherente.

Se trabaja con actividades para favorecer lenguaje espontaneo, comprension y estructuracion, asi
mismo intencion comunicativa, juego simbolico y aspectos sensoriales.

Ademas se utiliza la aplicacion Let me Talk e imagenes de pictogramas, con lo cual se busca
favorecer aspectos sintacticos y pragmaticos del lenguaje, asi mismo vocabulario y significados,
Mateo se muestra con disponibilidad y curiosidad al momento de usar la aplicacion, se hace la
recomendacion a la maestra de apoyo para que la utilice en sus clases y en casa.

Anexo evidencias fotograficas del trabajo realizado en clase.
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Trabajo del dia: 02 de mayo de 2022
]

Anexo 3

Aprendizaje de la aplicacion Soy Visual con la participaciéon de la maestra de
apoyo ademas de la maestra de comunicacion

| APP “SOY VISUAL"
REPRESENTACION Y COMPRENSION

que ckye kebogofos

m of } ok caoon s (YA 34 i)
P ey
By 7 “nl. =
AN et o yl *sopvunt av.e
INFORME AREA DE COMUNCACION sov | A )J- ™~ 1 - A\
| 04108 GEntraLs

w i

NOMBRE DEL ALUMNO GRADO. 4°A /
B © i
BCURA ¥y -

NOMEN 6 1 MOBING 00 Comuncocsn

NomEn e moeid de Opoyo

pafa para
1k le fue dific

Moteriales
Totografion, Kiminas y mateiokes
£ exte apar un omEko vocabuaRo

SOIOGACTH QU IEAUIENIN CONCOPASE CONCINN0S ¥ 0 PLOSEN 10r LAII0E
OO NG B COMUCICIN UK.

Cuenta dmergonesy

BEIOPOM, Q. 1BENERNIa OCCONes ¥ 850G S8 Grima Ndependeniemente
et ekt Comnte ae. -

0 hos Lmings se recrean escenas cencanas a K sealdod. Exitn pensodos £or0
¥O0Cir OO CORIONDS 39 &4 o OO0 ¥ WAAT0 O 1
c ki y e 10 expresin ordl PO estoiecer o pOsNCkr kb Comuncockn
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#5opVBuTl Cueria fomn Con UNG ADD €N K3 Qe 5 Inchyen vaios eercicior
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Anexo 4

Ejemplo de una lectura del libro de alumno de primero de secundaria
convertido a lectura facil

(QUIEN ERES?

g SOY ADOLESCENTE
Y CulDo DE MI

Ay
BV

'III 1
QUE ES UN ADOLESCENTE

YANO ERES UN NINO
Eres un adolescente

XXX VY

g

Mt | D o s 26 il

B —
| Emymporiniepe gvni ove
yirers
Sdmese i BrcryRae .t

WY S D0

En la adolescencia cambia lo que te
gusta hacer

\13 Eres mas alto o alta.
T A los hombres les crecen bos hombros.

T Ales mujeres les cracen las caderas.

), Atos hombres tes crece vello n ol pane. 7

.. Alasmujeres les crecen vellos en ka vagina.

* y bos pachos.

{47 Te gusta hacer cosas que o hackas cuando
&gu--«u
T gusta jugar futbed con tus amigos o

uE
Te gusta jugar videojuegos.
Tegusta -

1

VIR

e o s Kbt i e gl e

Pero sl misma Gamps quisieres teaer navio o navia.

H &

J} j) n—.m.--w
-

o=
L

CONOETE A T MISHO
ME QR0

Paa que te quleras 1 riso, debes cenacartea if

Al A

It P 4 4 5 s

La principita

Adoptocén o Lectura Fock

Sara L Rodrigues
irene Viera de o Fusnte
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Analisis de Problematicas e Implementacion de Estrategias de
Atencion en un Centro de Atencion Multiple (CAM)

Analysis of Problems and Implementation of Care Strategies in a Miiltiple Care
Center (CAM)

Cecilia Genoveva Castainon Robles

Resumen

En este trabajo se aborda como modelo de gestiéon de la innovacion educativa el analisis de
problematicas de un Centro de Atencién Multiple (CAM) en Durango (México) que atiende a
82 alumnos con discapacidad, distribuidos en inicial, preescolar, primaria, secundaria y taller
laboral, con 36 trabajadores educativos. La determinaciéon de necesidades y acciones para
abordarlas se refleja en el Plan Escolar de Mejora Continua (PEMC) del ciclo escolar 2022-
2023, trabajando colaborativamente con los padres de familia. Como innovacién, se propone
nombrar responsables de nivel, realizar reuniones separadas con padres y docentes, y
reuniones conjuntas con ambos. Se sistematiza la informacion obtenida en la fase intensiva del
Consejo Técnico Escolar (CTE) junto con las encargadas de nivel y la direcciéon, para luego
presentar el borrador al colectivo y dar seguimiento a las acciones, documentando avances.
Estas estrategias de innovacién mejoran la confiabilidad en lo expresado e impactan
positivamente en el proceso educativo de los alumnos.

Palabras clave: gestion de innovacion educativa, desafios de cambio, trabajo colaborativo,
problemaéticas

educativas

Abstract

This paper looks at the problems at a Multiple Attention Center (CAM) in Durango, Mexico.
The CAM helps 82 disabled students in preschool, elementary school, middle school, high
school, and workshops with 36 educational workers. The paper uses the CAM as an example of
how to run an innovative school. The identification of needs and actions to address them is
reflected in the school continuous improvement plan (PEMC) for the 2022—2023 school year,
working collaboratively with parents. The school has implemented an innovative approach by
appointing level managers, conducting separate meetings with parents and teachers, and
organizing joint meetings with both. You and the level managers and management organize
the information you got during the intensive phase of the School Technical Council (CTE) so
that you can present the draft to the group and keep track of the actions taken while keeping
records of progress. These innovative strategies enhance the accuracy of communication and
positively influence the students' educational journey.

Key words: management of educational innovation, challenges of change, collaborative work,
educational issues, educational educational issues
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1. Introduccion

El presente trabajo tiene como objetivo analizar las probleméticas existentes en un
Centro de Atencion Mtltiple (CAM) que atiende alumnos en condiciéon de discapacidad de los
niveles de inicial, preescolar, primaria, secundaria y formacién laboral; se encuentra ubicado
en la ciudad de Durango, Dgo. (México) en la zona urbana, son de escasos recursos.

Las problematicas fueron identificadas por el colectivo docente, paradocente y el
directivo; tomando en cuenta los resultados finales obtenidos en el ciclo escolar 2021-2022, se
plasmaron en el Plan Escolar De Mejora Continua (PEMC) del ciclo escolar 2022-2023
llevando a cabo el anélisis de problemaéticas y estableciendo acciones para trabajar durante el
ciclo escolar de manera colaborativa. Por lo que se genera la pregunta: ¢Es posible
implementar y trabajar estrategias que permitan resolver problematicas en un CAM en
conjunto con las familias?

Mediante la aplicacion de estrategias de trabajo conjunto de los actores educativos se
identifico que es posible el trabajo conjunto con los padres, maestros y alumnos. La guia para
el descubrimiento de la problematica y el establecimiento de acciones tanto de implementaciéon
como de seguimiento y evaluacion fueron guiadas por la directora del centro educativo; por tal
motivo esta investigacion es considerada como gestion de la innovacion educativa.

2. Desarrollo

Primeramente, se detectaron las probleméticas que enfrentaba el centro educativo
siendo las siguientes: Dificultades: para la atenciéon del alumnado con multidiscapacidad o
discapacidad severa, adquisicion de la lengua escrita, manejo conductual, emocional, gestion
de apoyos y vida saludable. En el nivel de taller para la produccion y practicas laborales,
elaboracion y seguimiento de proyectos de vida, en talleres para la elaboracion de los diferentes
documentos que se elaboran, rendicion de cuentas, poca asistencia y permanencia de alumnos,
no se cuenta con mobiliario adaptado para los alumnos con discapacidad motora.

Aunado a lo anterior se presentaba la resistencia de algunos docentes a trabajar de
manera colaborativa con los padres de familia, los padres observaban y se quejaban con el
directivo de que la atencién que se brindaba a los alumnos era en ocasiones solo cuidarlos sin
brindarles actividades y esperar que se llegara la hora de salida para entregarlos. Generando la
pregunta ¢Es posible implementar y trabajar estrategias que permitan resolver problematicas
en un CAM en conjunto con las familias?

Con el fin de impactar en la soluciéon de algunas necesidades basicas de los alumnos
permitiéndoles transferir los aprendizajes a su contexto familiar y social, para la solucion de
problemaéticas que se les presenten a lo largo de la vida. Lo anterior derivé a la iniciativa de
implementar estrategias innovadoras para brindar una mejor atencién a los alumnos sin que
los docentes se sintieran agredidos.

Estrategias innovadoras
En el contexto educativo actual, la busqueda de estrategias innovadoras y efectivas para
el desarrollo integral de los estudiantes se torna cada vez més relevante. En este sentido, se
describen las estrategias implementadas en el centro educativo con el objetivo de fortalecer la
comunicacion y el trabajo colaborativo entre docentes, padres de familia y alumnos, fomentar
la participacion activa de la comunidad educativa y promover el bienestar integral de los

estudiantes.

1. Reuniones por niveles educativos con docentes: Multigrados, secundaria y talleres,
donde primeramente haya apertura para externar dudas, inquietudes, problematicas o
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situaciones que se presentan de manera general o especifica de los alumnos, personal
y padres de familia.

2. Reuniones con padres de familia por niveles educativos.

3.Reuniones con docentes y padres para establecimiento de compromisos y acuerdos.

4.Asesoria y acompafiamiento con programacion de fechas periddicas sobre la elaboracion
y seguimiento del proyecto de vida de cada alumno, documentos propios de cada grupo:
evaluacién diagnostica, planeacion de actividades para desarrollar habilidades para la
vida, expedientes, rotaciéon de alumnos, etc.

5.Nombrar un docente responsable de cada nivel siendo ellos la voz de sus compafieros.

6.Elaboracion del PEMC primero mediante la detecciéon de necesidad a nivel centro,
posteriormente sistematizar la informacion con las encargadas de cada nivel,
presentarlo al colectivo y realizar un seguimiento de acciones y como evidencia tomar
en cuenta las dimensiones del PEMC. En el caso de este centro educativo son entre
docentes, paradocentes y directivos 20 personas, 35 incluyendo a los administrativos
lo que dificulta sistematizar la informacion entre todos.

Las estrategias son novedosas porque permiten llegar a la motivaciéon y analisis del
comportamiento profesional, asi como de los padres de familia; escucharlos de manera
independiente sus angustias e inquietudes les ayuda a comprender que podemos dar un extra
en cada actividad que realicemos y favorece principalmente a los alumnos que se atienden.
Cuando establecemos acuerdos y compromisos de manera conjunta nos ayuda al
cumplimiento de los mismos.

El establecer un responsable por nivel educativo beneficia tanto al directivo como al nivel
que se
representa; porque escuchan la informacién sobre las necesidades que se presentan de una
docente; aclarando que existe la apertura del directivo cuando algunos docentes deseen
externar dudas e inquietudes.

La sistematizacion de la informacién en el PEMC que surge del colectivo por parte de las
encargadas de nivel y el directivo; reduce tiempos y enriquece los objetivos metas. acciones etc.
Realizar un seguimiento de PEMC nos compromete a la realizacion de las acciones por
trabajadores educativos, padres, alumnos logrando un trabajo colaborativo.

Por lo anterior expuesto se considera que se establece un proceso de innovacion del CAM;
mediante la implementacion de ideas nuevas en los pasos empleados para mejorarlos
resultados educativos, se enfrentan nuevos desafios, contratiempos mismos que en el trabajo
colaborativo se superan en gran medida, se establecen nuevos procesos educativos para
mejorar a través de la adaptacién a nuevas estrategias de trabajo, el desarrollo de habilidades
para el trabajo conjunto entre educadores, alumnos y padres lo que lleva a un desarrollo y
crecimiento profesional.

2.1 Marco tedrico
Diversos estudios (Banegas, 1999; Garcia, 1999; Angel, 2006, como se cit6 en: Garnica

Estrada, E. y Franco Calder6n, J. A., 2020) definen las caracteristicas de una cultura de
innovacion, entre las cuales resaltan: mayor creatividad, educacién ubicua y permanente,
mosaico cultural, pasion por la investigacion, desarrollo de confianza, reconocimiento social,
incentivos, aceptacion del riesgo, anticipacion de necesidades, control, aceptacion del cambio,
entre otros. A continuacion, se describe cada una de las caracteristicas mencionadas:

e Mayor creatividad: Fomentar la generaciéon de nuevas ideas y enfoques.

e Educacién ubicuay permanente: Promover el aprendizaje continuo y a lo largo de la vida.
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e Mosaico cultural: Valorar la diversidad de perspectivas y experiencias.

e Pasion por la investigacion: Incentivar la curiosidad y la bisqueda del conocimiento.

e Desarrollo de confianza: Fomentar relaciones de confianza entre los miembros de la
organizacion.

e Reconocimiento social: Recompensar los logros y contribuciones de los empleados.

e Incentivos: Brindar recompensas y estimulos para fomentar la innovacion.

e Aceptacion del riesgo: Tolerar el fracaso como parte del proceso de aprendizaje.

e Anticipacion de necesidades: Identificar y responder a las necesidades futuras del
mercado.

e Control: Establecer mecanismos para gestionar los recursos y los procesos de manera
eficiente.

e Aceptacion del cambio: Adaptarse a los cambios del entorno y estar abierto a nuevas
ideas.

Cabe destacar que estas son solo algunas de las caracteristicas que se han asociado con
una cultura de innovaciéon. La implementacion exitosa de una cultura de innovacion requiere
un enfoque integral que considere todos estos aspectos y los adapte a las necesidades
especificas de la organizacion.

En Este Panorama, segin Peter Drucker (2002, como se cit6 en:Garnica Estrada, E. y

FrancoCalderén,
J. A., 2020), algunas fuentes que pueden dar origen a un proceso de innovacion son el éxito o
fracaso inesperado; las incongruencias o disonancias; las necesidades en los procesos internos
de las instituciones; los cambios en los mercados; los valores y las percepciones de la sociedad;
los nuevos conocimientos, y las nuevas tecnologias.

Cualquiera que sea la fuente, la innovacion puede ser definida, estructurada y
organizada, es decir, gestionada (Goldenberg et al., 2003, como se cit6 en: Garnica Estrada, E.
y Franco Calderon, J. A., 2020). De esta forma, se logran buenas practicas de alta aplicabilidad
y transferencia para la promocién, una cultura de la innovacion, junto con la formacién
académica, recursos, misidon institucional, identidad y autonomia. Asimismo, se dirigen
esfuerzos de participacion en la construcciéon del conocimiento y aportes significativos a la
comunidad académica y cientifica que impulsen el desarrollo del pais.

El trabajo colaborativo es una de las caracteristicas que enuncia la Nueva Escuela
Mexicana (NEM); por tal motivo en el CAM es muy importante reforzar este tipo de trabajo
desde la funciéon directiva, aunque es un proceso complicado porque se requiere la
participacion de los actores educativos: El aprendizaje colaborativo consiste en trabajar juntos
para alcanzar objetivos comunes” (SEP 2019-2020, p.1).

En esta propuesta de innovacion se adopta la postura tedrica sociocultural; segin
Gergen, K. J. (2009) ya que, es una perspectiva holistica del aprendizaje que reconoce la
importancia de todos los actores educativos:

e Los alumnos son los protagonistas del proceso de aprendizaje, pero no aprenden solos.
Necesitan la guia y el apoyo de los demas para poder desarrollar sus habilidades y
conocimientos.

e Los profesores juegan un papel fundamental en el proceso de aprendizaje, ya que son los
responsables de crear un ambiente de aprendizaje favorable y de proporcionar a los
alumnos las oportunidades y los recursos que necesitan para aprender.

e Los directivos deben crear las condiciones necesarias para que la innovaciéon educativa
pueda prosperar en la escuela. Esto incluye proporcionar recursos, formaciéon y apoyo
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a los profesores, asi como crear una cultura escolar que valore la colaboracion y el
aprendizaje continuo.

e Los padres de familia también son actores importantes en el proceso de aprendizaje de
sus hijos. Pueden apoyar el aprendizaje de sus hijos en casa proporcioniandoles un
ambiente estimulante, ayudandoles con sus tareas y participando en su educacion.

e Las autoridades educativas tienen la responsabilidad de establecer politicas que
fomenten la innovacion educativa y de proporcionar los recursos necesarios para su
implementacion.

La teoria sociocultural también reconoce que el aprendizaje no se limita al aula. Los nifios
aprenden a través de sus interacciones con el mundo que les rodea, incluyendo a su familia,
sus amigos y su comunidad, como lo promueve el movimiento Maker con el lema Do It With
Others (DIWO), que hace énfasis en los ambientes de colaboracion, Compartir el qué, como,
con qué y para que haces cosas.

2.2 Descripcion de la innovacion

Esta propuesta de gestion de innovacion educativa busca lograr desde la funcion
directiva un trabajo colaborativo de todos los actores educativos; quedando plasmados las
acciones en el PEMC en el centro educativo .Tomar en cuenta la informacion o necesidades de
un colectivo en la fase intensiva del CTE llegando a la sistematizacion de la informacion con
las encargadas de nivel educativo, lo que en colectivos extensos ayuda a un mejor trabajo;
posteriormente se presenta al colectivo para valorar los aspectos tomados en cuenta y se
revisen por si se omitié alguna necesidad expresada en la fase intensiva poderla anexar, es muy
importante realizar reuniones con padres y docentes por separado y una de manera conjunta
para externar ideas y establecer compromisos, asesoria y acompafiamiento del directivo para
cada una de las acciones plasmadas, es deseable llegar a una motivacion a la participacion del
trabajo colaborativo con todos los actores educativos. Para esta propuesta de innovacién se
emplean recursos humanos, tecnologicos y materiales didacticos, asi como de infraestructura.

2.3 Proceso de implementacién de la innovacion

Con el fin de impactar en la soluciéon de algunas necesidades basicas de los alumnos
permitiéndoles transferir los aprendizajes a su contexto familiar y social, para la solucion de
problemaéticas que se les presenten a lo largo de la vida. Lo anterior derivo a la iniciativa de
implementar estrategias innovadoras para brindar una mejor atencion a los alumnos sin que
los docentes se sintieran agredidos; siendo las siguientes:

1. Analisis de resultados educativos del ciclo anterior (en este caso fue de Julio 2022) se
analizan en la fase intensiva del CTE de inicio de ciclo en Agosto 2022; para externar
en colectivo estrategias de atencion de acuerdo a las necesidades encontradas para el
ciclo escolar 2022-2023.

2. Las reuniones por niveles educativos son 3: Multigrados, secundaria y Taller laboral para
revisar de manera profunda las necesidades en cada nivel; es importante escuchar a los
docentes sus dudas e inquietudes y establecer acuerdos.

3.Reunion con padres de familia por niveles educativos para externar dudas con una
actitud de respeto, compromiso y motivarlos a trabajar colaborativamente, brevemente
darles a conocer la situacion general de cada grupo tomando en cuenta los resultados
finales del ciclo anterior mismos que se les dieron a conocer en el mes de Julio; es decir
hacer un recuento, escuchar a los padres sobre sus necesidades de atencion y
aprendizaje de sus hijos.
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4.Reuniones con docentes y padres por nivel educativo para establecimiento de
compromisos y acuerdos para el ciclo escolar. Al haber tenido una reunién previa por
separado con padres y docentes favorece el clima de trabajo en conjunto padres y
docentes.

5.Nombrar un docente responsable de cada nivel siendo ellos la voz de sus companeros en
las reuniones de encargadas de nivel con el directivo.

6.Elaboracion del PEMC primero mediante la deteccién de necesidad a nivel centro,
posteriormente sistematizar la informacion con las encargadas de cada nivel,
presentarlo al colectivo y realizar un seguimiento de cada accién fotografia (ejemplo de
evidencias ver Tabla 1y Figura 1) tomando en cuenta las dimensiones del PEMC 2022-
2023. Se hace mencion que solo se tomd en cuenta la informaciéon de un grupo a manera
de ejemplo.

7. Asesoria y acompafiamiento con programacion de fechas perioédicas sobre las acciones
plasmadas en el PEMC.

2.4 Evaluacion de resultados

Esta propuesta de gestion de innovacion educativa es viable en centros de trabajo
extensos ya que aborda las estrategias de encargadas de nivel educativo, la sistematizacion de
la informacion que se recabo en el colectivo, se organizamasfacilmenteconlasencargadasde
nivel yfinalmentese presenta al colectivo en versiébn borrador para determinar si sus
propuestas en colectivo estan plasmadas en el documento.

Las reuniones por separado con docentes y la de los padres de familia de los distintos
niveles ayuda a conocer dudas, miedos, etc, asi como establecer acuerdos y compromisos que
vayan enfocados a la mejor atencion del alumnado mediante el trabajo colaborativo.
Finalmente, la asesoria y acompafiamiento, la guia del directivo es importante para obtener
mejores resultados educativos. Las Tablas y Figuras 1, 2, 3 y 4 presentan parte de las evidencias
de los resultados obtenidos.
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Tabla 1

Resultados / Seguimiento del Programa Escolar de Mejora Continua 2022-2023

Aprovechamie

nto académico

y asistencia de
los alumnos

Se tuvo
avance
significativo en
los
aprendizajes
esperados y en
las habilidades
adaptativas,
sin embargo, la
mitad del
grupo tuvo una
asistencia
irregular,
ausentandose
de la escuela
por periodos
prolongados,
debido a
situaciones
familiares,
econdmicas y
de salud tanto
de los alumnos
como de sus
padres.

un

Précticas
docentes

y
directiva

Se

realizd
un

diagnost
ico al
inicio del
ciclo

escolar,
el cual
permitio
disenar
un plan
de

interven
ciéon que
se

consider
6 para
realizar
las

planeaci
ones

docentes
acordes
a las
necesida
des e
intereses
de los
alumnos
; que
guiaron
el

trabajo
con el
grupo.

Formaci
6n
docente

Durante
el ciclo
escolar
en CTE
recibimo
S
capacitac
i6n sobre
el nuevo
plan de
estudio
2022y se
brind6 al
colectivo
informac
i6n sobre
diferente
S cursos
de
actualiza
ciébn, de
los cuales
pude
concluir
un
diploma
do en
educacid
ninicial y
dos
cursos de
formaci6
n
continua.

Avances
de los
planesy
program
as
educativ
0s

El
trabajo
que se
realizo se
bas6 en el
plan vy
program
a de
estudio
vigente
“Aprendi
zajes
Clave”,
realizand
o las
adecuaci
ones
curricula
res
pertinent
es a las
condicio
nes y
necesida
des delos
alumnos.

Participaci
6n dela
comunida
d

Se llevaron
a cabo
actividade
s con la
participaci
6n de la
comunida
d escolar,
Se

involucrd a
los padres
de familia
en

diferentes
actividade
S

educativas

b

recreativas
,
deportivas,
culturales
y se realizb
una
vinculacio
n con otras
institucion
es para la
mejora de
los
aprendizaj
es de los
alumnos.

Desempeiio
dela
autoridad
escolar

Se recibibo
apoyo y
acompana
miento en
el trabajo
cotidiano,
se
promovié la
autonomia
del
colectivo y
se aplico el
reglamento
de los
trabajadore
S, existe
comunicaci
on y
flexibilidad
ante
determinad
as
situaciones
que se
presentan
con el
personal
que trabaja
en el CAM.

Infraestruct
uray
equipamien
to

Se
remodelaro
n 3 aulas, se
inici6 con la
construccid
n de Ila
barda
perimetral
que falta del
espacio que
abarca la
escuela,
ademas se
recibieron
mesas, sillas
y  material
did4ctico
para un aula
sensorial
por parte
del
programa
de
fortalecimie
nto a los
servicios de
educacion
especial, sin
embargo, se

observa
falta de
higiene
dentro y
fuera de la
institucion

Carga
administrat
iva

Los
documento
S
administrat
ivos como
planeacione
S,
calificacion
es,
informes de
los alumnos
se realizan
fuera de
horario
laboral, y se
busca

optimizarlo
s de la
mejor
manera.
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Figura 1 Seguimiento del PEMC 2022-2023.

Fuente: Leninka G. Aguirre G.
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Tabla 2. Resultados / Seguimiento del Programa Escolar de Mejora Continua 2022-2023

Aprovechami
ento
académico y
asistencia de
los alumnos

Los alumnos de
los 4
multigrados
han progresado
mucho en las
actividades del
area de
ecosistemas,
reconociendo
las rutinas del
aulay
manifestando
interés por las
actividades. Se
incentiva a que
contintien con
ese interés
aplicado
diversas
estrategias;
como el registro
de logros y
avances,
proporcionando
les actividades a
su eleccion;
aprovechando
sus fortalezas y
centrandonos
en sus areas de
oportunidad

Practicas
docentes y
directivas

Se mantienen
por parte de
la directora
dela
institucion
mecanismos
para atender
las
necesidades
especificas de
aprendizaje
de los
alumnos, asi
como una
6ptima
atencion a los
padres de
familia que lo
requieran.

Formac
i6n
docente

Las
activida
des del
Consejo
Técnico
Escolar
generan
un
proceso
de
desarrol
lo
profesio
nal,
existien
do
actualiz
acion
en
temas
de
didactic
ay
recurso
s para
la
ensefia
nza.

Avances de
los planes y
programas
educativos

Sistematizan
y
documentan
sus avances
en el trabajo,
coordinando
con las
maestras de
grupo para la
planeacion
de las
actividades.

Participac
i6n de la
comunida

d

Se invita a
miembros
dela
comunida
da
participar
enla
escuela,
haciéndos
e tanto en
actividade
s
recreativa
s,
culturales,
de mejora
educativa
y escolar
en general
(actividad
de cine,
karaoke
en
kermesse
escolar,
reuniones
con
autoridad
es
educativas
, ete.)

Desempeiio
dela
autoridad
escolar

En todo
momento
se
mantiene
una
comunicaci
6n asertiva
con la
autoridad
escolar
para el
6ptimo
desempeiio
laboral.

Infraestructura
y equipamiento

Se pretende
darles el
maximo
aprovechamien
to a los equipos
de computo
con los que
cuenta el area,
asi como la
preservaciéon
de este.

Carga
administrat
iva

Se optimiza
con la
aplicacion
del Drive,
pudiendo
subir
archivos
que no es
necesario
tener
impresos,
estando asi
al alcance
de las
autoridades
escolares
para su
revision y
anélisis, asi
mismo se
entregan
los
informes
requeridos
en tiempo y
forma.

Figura 2. Seguimiento del PEMC 2022-2023

Fuente: Wendy Mancinas Martinez
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Tabla 3 Seguimiento del Programa Escolar de Mejora Continua

Resultados / Seguimiento del Programa Escolar de Mejora Continua 2022-2023

Aprovechami
ento
académicoy
asistencia de
los alumnos

Se realizaron
informes
individuales
en tres
momentos,
asi como
Sesiones
grupales
desde
educacion
preescolar
hasta
Secundaria

Précticas
docentes 'y
directivas

El area de
Psicologia
realizo
diversos
procesos de
Psicodiagnos
ticoalosy
las ninas, asi
como a los
jovenes de
secundaria y
los diversos
talleres

Forma
cion
docent
e

Tambi
én
partici
péen
las 8
Sesion
es del
cte. lo
que
permit
e
actuali

zarnos.

Avances de
los planes y
programas
educativos

En los
grupos de
multigrado
y
Secundaria
en la
asignatura
de
Educaciéon
Socioemoci
onal
favoreciend
ola
convivencia
escolar, las
habilidades
Sociales,
autoestima,
habilidades
cognitivas

Participa
cion de
la
comunid
ad

Participé
en
reunione
s con
padres
de
familia
de
alumnos
con
Sindrom
e Down.

Desempe
fio de la
autoridad
escolar

En todo
momento
se
mantiene
una
comunica
cién
asertiva
con la
autoridad
escolar
para el
6ptimo
desempeii
o laboral.

Infraestru
cturay
equipamie
nto

Se realiz6
la
remodelaci
6n de
aulas,
bafios y la
construcci
6n de
barda
perimetral
. Con el fin
de mejorar
las
condicione
s en las
que
nuestros
alumnos
aprenden.

Carga
administrati
va

También
hice
actualizacio
nes
individuales
. De igual
modo se
realizaron
planeacione
s
trimestrales
en los
grupos de
multigrado
y
Secundaria
en la
asignatura
de
Educaciéon
Socioemoci
onal

Figura 3 Seguimiento del PEMC 2022-2023

Fuente: Marcela Juarez Arreola
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Tabla 4 Resultados del Programa Escolar de Mejora Continua

Aprovechamien  Précticas Formacién Avances de Participaci6 Desempefio Infraestructu Carga
to académico y docentes y docente los planes y n de la de la ra y administrativa
asistencia de los  directivas programas comunidad  autoridad equipamient
alumnos educativos escolar o
Se logr6 que la Elaboracion  constantement Se diferentes Busca Se realiz6 la Se realizan
asistencia fuera de e se estdn establecieron actividades orientar, remodelacio actividades como
regular, diagnostico ofertando los se realizan motivar y n de aulas, evaluaciones
pudiéndose grupal con cursos en los aprendizajes  por apoyar para baflos y la psicopedagobgicas
aprovechar para instrumentos que los a trabajar del personas mejorar el construccion , llenado de
un mejor elaborados docentes Plan y externas a desempefio de barda boletas de
rendimiento por las participamos Programa la escuela docente. perimetral. calificaciones.
académico. docentes de para mejorar 2017 de para Este afio Con el fin de

Multigrado nuestras acuerdo con favorecer el desde mejorar las

asi como  précticas las desarrollo supervision  condiciones

planeaciones educativas necesidades de los se realiz6 en las que

trimestrales de los alumnos. un nuestros

centradas en alumnos y se encuentro alumnos

los complementa de aprenden.

aprendizajes con el trabajo experiencia

seleccionado de s exitosas,

s de acuerdo Habilidades el cual fue

con las para la vida muy valioso

necesidades independient para

de los e. motivar las

alumnos. buenas

préacticas en
las aulas.

Figura 4 Seguimiento del PEMC 2022-2023

Fuente: Eva Ramos Soto

3. Conclusiones

En conclusion, el modelo de gestion de la innovacion educativa presentado demuestra
que es posible implementar estrategias efectivas para resolver problematicas en un CAM en
colaboracion con las familias. La funcion directiva es crucial para guiar el proceso,
considerando las inquietudes e intereses de los involucrados y mediando situaciones en
beneficio del aprendizaje del alumnado. El analisis de resultados educativos del ciclo anterior
orienta las estrategias a seguir. La realizacion de reuniones por niveles educativos facilita el
acuerdo y el establecimiento de compromisos. Reuniones conjuntas con docentes y padres,
posteriores a las individuales, fomentan un clima de confianza. La asesoria y acompafiamiento
por parte del directivo, junto con la designacion de docentes encargados por nivel educativo,
son favorables en espacios educativos con un gran numero de trabajadores. La elaboracidn,
implementacion y seguimiento del PEMC facilita el trabajo sin desviaciones, permitiendo
ajustes seguin sea necesario. Estas estrategias optimizan el tiempo y recursos empleados.
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Estrategia Innovadora para el Aprendizaje Personalizado:
Sinergia entre Razonamiento Basado en Casos y Aprendizaje
Flexible

Innovative Strategy for Personalized Learning: Synergy between Case-Based
Reasoning and Flexible Learning

Elvira Berenice Garcia Arambula

Resumen

El objetivo de esta ponencia es presentar los resultados de la implementacion de una estrategia
innovadora que combina el aprendizaje flexible y personalizado con el razonamiento basado
en casos en el contexto de la educacion a nivel bachillerato. Esta estrategia, denominada
"Estrategia Innovadora para el Aprendizaje Personalizado: Sinergia entre Razonamiento
Basado en Casos y Aprendizaje Flexible", se aplico a un grupo de estudiantes que realizaron
investigaciones académicas utilizando herramientas digitales y de inteligencia artificial. A
través de estas actividades, los estudiantes disefiaron y ejecutaron experimentos de forma
innovadora, sustentando sus metodologias con base en contenidos curriculares. Los resultados
mostraron que la diversificacion e innovacion de la estrategia generaron motivacion e interés
en los estudiantes, gracias a métodos dinamicos, la investigacion, la creatividad y el dialogo.
Estos elementos fueron clave para el desarrollo de aprendizajes, competencias y habilidades
cognoscitivas. En conclusion, la aplicacion de esta estrategia sugiere que es posible fomentar
la innovaciéon y la mejora continua en los procesos de ensehanza-aprendizaje a nivel
bachillerato.

Palabras clave: Aprendizaje Flexible, Aprendizaje Personalizado, Investigacion,
Constructivismo.

Abstract

The objective of this paper is to present the results of the implementation of an innovative
strategy that combines flexible and personalized learning with case-based reasoning in the
context of high school education. This strategy, called "Innovative Strategy for Personalized
Learning: Synergy between Case-Based Reasoning and Flexible Learning," was applied to a
group of students who conducted academic research using digital and artificial intelligence
tools. Through these activities, students designed and executed experiments in an innovative
way, supporting their methodologies based on curricular content. The results showed that the
diversification and innovation of the strategy generated motivation and interest in the
students, thanks to dynamic methods, research, creativity, and dialogue. These elements were
key to the development of learning, competencies, and cognitive skills. In conclusion, the
application of this strategy suggests that it is possible to foster innovation and continuous
improvement in teaching-learning processes at high school level.

Keywords: Flexible learning, Personalized Learning, Research, Constructivism.
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1. Introduccion

La investigacion sustenta la Estrategia Innovadora para el Aprendizaje Personalizado:
Sinergia entre Razonamiento Basado en Casos y Aprendizaje Flexible, derivado de la necesidad
de valorar los aprendizajes y competencias alcanzadas por los estudiantes, buscando una
evaluacién que integre procesos innovadores, formativos, flexibles con un desarrollo integral,
considerando el aprendizaje flexible y personalizado, segin (Vygotsky, 1978). El aprendizaje
personalizado adapta constantemente la ensefianza a las necesidades individuales de cada
estudiante, y para (Aguaded y Cabero, 2002). El aprendizaje flexible es un modelo donde el
alumno define su aprendizaje. Desarrollados en el razonamiento basado en casos RBC, que
busca resolver problemas, basandose en experiencias previas (Moreno et al., 2015). Y el
constructivismo que sostiene el aprendizaje se produce mediante la interacciéon social y la
asimilacién de conocimientos (Vygotsky,1978).

La implementacién fue satisfactoria gracias a los aprendizajes adquiridos y al trabajo
colaborativo en investigaciones con herramientas digitales y de inteligencia artificial, donde
disenaron informes y realizaron practicas experimentales ante el docente, esta propuesta
pedagogica es creativa e innovadora para los docentes que buscan aplicar metodologias
novedosas para evaluar y corroborar los conocimientos y competencias, aporta contribucién a
la innovacion educativa ofreciendo soluciones, permitiendo aprendizajes y replanteando
practicas educativas.

2. Desarrollo

2.1 Marco teérico

Actualmente, la educacion es un pilar fundamental para el progreso social, econémico, politico
y cultural de una sociedad. Vygotsky “entendia la educacién como una herramienta para la
creacion de un hombre nuevo, pero al servicio de la nueva sociedad” (Subero, 2018, p.13).
Existe una estrecha relacion entre la educacion y la didactica, dado que esta proporciona los
métodos y estrategias para hacer este proceso mas efectivo, no obstante, la didactica necesita
nutrirse de la innovacion para mantenerse actualizada y responder a los cambios y demandas
de la sociedad. Las innovaciones aportan nuevas herramientas, metodologias y recursos que
enriquecen las estrategias did4cticas, ante esta analogia, la presente propuesta se especifica en
area de la innovacion educativa, la cual es entendida segin (Bonafé y Anaya, 2021) como el
deseo y la accion que impulsan a los profesores y/o colectivos de profesores y a las
comunidades educativas a buscar mejoras transformadoras en las practicas docentes con el
objetivo de lograr una educacion mas amplia y emancipadora para los alumnos y también
cambios relacionados con la emancipacion profesional de los docentes.

El contexto actual suscita un firme compromiso y un vehemente deseo por mejorar el
proceso educativo a través de la adopcion de estrategias didacticas novedosas y vanguardistas,
cuyo proposito fundamental es potenciar y enriquecer el rendimiento académico del
alumnado, es por ello la estrategia de aprendizaje mostrada tiene como base el aprendizaje
personalizado, a través de la metodologia de razonamiento basado en casos RBC y el
aprendizaje flexible articulando el constructivismo.

Con el propésito de robustecer y acrecentar el acervo cognoscitivo de manera continua,
esta intervencion se enfoca en la mejora constante a través de un ciclo iterativo de aprendizaje,
busqueda,, analisis y optimizacion, donde el alumno de bachillerato a partir de experiencias de
aprendizaje y resoluciéon de problemas previas, proponen y/u optimizan nuevas alternativas
de soluciones a procesos experimentales en el laboratorio para el analisis de las materias
organicas reforzando los conocimientos técnico-profesional del &mbito académico.

Para llevar a cabo la ejecucion primeramente se abordo la definicion del aprendizaje
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debido a que es el eje central de la educacién, segin Bernheim (2011), para:

“Vigotsky el aprendizaje contribuye al desarrollo, es decir, es capaz de tirar de él; esta

consideracion asigna al profesor y a la escuela un papel relevante, al conceder a la

accion didéctica la posibilidad de influir en el mayor desarrollo cognitivo del alumno”

(p-25).

El aprendizaje no ocurre en un vacio, sino que siempre se da inmerso en un contexto

particular

El contexto, que incluye el entorno fisico, social, cultural y emocional, influye
significativamente en como se produce el aprendizaje y qué tan efectivo y significativo resulta,
para Vygotsky, la relevancia del contexto compartido y la interaccion social en la conformaciéon
del individuo en la sociedad Moll (1997, como se cit6 en Subero, 2018).

Un contexto relevante, auténtico y enriquecedor facilita que los conocimientos y
habilidades nuevas se adquieran de manera mas sélida, se comprendan mejor y se puedan
aplicar en situaciones reales.

Bien se sabe que el docente lleva el aprendizaje creando un entorno propicio,
facilitando el proceso de construccion del conocimiento, adaptandose a las necesidades de los
estudiantes, Su rol es crucial para guiar y acompanar a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje, por lo tanto, se considera la activacion del aprendizaje flexible y personalizado en
el proceso de ensefianza, el aprendizaje reflexivo se refiere al proceso mediante el cual los
individuos construyen su propio conocimiento al reflexionar sobre su propia experiencia y
relacionarla con teorias previas y experiencias anteriores (Sch6n,1983). Por su parte, (Del Pino
Sans et al.,2020). Propuso que el aprendizaje flexible busca que los alumnos puedan acceder a
los contenidos en todo momento y desarrollar un aprendizaje a su propio ritmo de una manera
personalizada, incidiendo de forma individual sobre los conceptos no entendidos. Otro
acercamiento menciona que el aprendizaje reflexivo “se trata de un modelo de aprendizaje en
el que las decisiones las toma el estudiante” (Aguaded y Cabero, 2002 citado en Escandell,
2005).

Este aprendizaje esta estrechamente relacionado y se complementa con el aprendizaje
personalizado porque este implica una adaptacién constante de los métodos y materiales
educativos para satisfacer las necesidades, capacidades e intereses especificos de cada
estudiante individual (Vygotsky, 1978). Otra definicion refiere que el aprendizaje
personalizado es “...Una practica general de ensefianza y aprendizaje que busca ajustar méas
finamente la experiencia del curso a las necesidades individuales de los estudiantes” (Brown
2020, como se citdo en Rivera-Arzola, 2021). De igual manera (Rivera-Arzola, 2021), lo
conceptualiza como métodos educativos personalizados que abordan las necesidades, intereses
y metas de aprendizaje especificas de cada estudiante.

Se deduce que los tipos de aprendizajes impactan potencialmente en la configuracion
de un ambiente enriquecedor para el aprendizaje, promoviendo una mejora significativa y
sustancial y en combinaciéon con el paradigma Razonamiento Basado en Casos RBC,
interpretado como: “Un cuerpo de conceptos y técnicas que tocan temas relacionados con la
representacion del conocimiento, razonamiento y aprendizaje a partir de la experiencia” (Pal
y Shiu, 2004, como se cita en Maraza 2016).

Esta metodologia se desarrolla en cuatro principales etapas, denominadas como
recuperacion, reutilizacién, revision y retencion.

Estas cuatro etapas envuelven tareas basicas como: agrupamiento y clasificaciéon de

casos, seleccion y generacion de casos, aprendizaje e indexacion de casos, medicion de

similitud de casos, recuperacion e inferencia de casos, razonamiento, reglas de

adaptacion y mineria de datos. (Maraza, 2016, p. 23)
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Moreno et al., (2015), da una clasificacion mas puntual de la descripcién de las etapas:

e Recuperacion: Se definen los elementos del problema actual para buscar en la
Memoria de Casos aquellos casos que mas se parezcan y después de seleccionados se
estima el grado de similaridad.

e Reutilizacion: Después de determinar el caso mas similar al problema actual, el
sistema lo utiliza ajustandose a las particularidades de la situacion a resolver.

e Revision: Este paso se realiza después de haber aplicado la solucién del problema y
consiste en la revision de los resultados obtenidos.

e Retencidn: En esta altima fase, el sistema almacena en la Memoria de Casos la nueva
experiencia a través de un caso que incorpora el problema actual, la solucion y sus
resultados. (p.120)

Al utilizar casos relevantes para los estudiantes de bachillerato, se busca promover un
aprendizaje significativo y la transferencia de conocimientos a situaciones del mundo real, no
obstante, el RBC es acompanado de un enfoque bajo el constructivismo que definido por
Vygotsky como:

La idea que mantiene que el individuo tanto en los aspectos cognitivos y sociales del
comportamiento como en los afectivos no es un mero producto del ambiente ni un simple
resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion propia que se va produciendo
dia a dia como resultado de la interaccion entre esos dos factores. (Bernheim,2011, pp.25-26)

La fusion de los aprendizajes con el RBC y constructivismo sobre el proyecto propuesto
enfatizan la construccion activa del conocimiento a través de la interaccion social, la mediacion
cultural y la internalizacion de las experiencias vividas en el contexto sociocultural.

En esencia, al examinar el marco tedrico expuesto, la innovaciéon cobra mayor sentido
y coherencia, ofrece un respaldo conceptual que respalda y justifica los enfoques, estrategias y
elementos centrales que conforman la propuesta de innovacion educativa.

2.2 Descripcion de la innovacion

Como docente nace necesidad de verificar si el proceso de ensefianza y aprendizaje fue
culminado satisfactoriamente en los estudiantes del modulo profesional, por lo que se
implement6 una estrategia didactica innovadora para la finalizacion de la unidad, que
transformara la forma convencional de evaluar la practica de los contenidos curriculares.

Se promovio6 entre los estudiantes el trabajo en equipo y la investigacion académica
mediante el disefio de experimentos vinculados al curriculo, haciendo uso de materiales
versatiles. Luego, ellos plasmaron sus hallazgos en informes personalizados y llevarian a cabo
sus experimentos de forma novedosa respecto a otros grupos, para finalmente presentar y
fundamentar la metodologia empleada ante el profesor y con ello demostrar los aprendizajes y
competencias desarrolladas.

Lo anterior atendiendo la innovacion desde la implementacion del manejo de
razonamiento basado en casos, donde los estudiantes analizaron el analisis del reto académico
que les presento y el constructivismo, desarrollaron el aprendizaje flexible y personalizado
mediante la busqueda de investigacion y uso las tecnologias digitales, herramientas de
inteligencia artificial entre otros.
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2.3 Proceso de la implementacion de la innovacion
La implementacion conlleva una serie de acciones coordinadas que brindan apoyo al proyecto
de innovacion, a continuacién, se muestra la légica secuencial.

1. Seinstruy6 a los estudiantes a conformar grupos de trabajo colaborativo con el
objetivo de llevar a cabo investigaciones de caracter académico aprovechando
materiales versatiles y adaptables, asi como herramientas de inteligencia artificial
y tecnologias digitales.

2. Se promovi6 la iniciativa de los estudiantes para disenar practicas, técnicas y
procedimientos experimentales de anélisis, de manera comprensible y sencilla,
haciendo uso de materiales funcionales y adaptables.

3. Dichas investigaciones debian estar en concordancia con los contenidos
curriculares de la unidad correspondiente.

4. Se encomendo a los estudiantes la tarea de sistematizar y registrar sus hallazgos
en informes de practica personalizados, fundamentados en sus exploraciones
tedrico-empiricas.

5. El docente revisa previamente la informacién para guiar y ejercer observaciones
en caso de ser requeridas, de ser asi los equipos realizaran las adecuaciones
correspondientes.

6. Asimismo, se les indico proceder con la ejecucion de la experimentacion de
manera innovadora y diferenciada respecto a los otros grupos de trabajo.

7. Como etapa final, los equipos debian llevar a cabo la exposicién argumentada y
fundamentacion de la metodologia empleada ante el docente a cargo.

2.4 Evaluacién de resultados
La propuesta de innovacién educativa, diversifica la manera de evaluacién en la culminacion
en los procesos de ensefianza y aprendizaje; No obstante, la estrategia es flexible y adaptativa
a incluir nuevos componentes, que brindan areas de mejoras educativas y fortalecimiento en
el proceso pedagdgico. A continuacion, se enlistan los resultados de mayor relevancia.

e Mayor motivacidn e interés de los estudiantes gracias a los métodos dinadmicos,
colaborativos e investigativos.
Refuerzo de los aprendizajes, dialogo, creatividad y habilidades cognitivas.
Disefio de nuevos informes experimentales por parte de los estudiantes.
Ejecucion exitosa de experimentos, practicas innovadoras por los estudiantes.
Desarrollo de competencias en trabajo en equipo, investigacion y uso de tecnologias.
Potencia un proceso educativo flexible, participativo y constructor de aprendizajes
significativos vinculados a la realidad.

En la Figura 1 presenta, la evidencia de ejecucion de la estrategia did4ctica innovadora,
asi como la Tabla 1, incorpora la rtbrica para evaluar la estrategia innovadora para el
aprendizaje personalizado: sinergia entre razonamiento basado en casos y aprendizaje flexible.
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Figura 1 Evidencia de Ejecucién de la Estrategia Didactica Innovadora
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Tabla 1 Rubrica para Evaluar la Estrategia Innovadora para el Aprendizaje
Personalizado: Sinergia entre Razonamiento Basado en Casos y Aprendizaje flexible

SEP

SEMS

SUBSECRETARIA DE EDUCACION MEDIA SUPERIOR

Rubrica

Modulo: Fecha: Grupo y grado:
No de equipo: Docente: Total de puntos obtenidos:
Nombres de los integrantes:
Indicadores Muy | Alt | Medio Bajo | Ausencia | Total

Alto o

4 2 1 0
3

Realizaci6on de la investigacion y diseno del informe experimental

Presenta investigaciones, previas para
revision y asesoria en forma y tiempo

Disena y presenta el informe de la practica
experimental con innovaciéon

Presenta coherencia y redaccion

Presenta excelente ortografia

Presenta titulo, objetivos y competencias

Presenta marco teérico

Describe materiales y/o reactivos adaptables

Presenta metodologia clara y comprensible

Presenta apartado de resultados

Presenta conclusiones y referencias

Realizaci6on de la experimentaciéon

Presenta el reporte de la practica

Usa vestimenta adecuada

Presenta los materiales y/o reactivos

Trabaja de manera colaborativa

Manipula los instrumentos con precision

Trabaja en orden y limpieza

Sigue paso a paso la metodologia

Obtiene los resultados deseados

Completa el informe de la practica

Expone y argumenta la practica al docente

Nota: Elaboracién propia
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4. Conclusiones

La propuesta de innovacion educativa presentada en este estudio es de gran importancia
debido a la necesidad de evaluar el proceso de ensefianza y aprendizaje de saberes en los
estudiantes. La implementacion de una estrategia didactica innovadora enfocada en el
aprendizaje flexible y personalizado, a través del uso de la metodologia del razonamiento
basado en casos en bachillerato, potencia un proceso educativo adaptado y flexible, vivencial,
participativo y constructor de sus aprendizajes significativos a la realidad y al desarrollo de
competencias.

La investigacion llevada a cabo arroj6 resultados muy positivos, como la motivacion e
interés de los estudiantes, gracias a los métodos dindmicos, el trabajo colaborativo y la
investigacion, que reforzaron los aprendizajes y las habilidades cognoscitivas.

La implementacion de esta innovacion educativa puede contribuir significativamente a
mejorar el proceso educativo y potenciar el rendimiento académico de los estudiantes, asi
como generando cambios positivos en términos de la emancipacion profesional de los
docentes, la adopcion de estrategias didacticas novedosas y vanguardistas representa un
elemento clave para mejorar la calidad del proceso educativo. Resaltar areas de oportunidad
de mejora y estar atentos a ellas es clave para mantener estrategias didicticas innovadoras
actualizadas, efectivas y orientadas a una educacion de excelencia.
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Promoviendo una Cultura de Convivencia Positiva: Estrategias
Innovadoras en el Aula de Quinto Grado

Promoting a Culture of Positive Coexistence: Innovative Strategies in the Fifth
Grade Classroom

Abraham David Gutiérrez Martinez

Resumen

Este estudio detalla una experiencia de innovaciéon educativa en un entorno escolar de quinto
grado, abordando la problematica de la indisciplina y la falta de convivencia armoniosa. Se
implementaron diversas estrategias centradas en actividades como el Seméaforo, Compromiso
Mutuo, Sefial de Alerta y Rasca y Gana, con el objetivo de mejorar la conducta en el aula y
fomentar la participacién activa de padres y alumnos. La evaluacion de los resultados evidenci6
una reduccion significativa en la indisciplina, asi como un aumento en la colaboracion y el
aprendizaje entre los estudiantes. Se destaco el impacto positivo de la participacion activa de
los padres, quienes contribuyeron a crear un ambiente mas armonioso y colaborativo. En
conclusion, las estrategias implementadas no solo mejoraron la conducta en el aula, sino que
también fortalecieron la relacion entre padres, alumnos y docentes, promoviendo un entorno
educativo mas efectivo y positivo.

Palabras clave: Aprendizaje Activo, Innovacion educativa, Convivencia escolar,
Participacion activa.

Abstract

This study details an experience of educational innovation in a fifth-grade school environment,
addressing the problem of indiscipline and lack of harmonious coexistence. Several strategies
focused on activities such as the Traffic Light, Mutual Commitment, Warning Signal, and
Scratch and Win were implemented with the aim of improving classroom behavior and
encouraging the active participation of parents and students. The evaluation of the results
showed a significant reduction in indiscipline, as well as an increase in collaboration and
learning among students. The positive impact of parents' active participation is highlighted,
which contributed to creating a more harmonious and collaborative environment. In
conclusion, the strategies implemented not only improved classroom behavior but also
strengthened the relationship between parents, students, and teachers, promoting a more
effective and positive educational environment.

Key words: Active Learning, Educational Innovation, School Coexistence, Active learning
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1. Introduccion

La innovacion educativa es crucial para mejorar la calidad de la ensenanza y el
aprendizaje. En un aula de quinto grado de una institucion puablica enfrentar desafios como la
falta de convivencia armoniosa y la indisciplina es esencial para el progreso académico y el
bienestar de los estudiantes. En esta experiencia, se implementaron nuevas estrategias para
abordar estos obstaculos.

Se utilizaron métodos centrados en promover la cooperacion y el compromiso, como el
uso del Semaforo, Compromiso Mutuo, Sefial de Alerta y Rasca y Gana. Estas tacticas no solo
mejoraron el comportamiento en el aula, sino que también fomentaron una participacion més
activa tanto de los estudiantes como de los padres.

Los resultados revelaron una reduccion significativa en la indisciplina y un aumento en
la colaboracion y el aprendizaje entre los alumnos. Este caso resalta como la innovaciéon
educativa puede transformar positivamente el ambiente escolar y potenciar el desarrollo
integral de los estudiantes

2. Desarrollo
2.1 Marco teérico

La convivencia con otros individuos es inevitable en cualquier sociedad. Iniciamos este
proceso en nuestras familias y luego nos unimos a grupos con los que compartimos afinidades,
0 nos integramos en instituciones donde encontramos personas diversas con las que debemos
congeniar. La escuela es un ejemplo crucial de esto, ya que pasamos gran parte de nuestra vida
en ese entorno, donde es fundamental fortalecer la convivencia con nuestros compaineros y
demas personas.

La convivencia escolar se entiende como “el proceso mediante el cual todos los
miembros de la comunidad educativa aprenden a vivir con los demas” Carretero (2008, como
se cit6 en Bravo, 2011, pag. 174). Esto se basa en que no siempre nosotros tenemos la razéon o
nuestras ideas sean las mas adecuadas, pero si tener en claro que nuestras opiniones también
cuentan, apoyados en el que el respeto, la valoracion de la diversidad y la comunicacion
adquieren un papel fundamental.

Por otra parte, Ortega (2007) hace referencia a la convivencia escolar como

El término convivencia encierra todo un campo de connotaciones y matices cuya suma

nos revela la esencia que vincula a los individuos y que les hace vivir, arm6nicamente,

en grupo. Se trata de cefiirse a unas pautas de conducta que permiten la libertad
individual al tiempo que salvaguardan el respeto y la aceptaciéon de los otros.

Constituye, asi, en el sustrato necesario para que se produzca el hecho educativo. (pag.

50)

La ponencia se alinea con el Aprendizaje Activo al enfatizar la participacion activa de
los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Se proponen actividades como el Semaforo,
Compromiso Mutuo, Senal de Alerta y Rasca y Gana para mejorar la convivencia en el aula.
Ademas, se promueve el aprendizaje basado en la experiencia y la resolucion de problemas
mediante la participacion activa de los estudiantes.

Adicionalmente, se puede destacar la inclusion de la tendencia de la Gamificacién, la
cual consiste en incorporar elementos de disefno de juegos en entornos educativos para motivar
e incrementar la participacion de los estudiantes. Esta estrategia complementa las deméas
tendencias mencionadas, anadiendo un componente ladico y motivador al proceso de
aprendizaje

La linea de innovacion educativa que se utiliza en este proyecto es el aprendizaje de
Conductismo. El condicionamiento operante, también llamado instrumental, fue desarrollado
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por el psicélogo Skinner (1930) que explica la conducta voluntaria del cuerpo en su relacion
con el medio ambiente, basados en un método experimental. Ante un estimulo, se produce una
respuesta voluntaria, la cual, puede ser reforzada de manera positiva o negativa provocando
que la conducta operante se fortalezca o debilite.

La teoria de condicionamiento operante busca intervenir en las decisiones de los
alumnos, lo cual el docente debera premiar o castigar segin sea la decision que haya tomado
el estudiante, tal como lo menciona Skinner, (1977, p. 213 como se cit6 en Pellon, 2013, pag.
392) “El hombre no cambia porque nosotros le estudiemos, hablemos y analicemos
cientificamente... Lo Gnico que cambia es nuestra posibilidad de hacer algo”.

La participacion activa en el proceso educativo es esencial para el desarrollo completo
de la persona. Como afirmé John Dewey en (1916), "Aprender haciendo y participar en
experiencias significativas promueve un aprendizaje més profundo y duradero"(p.45). Esta
idea resalta la importancia de involucrar a los estudiantes de manera activa en su propio
aprendizaje, fomentando la exploracion, la experimentacion y la reflexion.

En consonancia con la filosofia de Dewey, nuestra ponencia se centra en la creacion de
un entorno educativo que fomente la participacion activa de los estudiantes. Reconocemos que
el aprendizaje va mas alla de la mera transmisiéon de conocimientos; implica la construcciéon
activa de significado a través de la experiencia directa y la interaccion con el entorno.

Por lo tanto, se proponen estrategias pedagogicas que involucren a los estudiantes en
actividades practicas, colaborativas y significativas. Creemos que, al participar activamente en
su proceso de aprendizaje, los estudiantes desarrollaran un entendimiento méas profundo de
los conceptos y habilidades, y estaran mejor preparados para aplicarlos en diversas situaciones.

2.2 Descripcion de la innovacion

En el campo de la educacién, la innovacién es fundamental para impulsar el cambio y
mejorar la calidad del aprendizaje. Como sehal6 Michael Fullan en su obra de 2007, "La
innovacién educativa es el proceso de cambio intencional, dirigido hacia el mejoramiento, que
implica la introduccién de nuevas ideas o practicas en los sistemas educativos" (Fullan, 2007,
p- 12). Esta definiciéon destaca la importancia de adoptar enfoques nuevos y efectivos para
abordar los desafios en el ambito educativo.

Por otro lado, Roger E. Backhouse y Philippe Fontaine ofrecen una perspectiva similar
en su libro de 2010, donde afirman que "La innovacién educativa es un proceso complejo y
multifacético que implica la creacion, difusion y adopcion de nuevas ideas, métodos,
tecnologias y practicas en el ambito educativo”" (Backhouse & Fontaine, 2010, p. 45). Esta
descripcidn resalta la naturaleza dindmica y diversa de la innovaciéon educativa, que abarca
desde la generacion de nuevas ideas hasta su implementacion y adopcién en entornos
educativos. La innovacion educativa se hace evidente en la implementacion de actividades
estructuradas disenadas para promover una mayor participaciéon y responsabilidad tanto de
los estudiantes como de los padres en el proceso educativo.

Actividades, como el Semaforo, Compromiso Mutuo, Sefial de Alerta y Rasca y Gana,
representan un cambio deliberado en la forma en que se aborda la educacién en el aula. Al
adaptarse al contexto especifico del entorno educativo, estas iniciativas buscan no solo mejorar
la convivencia entre los estudiantes, sino también enriquecer el proceso de aprendizaje. La
innovacion educativa permite explorar nuevas formas de ensefianza y aprendizaje que pueden
llevar a resultados maés efectivos y significativos en el desarrollo de los estudiantes. Ademas, al
involucrar a los padres en estas actividades, se promueve una mayor colaboraciéon entre la
escuela y el hogar, lo que contribuye atin méas a la mejora del rendimiento académico y al
bienestar general de los estudiantes.
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En resumen, la innovacion educativa juega un papel crucial en la mejora continua de la
calidad de la educacién al proporcionar nuevas estrategias y enfoques que responden a las
necesidades cambiantes de los estudiantes y de la sociedad en general.

2.3 Proceso de implementacion de la innovacion
Las etapas generales del proceso de implementacion de la innovaciéon fueron:

1.

Deteccion de Problemas Adicionales: Durante la etapa de implementacién de
las estrategias educativas, se detectaron algunas problematicas adicionales que
requerian atencién. Especificamente, se observo la necesidad de fortalecer la
autoestima y el autoconocimiento de los estudiantes. La autoestima se refiere a
cémo los estudiantes se perciben a si mismos, su valor propio y su confianza en
sus capacidades. El autoconocimiento implica comprender sus propias
emociones, habilidades y areas de mejora. Estos aspectos son fundamentales
para el desarrollo personal y académico.

Modificaciones en Estrategias Educativas: Para abordar estas necesidades, se
hicieron modificaciones en las estrategias educativas existentes. Se dio
prioridad a la participacion activa de los alumnos, permitiéndoles tener un
papel méas activo en su propio proceso de aprendizaje. Esto podria incluir
actividades que fomentaran la reflexion, la expresion de opiniones y la toma de
decisiones dentro del aula.

Promocion de la colaboracién entre Padres y Docentes: Ademas, se promovio
una mayor colaboracion entre padres y docentes. Reconociendo que la
educacion es un esfuerzo conjunto entre la escuela y el hogar, se buscaron
formas de involucrar a los padres en el proceso educativo de sus hijos. Esto
podria implicar la comunicaciéon regular, la participacién en actividades
escolares o el apoyo en el hogar para reforzar lo aprendido en clase.
Complementacion de Estrategias Existentes: Estas adaptaciones
complementaron las estrategias Seméaforo, Compromiso Mutuo, Sefial de Alerta
y Rasca y Gana, reforzando asi la atencion a las necesidades emocionales y de
desarrollo de los estudiantes para un aprendizaje méas integral.

2.4 Evaluacion de resultados

La evaluacion de resultados mostro que las estrategias implementadas tuvieron un impacto
positivo en varios aspectos del entorno educativo. Esta evaluacion se realizd por medio de
Observaciones Directas y encuestas Cuantitativas: se distribuyeron cuestionarios a 20
estudiantes para recoger datos sobre su percepcion de las estrategias implementadas y su
impacto en el entorno educativo.

e Se observo una disminucion notable en los casos de indisciplina, lo que sugiere que las
medidas adoptadas para abordar este problema fueron efectivas. Ademas, los
resultados de las encuestas y observaciones aplicadas muestran que el 80% de los
estudiantes estd de acuerdo en que las estrategias implementadas mejoraron la
convivencia y se sienten mas motivados para participar en las actividades escolares,
reflejando el impacto positivo de las medidas adoptadas.

e Se observo un incremento en el nivel de aprendizaje entre los estudiantes. Esto puede
interpretarse como un indicador de que las estrategias implementadas no solo
mejoraron el ambiente en el aula, sino que también contribuyeron al desarrollo
académico de los estudiantes. Este incremento se observo debido a la participacion méas
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activa de los alumnos y a la revision de tareas, lo que result6 en un aumento en sus
calificaciones.

e Un aspecto destacado de la evaluacion fue la observacion directa durante actividades
escolares mostr6 que la participacion activa de los padres increment6
significativamente, lo cual se identific6 como un factor clave para el éxito de las
estrategias implementadas

Los resultados resaltan la importancia de la colaboracion entre la escuela y el hogar en
la creacion de un ambiente positivo y en el éxito educativo de los estudiantes. La participaciéon
de los padres no solo refuerza el apoyo emocional y académico de los estudiantes, sino que
también puede influir en su comportamiento y actitudes hacia la escuela.

Evidencias

En las Figuras siguientes se presentan algunas de las evidencias de las actividades realizadas.

Fig. 1. Evidencia de estrategia “semaforo de la conducta” se cambiaba su nombre de carita
segun se haya notado el comportamiento del alumno.
Fuente: Elaboracion propia
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Fig. 2. Evidencia de estrategia “rasca
y gana” la alumna esta canjeando sus

fichas obtenidas por la oportunidad de Fig. 3. Evidencia “compromiso mutuo” el
rascarle y poder ganarse algun alumno muestra su registro de conducta
premio. firmado por sus papas.
Fuente: Elaboracién propia Fuente: Elaboracion propia

3. Conclusiones

La experiencia innovadora implementada en el aula de quinto grado demostr6 que la
integracion de estrategias enfocadas en fomentar una convivencia armoniosa, un aprendizaje
significativo y la gamificacion tiene un impacto positivo en el desarrollo integral de los
estudiantes. Este enfoque holistico que combina la creaciéon de un ambiente propicio para el
aprendizaje, metodologias activas y elementos ladicos y tecnolégicos no solo mejor6 la
atmosfera en el salon de clases, sino que también contribuy6 a un progreso académico méas
solido, motivador y completo.

Los resultados obtenidos resaltan la importancia de continuar investigando y disefiando
nuevas estrategias innovadoras como la gamificacién, que aborden de manera efectiva los
desafios actuales en el &mbito educativo. Esta bisqueda constante de la innovacion refleja un
compromiso con la mejora continua y una respuesta dinamica a las necesidades cambiantes de
los estudiantes y del entorno educativo en general.

Por tultimo, la experiencia demostr6 que la combinacidon sinérgica de estrategias
centradas en la convivencia, el aprendizaje significativo y la gamificacién constituye una
herramienta poderosa para promover el desarrollo integral, la motivacion y el compromiso de
los estudiantes. Al mismo tiempo, se reconoce la necesidad continua de innovar y explorar
nuevos enfoques como la incorporaciéon de elementos lidicos y tecnologicos para abordar de
manera efectiva los desafios contemporaneos en la educacion.
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Estrategia Innovadora para la Conexion Comunitaria: Sinergia
entre Aprendizaje Basado en Proyectos y Herramientas
Digitales

Innovative Strategy for Community Connection: Synergy between Project-Based Learning
and Digital Tools

Angel Inzurriaga Martell

Resumen

El objetivo de esta ponencia es presentar los resultados de la implementacion de una estrategia
innovadora en la educacion primaria, que combina el aprendizaje basado en proyectos (ABP)
con herramientas digitales como Google Maps, para fomentar la conexion de los estudiantes
con su comunidad y el entorno inmediato. El proyecto, titulado "Exploradores de Mi Mundo",
fue disefiado para estudiantes de primer grado en una escuela primaria en Durango, México.
A través de la exploracion y el uso de tecnologia, los alumnos identificaron y valoraron los
elementos naturales, sociales y territoriales de su barrio o colonia, promoviendo asi el sentido
de pertenencia y responsabilidad hacia su comunidad. La implementacion del proyecto incluy6
actividades de observacion, trabajo en equipo, creaciéon de croquis y recorridos virtuales y
fisicos, culminando con la presentacion de un "Mapa Cultural y Natural de Nuestra
Comunidad". Los resultados muestran un aumento en la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, asi como en el desarrollo de habilidades de observacion, creatividad y
colaboracion. El éxito de la estrategia sugiere que el uso de tecnologia digital y el aprendizaje
contextual pueden ser herramientas efectivas para transformar el proceso educativo en la
educacion primaria.

Palabras clave: innovacién educativa, aprendizaje basado en proyectos, herramientas
digitales, Google Maps, comunidad, educacion primaria.

Abstract

The objective of this presentation is to share the results of implementing an innovative strategy
in primary education that combines project-based learning (PBL) with digital tools like Google
Maps to foster students' connection with their community and immediate environment. A
primary school in Durango, Mexico designed the "Explorers of My World" project for first-
grade students. Through exploration and technology use, the students identified and
appreciated the natural, social, and territorial elements of their neighborhood or community,
promoting a sense of belonging and responsibility toward their environment. The
implementation of the project included observation activities, teamwork, creating sketches,
and both virtual and physical tours, culminating in the presentation of a "Cultural and Natural
Map of Our Community." The results showed increased motivation and engagement among
students, as well as improved skills in observation, creativity, and collaboration. The success
of this strategy suggests that digital technology and contextual learning can be effective tools
to transform the educational process in primary education.

Keywords: Educational innovation, project-based learning, digital tools, Google Maps,
community, primary education.
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1. Introduccion
La experiencia de innovacién educativa que se presenta respalda la estrategia denominada
"Exploradores de Mi Mundo", la cual surge de la necesidad de conectar a los estudiantes de
primer grado con su entorno inmediato y fomentar un sentido de pertenencia y
responsabilidad hacia su comunidad. Esta estrategia innovadora combina el aprendizaje
basado en proyectos (ABP) con herramientas digitales, como Google Maps, para brindar a los
alumnos una experiencia que involucra la exploracion activa y la interaccion con la comunidad.
La implementacion del proyecto fue impulsada por la observacion de que los
estudiantes carecian de conexion con su entorno local, a pesar de vivir y estudiar en un area
rica en historia y cultura. Para abordar esta desconexion, el proyecto "Exploradores de Mi
Mundo" permiti6 a los estudiantes identificar y describir elementos clave de su comunidad,
desarrollando habilidades de observacion, analisis y trabajo en equipo.

2. Desarrollo

2.1 Marco teérico

En la educacidon contemporanea, el uso de la tecnologia como herramienta para el
aprendizaje ha cobrado importancia significativa. El constructivismo, que sostiene que el
aprendizaje es un proceso activo y contextual, respalda el uso de herramientas digitales para
conectar a los estudiantes con su entorno y fomentar el aprendizaje significativo (Vygotsky,
1978). La integracion de tecnologias como Google Maps en el aula permite a los estudiantes
explorar su comunidad y desarrollar habilidades de observaciéon y pensamiento critico,
esenciales en el proceso educativo (Kuh, 2016).

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es un enfoque pedagogico que fomenta la
participacion activa de los estudiantes y su compromiso con tareas relacionadas con el mundo
real (Thomas, 2000). En este contexto, el uso de Google Maps para explorar la comunidad
ofrece a los estudiantes una experiencia auténtica y relevante. Segin Larmer y Mergendoller
(2015), el ABP permite a los estudiantes desarrollar habilidades del siglo XXI, como la
colaboracion, la comunicacion y la resolucion de problemas.

Por otro lado, el constructivismo, segtin Vygotsky (1978), sostiene que el aprendizaje se
produce mediante la interaccién social y la asimilaciéon de conocimientos a través de
experiencias significativas. Esta filosofia respalda el uso de herramientas digitales para
explorar y aprender del entorno. Al combinar el constructivismo con el aprendizaje basado en
proyectos, se busca promover un proceso educativo centrado en la colaboraciéon y la
creatividad.

Conectar con la comunidad local podria ser una experiencia que, precisamente por el
sentido de pertenencia, motivaria mayor interaccion y participacién en los procesos
educativos. Bronfenbrenner (1979) propuso que el entorno en el que los ninos crecen influye
en su desarrollo, y el aprendizaje que se conecta con la comunidad puede mejorar la relacion
entre la escuela y el entorno. La exploracion de la comunidad a través de Google Maps permite
a los estudiantes comprender mejor su entorno inmediato y apreciar su historia y cultura.

El uso de tecnologia en la educacion puede mejorar la motivacion del estudiante y hacer
que el aprendizaje sea méas atractivo (Prensky, 2001). Integrar herramientas digitales en el aula
ayuda a crear experiencias de aprendizaje més interactivas y personalizadas. El proyecto
"Explorando mi mundo" aprovecha la tecnologia para ofrecer a los estudiantes una forma
innovadora de aprender sobre su comunidad, lo que respalda la idea de que la tecnologia puede
ser un facilitador del aprendizaje significativo (Mishra & Koehler, 2006).
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La combinacién del constructivismo, el aprendizaje basado en proyectos y el uso de
tecnologia crea un marco teorico solido para la implementaciéon de innovaciones educativas.
Esta combinacion permite a los estudiantes explorar, investigar y aprender a través de
experiencias auténticas y contextuales. El proyecto "Explorando mi mundo" refleja estos
principios; los estudiantes estin conectados con su comunidad para proporcionarles
habilidades bésicas y criticas para su desarrollo académico y personal.

El uso de la tecnologia en el aula también puede contribuir a personalizar el
aprendizaje y a adaptarlo a las necesidades individuales de los estudiantes. Segiin Anderson y
Krathwohl (2001), la tecnologia permite a los docentes ofrecer recursos educativos mas
variados y flexibles, lo que puede llevar a un aprendizaje més centrado en el estudiante. Este
enfoque se alinea con el concepto de aprendizaje personalizado, en el cual los estudiantes
tienen mas control sobre su proceso de aprendizaje, permitiéndoles explorar temas que les
interesen y progresar a su propio ritmo (Aguaded & Cabero, 2002).

El uso de la tecnologia para conectar a los estudiantes con su comunidad puede hacer
més humanas las experiencias de cierre de brechas entre el aprendizaje académico y la
experiencia del mundo real. Como sugiere Dewey (1938), el aprendizaje es mas efectivo cuando
esta contextualizado en experiencias concretas y significativas. Al usar herramientas como
Google Maps para explorar la comunidad, los estudiantes pueden ver la aplicacion practica de
lo que aprenden en clase, lo que refuerza el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje
contextual.

El aprendizaje contextual favorece la idea de que el aprendizaje, mejor ain, puede
ocurrir cuando se relaciona con situaciones reales y significativas de los estudiantes (Jonassen,
1991). En el proyecto "Explorando mi mundo", a través del uso de tecnologia para explorar la
comunidad, hay una creaciéon activa de un contexto relevante y auténtico, lo que permite la
relacion interconectada de los estudiantes al ver las conexiones entre el aula y el entorno. Esto
puede llevar a una mayor participacion y motivacion, asi como a un sentido mas profundo de
pertenencia y responsabilidad hacia su comunidad.

Integracién de la tecnologia en el aula: La integraciéon de la tecnologia en el aula puede
ayudar, por ejemplo, a desarrollar habilidades tecnologicas y digitales, habilidades que el
mundo moderno ha considerado muy importantes (ISTE). El aprendizaje de la herramienta
Google Maps acerca a los estudiantes a las competencias tecnologicas que les serviran en la
vida. Ademas, este tipo de actividades fomenta la colaboracién y el trabajo en equipo, ya que
los estudiantes deben trabajar juntos para explorar y compartir sus descubrimientos con el
resto de la clase.

2.2 Descripcion de la innovacion

La innovacion educativa surge de la necesidad de conectar el proceso de ensefianza con
la experiencia real y significativa para los estudiantes de primer grado. En respuesta a la
desconexion observada entre los alumnos y su entorno local, Angel, el docente, ide6 un
proyecto didactico innovador denominado "Explorando mi mundo", que tiene como objetivo
fomentar el sentido de pertenencia y responsabilidad hacia la comunidad, utilizando
herramientas digitales para facilitar el aprendizaje contextual.

En el niicleo de esta innovacion, se implement6 un enfoque pedagogico que combina el
uso de tecnologia digital, como Google Maps, con actividades practicas y experiencias
centradas en la comunidad. La estrategia didactica promueve el trabajo en equipo y la
colaboracion, permitiendo a los estudiantes explorar su entorno desde diferentes perspectivas
y desarrollar habilidades de observacion y analisis. Se alent6 a los alumnos a usar Google Maps
para identificar lugares de interés, como parques, calles y sitios historicos, y a compararlos con
imagenes del pasado, facilitando la conexion entre el aula y el mundo real. La estructura del
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proyecto incluyé varias etapas:

e En primer lugar, se present6 a los estudiantes el uso de Google Maps,
explicando como podian explorar su comunidad y recolectar datos sobre los
cambios a lo largo del tiempo.

e Luego, se les animo a los estudiantes a trabajar en grupos para investigar la
historia y la importancia de los lugares seleccionados, incentivando el
pensamiento critico y la discusién entre compafieros. Este enfoque permitio a
los estudiantes profundizar su comprension de la comunidad y compartir sus
hallazgos con el resto de la clase.

e A medida que avanzaba el proyecto, los estudiantes registraron sus
descubrimientos en informes personalizados, demostrando sus habilidades de
investigacion y escritura. Finalmente, cada grupo present6 sus hallazgos ante el
resto de la clase y el docente, defendiendo sus métodos y argumentando la
relevancia de sus descubrimientos.

e Este proceso culminé en una evaluacion basada en proyectos, donde los
estudiantes demostraron el aprendizaje y las competencias adquiridas a través
de la exploracion y la colaboracion.

La innovacion se centr6 en transformar la forma convencional de evaluar el
aprendizaje, permitiendo a los estudiantes demostrar sus conocimientos a través de
experiencias significativas y practicas. El uso de tecnologia digital y la conexi6on con la
comunidad local hicieron que el proceso de aprendizaje fuera mas interactivo y relevante para
los estudiantes, estimulando la motivacién y el compromiso con el proceso educativo.

2.3 Proceso de la implementacién de la innovacion

La implementacion del proyecto "Exploradores de Mi Mundo" sigue una serie de acciones
coordinadas para asegurar su correcto desarrollo y alcanzar los objetivos propuestos. A
continuacion, se describe la secuencia de pasos que llevaron a cabo para la ejecuciéon del
proyecto:

1. Seinstruyo6 a los alumnos para conformar grupos de trabajo colaborativo. El objetivo
era fomentar la cooperacion y la interacciéon entre estudiantes, creando un ambiente
donde pudieran compartir ideas y realizar investigaciones sobre su comunidad
utilizando herramientas digitales y materiales versatiles.

2. Los estudiantes fueron alentados a disefiar actividades y practicas relacionadas con el
proyecto. Estas actividades debian ser innovadoras y comprensibles, permitiendo a los
alumnos explorar su entorno de manera creativa y enfocada, utilizando materiales y
herramientas disponibles para generar resultados significativos.

3. El docente se asegur6 de que las investigaciones y actividades disenadas por los
estudiantes estuvieran alineadas con el curriculo escolar. Esto garantiz6 que el proyecto
tuviera relevancia académica y contribuyera al aprendizaje de los alumnos,
manteniendo un enfoque educativo claro.

4. Los estudiantes debian sistematizar y registrar sus descubrimientos a medida que
avanzaban en el proyecto. Esto incluy6 la creacion de informes personalizados donde
documentaban sus observaciones, analisis y hallazgos, fundamentando sus resultados
en base a las exploraciones teoricas y empiricas realizadas.

5. El docente reviso6 la informacién recopilada por los grupos y proporcion6 orientacion y
observaciones donde fuera necesario. Si se identificaban areas de mejora o correccion,
los estudiantes realizaban las adecuaciones necesarias antes de proceder a la siguiente
etapa del proyecto.
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6. Los estudiantes llevaron a cabo la experimentacién de manera innovadora,

diferenciandose de otros grupos de trabajo. Esto permitié demostrar la creatividad y el
pensamiento critico en la ejecucion del proyecto, destacando aspectos tinicos y valiosos
del proceso de aprendizaje.

En la etapa final, cada grupo present6 su proyecto ante el docente y sus compaieros.
Durante esta presentacion, se argument6é y fundamenté la metodologia utilizada,
permitiendo a los estudiantes demostrar sus conocimientos y habilidades adquiridas a
lo largo del proyecto.

2.4 Evaluacion de resultados

La propuesta de innovacion educativa "Exploradores de Mi Mundo" diversificé la forma en
que se aborda el aprendizaje y la ensefianza, ofreciendo un enfoque flexible y adaptable que
facilita la incorporacion de nuevos componentes para fortalecer el proceso pedagogico. Los
resultados obtenidos reflejan un impacto positivo en la motivaciéon y el compromiso de los
estudiantes, asi como en el desarrollo de habilidades cognitivas y competencias clave. A
continuacidn, se destacan los resultados mas relevantes de la evaluacion:

Mayor motivacion e interés de los estudiantes: La implementacion de métodos
dindmicos y colaborativos, junto con el uso de herramientas digitales, result6 en un
notable aumento en la motivacién de los estudiantes para participar activamente en el
proyecto.

Refuerzo de habilidades de observacion y creatividad: El enfoque basado en la
exploracion y observacion del entorno permiti6 a los estudiantes desarrollar
habilidades de observacion, creatividad y anélisis. La creaci6on de dibujos, croquis y
otros materiales visuales también fomento la expresion creativa.

Desarrollo de competencias colaborativas: La estructura del proyecto, centrada en el
trabajo en equipo, contribuy6 al desarrollo de competencias colaborativas y habilidades
de comunicacién entre los estudiantes. Los grupos de trabajo se mostraron maés
cohesionados y dispuestos a compartir ideas y recursos.

Conexion con la comunidad: El proyecto logré fortalecer el sentido de pertenencia de
los estudiantes hacia su comunidad, permitiéndoles explorar su entorno y valorar la
diversidad de elementos que lo conforman. Esta conexiéon también contribuy6 a la
conciencia sobre la responsabilidad hacia el entorno.

Uso eficaz de tecnologia digital: La incorporaciéon de herramientas como Google Maps
y otras tecnologias digitales permiti6 a los estudiantes explorar su entorno de manera
innovadora. Esto también contribuy6 a desarrollar habilidades tecnologicas que seran
uatiles en sus futuras experiencias educativas.

Flexibilidad en el proceso educativo: La estrategia adoptada fue flexible y adaptable,
permitiendo la incorporacion de nuevas ideas y métodos durante el proyecto. Esta
flexibilidad facilit6 el aprendizaje significativo y mantuvo la atencién e interés de los
estudiantes.

A continuacion, se muestra la Figura 1, que representa la evidencia de ejecucion de la estrategia
didactica innovadora, asi como la Tabla 1, misma que incorpora la rubrica para evaluar
formativamente la estrategia.
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Tabla 1 Rubrica para Evaluar la Estrategia Innovadora para la Conexion Comunitaria:
Sinergia entre Aprendizaje Basado en Proyectos y Herramientas Digitales

Indicadores

Identificacion de
Elementos del
Entorno

Descripcion de
Caracteristicas y
Diversidad

Representacion
en Dibujos y
Croquis

Excelente (4

puntos)
El alumno identifica
claramente multiples
elementos naturales,
sociales y territoriales
de su entorno,
mostrando un amplio
conhocimiento de su
comunidad.
El alumno describe
con detalle y
precision las
caracteristicas y
diversidad de su
entorno, utilizando un
lenguaje ricoy
apropiado.
El alumno representa
de manera
excepcional los sitios
de interés en dibujos
¥ croguis, con
claridad, detalle y
creatividad.

Nota: Elaboracion propia

3. Conclusiones

Bueno (3 puntos)

El alumno identifica
varios elementos del
entorno, pero con
menos detalle.
Muestra un
conocimiento
general de su
comunidad.

El alumno describe
las caracteristicas y
diversidad del
entorno con cierto
detalle, pero puede
mejorar en precisidn
o rigueza del
lenguaije.

El alumno
representa los sitios
de interés en dibujos
¥ croguis con un
buen nivel de
claridad y detalle,
aungue podria
mejorar en
creatividad.

Adecuado (2
puntos)

El alumno identifica
algunos elementos
del entorno, pero
con limitaciones en
detalles o precisidn.
Muestra
conocimiento basico
de su comunidad.
El alumno ofrece
descripciones
basicas del entorno,
pero con
limitaciones en
detalles, precisidn o
uso del lenguaje.

El alumno realiza
dibujos y croquis de
los sitios de interés,
pero estos pueden
ser bésicos o
faltares detalle y
claridad.

Insuficiente (1
punto)
El alumno muestra
dificultad para
identificar elementos
significativos de su
entorno, indicando un
conocimiento
insuficiente de su
comunidad.
El alumno tiene
dificultades para
describir las
caracteristicas y
diversidad de su
entorno, mostrando
descripciones vagas o
inexactas.
El alumno tiene
dificultades para
representar los sitios
de interés en dibujos y
croguis de manera
clara o detallada,
mostrando poca
habilidad o
comprensidn en esta
tarea.

El proyecto "Exploradores de Mi Mundo" demostro ser una estrategia educativa innovadora y
eficaz para fomentar la conexion entre los estudiantes de primer grado y su entorno local. A
través de un enfoque que combina el aprendizaje basado en proyectos (ABP) con el uso de
herramientas digitales como Google Maps, se logré promover el sentido de pertenencia y la
responsabilidad hacia la comunidad. Los resultados obtenidos evidencian que este tipo de
innovacién puede tener un impacto significativo en la motivacioén y el compromiso de los
estudiantes con el proceso de aprendizaje.

El éxito de esta estrategia se atribuye a varios factores clave. Primero, el uso de
tecnologia digital permitié a los estudiantes explorar su entorno de manera interactiva,
estimulando el pensamiento critico y la creatividad. Segundo, el enfoque colaborativo del
proyecto fomento6 el trabajo en equipo y la comunicacién entre estudiantes, creando un
ambiente propicio para el aprendizaje. Tercero, la flexibilidad de la estrategia permitio
adaptaciones y ajustes durante el proceso, facilitando un aprendizaje personalizado y
significativo.

Ademas, el proyecto contribuy6 al desarrollo de competencias importantes como la
observacidn, la creatividad y la capacidad de investigar y presentar informacion. La conexion
con la comunidad y la exploracion del entorno fomentaron una conciencia mas profunda sobre
la importancia de la diversidad y la historia local, aspectos esenciales para el crecimiento
personal y social de los estudiantes.
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Uso de Tecnhologia para Mejorar el Proceso Educativo:
Experiencia en la Escuela Primaria Gral. Miguel Meza
Gallegos

The Use of Technology to Improve the Educational Process: Experience at Miguel Meza
Gallegos Elementary School

Fernando Inzurriaga Martell

Resumen

Este trabajo aborda la implementacion de tecnologia en la Escuela Primaria Gral. Miguel Meza
Gallegos, en Durango, México. Gracias a los fondos del Programa Federal "La Escuela es
Nuestra", la escuela, con recursos limitados, pudo invertir en infraestructura y equipamiento
tecnologico para modernizar la ensefianza. La implementacion se centr6 en dos areas
principales: la adquisiciéon de recursos tecnologicos y la capacitacion docente. Se llevé a cabo
un programa de formacion para los maestros, enfocandose en la integracion de tecnologia en
sus clases. A medida que los docentes, con mas de 20 afios de experiencia, se adaptaron a la
tecnologia, se observaron cambios positivos. El impacto se evalué mediante encuestas a
estudiantes y maestros, ademas del analisis de los resultados académicos. Los hallazgos
mostraron un aumento en la participacion estudiantil y mejoras en el rendimiento académico.
Los maestros informaron que la tecnologia les permiti6 crear lecciones mas interactivas. El
estudio concluye que el uso de tecnologia en la escuela mejor6 el proceso educativo. Sin
embargo, se destaca la importancia de continuar la capacitacion docente y mantener el
equipamiento para garantizar el éxito a largo plazo.

Palabras clave: Innovacion educativa, tecnologia, capacitacion docente, ensehanza-
aprendizaje, rendimiento académico

Abstract

This paper addresses the implementation of technology at the Gral. Miguel Meza Gallegos
Elementary School in Durango, Mexico. Thanks to funds from the Federal program "La Escuela
es Nuestra", the school, with limited resources, was able to invest in infrastructure and
technological equipment to modernize teaching. Implementation focused on two main areas:
the acquisition of technological resources and teacher training. A training program was
conducted for teachers, focusing on the integration of technology in their classes. As teachers,
with more than 20 years of experience, adapted to the technology, positive changes were
observed. The impact was evaluated through student and teacher surveys, as well as analysis
of academic results. Findings showed an increase in student participation and improvements
in academic performance. Teachers reported that the technology allowed them to create more
interactive lessons. The study concludes that the use of technology in school improved the
educational process. However, it highlights the importance of continuing teacher training and
maintaining equipment to ensure long-term success.

Keywords: Educational innovation, technology, teacher training, teaching and learning,
academic performance
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1. Introduccion

La Escuela Primaria Gral. Miguel Meza Gallegos, ubicada en la periferia de la ciudad de
Durango, México, es una institucién con recursos limitados en un area de bajas condiciones
socioeconomicas. Con una matricula de 168 estudiantes y un cuerpo docente con métodos
tradicionales, el entorno educativo enfrentaba desafios significativos para adaptarse a las
demandas del mundo moderno. La UNESCO (2015) destaca que el acceso a la tecnologia es
fundamental para el desarrollo educativo, especialmente en areas con recursos limitados.

El problema que deton6 la propuesta de innovacion educativa fue la falta de tecnologia y
la resistencia al cambio por parte de algunos docentes con mas de 20 afios de experiencia en la
ensefianza tradicional. Este contexto adverso impactaba negativamente el proceso de
ensefianza-aprendizaje y limitaba el potencial de los estudiantes para desarrollar habilidades
relevantes en el siglo XXI.

La importancia de esta investigacion radica en abordar esta brecha tecnoldgica y
modernizar la educaciéon en un entorno marginal. El programa "La Escuela es Nuestra"
permitié obtener recursos para infraestructura y equipamiento tecnolégico, brindando una
oportunidad tnica para transformar el proceso educativo.

El objetivo del programa federal "La Escuela es Nuestra" es otorgar recursos econdmicos
directamente a las comunidades escolares para que estos sean utilizados en mejoras de
infraestructura y equipamiento, asi como para promover la participacion de la comunidad y la
corresponsabilidad en el mantenimiento y la gestion de las escuelas. Segun el Gobierno de
México, el proposito principal del programa es "fortalecer a las comunidades escolares,
permitiéndoles tomar decisiones sobre la mejora y el mantenimiento de sus escuelas" .

Esta propuesta de innovacion educativa busca integrar la tecnologia en el aula y capacitar
a los docentes para mejorar la calidad de la educacion y la participacion de los estudiantes. El
impacto potencial de este proyecto es significativo, ya que puede mejorar el rendimiento
académico y fomentar un ambiente de aprendizaje mas dinamico y relevante para los
estudiantes en este contexto.

2. Desarrollo
2.1 Marco Teoérico

La linea tematica de innovacion educativa elegida para el proyecto es "tecnologias en la
educacion." Este enfoque busca integrar herramientas y recursos tecnologicos para mejorar el
proceso de ensehanza-aprendizaje. El uso de tecnologia en el aula puede aumentar la
participacion estudiantil, facilitar el aprendizaje personalizado y fomentar habilidades clave
para el siglo XXI.

El uso de tecnologia en la educacion ha sido estudiado por diversos autores. Cuban

(2001) sostiene que la tecnologia puede transformar la educacion si se utiliza de manera
efectiva y estratégica. En su libro Oversold and Underused: Computers in the Classroom,
Cuban destaca la importancia de no solo introducir tecnologia, sino también asegurar su uso
adecuado para evitar que se vuelva una herramienta infrautilizada.
Jonassen (1994) sugiere que la tecnologia educativa puede ser utilizada como una herramienta
para el aprendizaje constructivista. Segn sus investigaciones, la tecnologia permite a los
estudiantes construir su propio conocimiento mediante experiencias interactivas y
colaborativas.

Complementando la vision de Jonassen (1994), Mishra y Koehler (2006) desarrollaron
el modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), que resalta la necesidad de
que los docentes tengan conocimientos técnicos, pedagogicos y de contenido para integrar la
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tecnologia de manera eficaz en la ensefianza. Este modelo enfatiza que el simple acceso a la
tecnologia no es suficiente; es fundamental que los maestros sepan cémo aplicarla en el
contexto educativo.

La propuesta de innovacién educativa que se presenta sigue estos principios al
incorporar tecnologia en el aula, proporcionar capacitacion a los docentes y promover el uso
de recursos digitales para mejorar el proceso educativo. El proyecto se basa en el modelo
TPACK al centrarse en la formacién de los maestros, asegurando que tengan las habilidades
necesarias para integrar la tecnologia de manera efectiva. Ademas, adopta la perspectiva
constructivista de Jonassen, promoviendo el uso de herramientas tecnolégicas para crear
experiencias de aprendizaje interactivas y colaborativas.

Esta fundamentacion teorica respalda la idea de que la tecnologia, usada de manera
adecuada y con un enfoque centrado en el aprendizaje, puede ser un catalizador para la
innovacion educativa y tener un impacto significativo en el rendimiento académico y la
participacion estudiantil.

2.2 Descripcion de la innovacion

En la propuesta de innovacion educativa para la Escuela Primaria Gral. Miguel Meza
Gallegos, el constructivismo es la postura teérica adoptada. Esta teoria, desarrollada por Jean
Piaget y ampliada por otros educadores como Jerome Bruner y Lev Vygotsky, sostiene que el
aprendizaje es un proceso activo donde los estudiantes construyen su propio conocimiento a
través de la interaccion con el entorno y experiencias significativas. Segiin Bruner (1960), "el
aprendizaje es un proceso por el cual los estudiantes construyen nuevas ideas o conceptos
basados en su conocimiento previo y su experiencia" (p. 14).

El constructivismo fue elegido como base teoérica por su enfoque centrado en el
estudiante y su capacidad para adaptarse a diversos contextos educativos. En este proyecto, la
integracion de tecnologia en el aula y la capacitacion docente estan disefiadas para facilitar un
aprendizaje mas interactivo y colaborativo. A través de herramientas tecnoldgicas, los
estudiantes pueden explorar, experimentar y aprender de manera activa, reforzando asi los
principios del constructivismo. Como sefal6 Vygotsky (1978), "el aprendizaje ocurre en un
contexto social donde los estudiantes se benefician de la interaccion con otros y de la guia de
personas con mas experiencia” (p. 57).

La justificacion para esta postura teorica radica en que el constructivismo fomenta el
aprendizaje basado en la construcciéon del conocimiento. Al permitir que los estudiantes
participen activamente en su proceso de aprendizaje y colaboren entre si, el proyecto busca
crear un entorno educativo més dindmico y significativo. La tecnologia se utiliza como una
herramienta para respaldar este enfoque, permitiendo a los estudiantes acceder a recursos y
participar en actividades que fomentan la interaccién y el aprendizaje a través de la
experiencia.

La eleccion del constructivismo como postura tedrica en este proyecto refleja el
compromiso con un modelo centrado en el estudiante, donde la tecnologia y la participacion
activa juegan un papel clave en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.3 Proceso de implementacion de la innovacion

La propuesta de innovacion educativa para la Escuela Primaria Gral. Miguel Meza
Gallegos busca modernizar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la incorporacion de
tecnologia y la capacitacién docente. Dado que la escuela cuenta con recursos tecnologicos
limitados, esta iniciativa representa un cambio importante. El objetivo es transformar el
entorno educativo para que los estudiantes tengan acceso a herramientas tecnolégicas, y los
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docentes reciban la capacitaciéon necesaria para usarlas en sus métodos de ensefianza.

Los siguientes pasos describen el proceso de implementacién para que otros educadores
interesados puedan replicar o adaptar esta propuesta a sus propias escuelas o instituciones
educativas.

Evaluacién inicial y diagnéstico: Comienza con un diagnostico para identificar las
necesidades tecnologicas de la escuela. Evalaa la infraestructura existente, el nivel de acceso a
la tecnologia y la disposicion de los docentes para adoptar nuevas practicas educativas.
Formacion del comité de implementacion: Crea un comité con docentes, padres de familia y
personal directivo. Este grupo sera responsable de supervisar y gestionar el proceso de
implementacion.

Desarrollo del plan de recursos y presupuesto: Basado en el diagnostico, elabora un plan
que contemple el equipo tecnologico necesario y el presupuesto estimado. Incluye
computadoras, impresoras, proyectores, acceso a internet y otros materiales necesarios.

Adquisicion del equipo tecnolégico: Una vez aprobado el presupuesto, adquiere los
recursos tecnolégicos necesarios. Asegirate de obtener equipos de calidad y configura la
infraestructura tecnolégica para su uso en el aula.

Establecimiento de espacios tecnolégicos: Designa areas especificas en la escuela para
instalar el equipo tecnoldgico. Esto puede incluir aulas con proyectores, un laboratorio de
computacion y espacios para talleres de capacitacion docente.

Capacitacion docente: Organiza talleres para ensefar a los docentes a utilizar la

tecnologia en el aula. Asegurate de que los talleres sean practicos y enfocados en integrar
herramientas digitales en los planes de estudio.
Integracion de tecnologia en el aula: Con los docentes capacitados, comienza a integrar la
tecnologia en las aulas. Esto puede incluir el uso de proyectores para presentaciones,
plataformas educativas en linea y herramientas de colaboracion digital para fomentar la
participacion estudiantil.

Evaluacién y retroalimentaciéon: Implementa un sistema para medir el impacto de la
tecnologia en el proceso educativo. Realiza encuestas a estudiantes y docentes para obtener
retroalimentacién y ajusta el proceso segin sea necesario. También puedes medir el
rendimiento académico para evaluar el efecto de la tecnologia en el aprendizaje.
Mantenimiento y soporte técnico: Asegurate de contar con un plan para el mantenimiento del
equipamiento tecnolégico y un equipo de soporte técnico para resolver problemas. Esto
garantiza la continuidad de la implementacion y el buen funcionamiento de la tecnologia.
Difusion y colaboracién: Una vez que la propuesta esté en funcionamiento, comparte los
resultados y las mejores practicas con otras escuelas y educadores. Esto fomenta la
colaboracion y permite que otros adopten y adapten la propuesta a sus contextos especificos.

2.4 Resultados

Lo novedoso y original de esta propuesta radica en su capacidad para abordar problemas
especificos en un entorno con recursos limitados y en la incorporaciéon del constructivismo
como marco tedrico para guiar la implementacion.

Uno de los aspectos mas destacados de esta propuesta es la forma en que adapta la
tecnologia a un contexto con infraestructura tecnoloégica minima. A diferencia de otras
propuestas que pueden centrarse en instituciones con mayores recursos, esta iniciativa
demuestra que es posible lograr un cambio significativo en un entorno desfavorecido mediante
una estrategia clara y un compromiso con la capacitacion docente. La idea de incorporar
tecnologia en la educaciéon no es nueva, pero lo innovador de esta propuesta es su enfoque
practico y orientado a la realidad del contexto escolar.
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Comparada con otras propuestas similares, esta iniciativa ofrece ventajas clave:
Integracion tecnolédgica con recursos limitados: Muchas propuestas de innovacion educativa
requieren inversiones significativas en tecnologia. En cambio, la propuesta para la Escuela
Primaria Gral. Miguel Meza Gallegos busca maximizar el impacto con recursos tecnologicos
bésicos pero funcionales. Cuban (2001) enfatiza que la tecnologia educativa puede ser
transformadora si se utiliza de manera adecuada y estratégica, lo que refuerza la idea de que
no es necesario tener equipos sofisticados para innovar.

Capacitacion docente constante: La propuesta no solo introduce tecnologia, sino que
también proporciona capacitaciéon continua para los docentes. Mishra y Koehler (2006)
sefalaron que la capacitacion docente es esencial para el éxito de las innovaciones tecnologicas
en la educacion. Esta propuesta incorpora esa idea al asegurar que los maestros tengan las
habilidades necesarias para usar la tecnologia de manera efectiva.

Enfoque centrado en el estudiante: El constructivismo, como base tedrica de esta
propuesta, permite que los estudiantes participen activamente en su proceso de aprendizaje.
Bruner (1960) menciona que el aprendizaje es un proceso en el cual los estudiantes construyen
nuevas ideas o conceptos basados en su experiencia y conocimiento previo. Esto refuerza la
idea de que la innovacién educativa puede ser dindmica y centrada en el estudiante, incluso en
un entorno con recursos limitados.

La justificacion para esta propuesta como alternativa viable y efectiva radica en su
capacidad para abordar un problema o 4rea de oportunidad especificos. Al enfocarse en la falta
de tecnologia y la resistencia al cambio entre los docentes, la propuesta logré transformaciones
significativas al proporcionar herramientas tecnoldgicas y formacion a los maestros. La
implementacion de la tecnologia permitié mejorar la participacion estudiantil y el rendimiento
académico, ademés de generar un entorno educativo mas dindmico y colaborativo. En
resumen, la propuesta de innovacioén educativa para la Escuela Primaria Gral. Miguel Meza
Gallegos es un ejemplo de como la tecnologia puede ser un catalizador para la transformacion
educativa en contextos desafiantes.

Los resultados obtenidos reflejan mejoras sustanciales. La calidad del proceso educativo
aumento gracias a clases mas interactivas y atractivas, lo que llevé a una mayor participacion
y rendimiento académico por parte de los estudiantes. Ademas, el desarrollo de habilidades
tecnolodgicas permitié a los estudiantes prepararse para un mundo donde la tecnologia juega
un papel cada vez mas relevante. El programa de capacitaciéon para docentes fue otro punto
clave, proporcionando a los maestros las habilidades necesarias para integrar tecnologia en sus
métodos de ensefianza.

Estas innovaciones tienen importantes implicaciones para la educacion. La propuesta
demuestra que, incluso en contextos con recursos limitados, se pueden lograr cambios
significativos mediante el uso estratégico de tecnologia y la capacitacion docente. Al centrarse
en el modelo TPACK y adoptar una perspectiva constructivista, se refuerza la idea de que el
aprendizaje debe ser dinamico y centrado en el estudiante, con docentes preparados para
liderar el cambio.

Para mejorar la propuesta, se podria considerar ampliar la capacitacién docente para
incluir tecnologias emergentes como la realidad aumentada, establecer redes de colaboracion
con otras escuelas y fomentar el intercambio de conocimientos entre docentes para seguir
innovando.
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3. Conclusiones
La propuesta de innovaciéon educativa aborda un desafio critico: modernizar la ensefianza y el
aprendizaje en un entorno con recursos limitados y docentes acostumbrados a métodos
tradicionales. La respuesta a este problema radica en la incorporacién de tecnologia en el aula
y la capacitaciéon docente, creando un ambiente educativo més dindmico y centrado en el
estudiante.

En conclusion, los resultados obtenidos demuestran que la implementacion de
tecnologia en la educacion, junto con una formacion docente adecuada, puede transformar
significativamente el proceso educativo, incluso en contextos con recursos limitados. Las clases
mas interactivas y atractivas han llevado a una mayor participacion y rendimiento académico
de los estudiantes, mientras que el desarrollo de habilidades tecnoldgicas los prepara para un
futuro en el que la tecnologia es fundamental. La capacitacion docente ha sido clave para
integrar efectivamente la tecnologia en la ensefianza, apoyando el modelo TPACK y adoptando
una perspectiva constructivista. Estas innovaciones subrayan que el aprendizaje debe ser
dindmico y centrado en el estudiante, con docentes capacitados para liderar el cambio. Para
mejorar aun mas esta propuesta, se podria ampliar la capacitacion docente para incluir
tecnologias emergentes, establecer redes de colaboracion entre escuelas y fomentar el
intercambio de conocimientos entre docentes. Los resultados indican que esta estrategia tiene
el potencial de cambiar positivamente el proceso educativo y abrir nuevas oportunidades tanto
para estudiantes como para docentes.
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Gamificacion como Herramienta de Innovacion en la
Capacitacion Docente; Desarrollo de Habilidades
Pedagogicas en el Siglo XXI

Gamification as a Tool for Innovation in Teacher Training; Development of Pedagogical
Skills in the 21st Century

Bertha Moreno Sauceda

Resumen

La gamificacion en la capacitaciéon docente es una herramienta innovadora que desarrolla
habilidades pedagogicas para el siglo XXI. Al integrar elementos lidicos en la educacion, se
fomenta la participacion, motivacion y compromiso de los docentes, mejorando la experiencia
de aprendizaje y potenciando la creatividad, colaboracién y resolucién de problemas. Este
enfoque dinamico y atractivo, con desafios y recompensas, estimula la reflexion,
experimentacion y avance profesional, impulsando nuevas competencias, innovaciéon y
adaptacion al entorno educativo actual. La combinacién de elementos ladicos y pedagogicos
contribuye a crear experiencias formativas significativas y efectivas, preparando a los docentes
para afrontar los desafios educativos contemporaneos. La gamificacion utiliza mecénicas,
elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos no lidicos para involucrar a los usuarios
y resolver problemas, diferencidandose de los juegos serios que tienen objetivos especificos y a
veces utilizan aplicaciones tecnologicas. El objetivo es potenciar la capacitacion docente en la
escuela primaria mediante la gamificacion como estrategia innovadora, desarrollando
habilidades pedagodgicas relevantes y fomentando la innovacién educativa en entornos de
aprendizaje, promoviendo un enfoque dindmico y atractivo que impulse la mejora continua de
las practicas educativas.

Palabras clave: Capacitaciéon, Gamificacion, Habilidades Pedagogicas, Innovaciéon
Educativa.

Abstract

Gamification in teacher training is an innovative tool that develops pedagogical skills for the
21st century. By integrating gamification elements into education, it fosters teacher
participation, motivation and engagement, improving the learning experience and enhancing
creativity, collaboration and problem solving. This dynamic and engaging approach, with
challenges and rewards, stimulates reflection, experimentation and professional advancement,
fostering new skills, innovation and adaptation to the current educational environment. The
combination of playful and pedagogical elements helps to create meaningful and effective
learning experiences, preparing teachers to face contemporary educational challenges.
Gamification uses mechanics, elements and techniques of game design in non-playful contexts
to engage users and solve problems, as opposed to serious games that have specific objectives
and sometimes use technological applications. The objective is to enhance teacher training in
elementary school through gamification as an innovative strategy, developing relevant
pedagogical skills and fostering educational innovation in learning environments, promoting
a dynamic and engaging approach that drives continuous improvement of educational
practices.

Key words: Educational Innovation, Gamification, Pedagogical Skills, Training.
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1. Introduccion

La capacitacion docente es un pilar fundamental en la evolucion constante de la calidad
educativa, especialmente en un entorno donde la innovacién y la adaptacion a las exigencias
del siglo XXI son cruciales. En este contexto, la gamificacion se posiciona como una
metodologia innovadora y efectiva para potenciar las habilidades pedagogicas esenciales en los
maestros ya que representa una oportunidad significativa para elevar el nivel educativo,
fomentar la creatividad y preparar a los docentes y alumnos para enfrentar los desafios de la
era digital y transformar el juego con objetivos pedagogicos.

Este proyecto se fundamenta en un s6lido marco teérico que define la gamificacion como
el uso de elementos de diseino de juegos en contextos no ladicos para involucrar a los usuarios
y resolver problemas. La descripcion de la innovacion destaca la importancia de implementar
nuevas ideas y tecnologias en el &mbito educativo para mejorar la ensefianza y el aprendizaje.

El proceso de implementacion detalla un taller de capacitacién en gamificacion,
incluyendo objetivos, duracién y actividades especificas. La evaluacion de los resultados se
vuelve crucial para medir el impacto de la formacion docente de la gamificacion y en la practica
pedagogica. Finalmente cuenta con una conclusion que resalta la importancia de la
gamificacion como herramienta innovadora en la capacitacién docente y su potencial para
impulsar la excelencia educativa.

2. Desarrollo

La integracion de la gamificaciéon en la capacitacion docente en educacién primaria
ofrece un enfoque motivador y lidico para desarrollar habilidades pedagogicas esenciales en
la era digital. Varios autores resaltan la importancia de aplicar estrategias de gamificacion en
la formaci6én de docentes para elevar la calidad educativa. Esta metodologia se fundamenta en
la necesidad urgente de transformar los métodos tradicionales de ensefianza y aprendizaje para
responder a los retos actuales. En el contexto de la educaciéon especial, una de las barreras
encontradas es la falta de innovacion y capacitacion docente en nuevas metodologias como la
gamificacion. La gamificacion utiliza elementos de juego para fomentar la participacion y el
compromiso, llevando el aprendizaje a un nivel en el que los alumnos no solo juegan por jugar,
sino que desarrollan competencias clave.

Para potenciar su efectividad, la gamificacién puede aprovechar una variedad de
aplicaciones tecnoldgicas, como plataformas de aprendizaje interactivo, aplicaciones moviles
y herramientas de evaluacion digital. Estas tecnologias permiten crear experiencias de
aprendizaje mas dindmicas y personalizadas, facilitando la implementaciéon de estrategias
innovadoras en el aula. En resumen, la gamificacién no solo motiva a los docentes a mejorar
sus practicas educativas, sino que también proporciona un medio efectivo para enfrentar los
desafios educativos contemporaneos, mejorando significativamente la calidad de la educacion
y preparando a los docentes para adaptarse a las demandas del entorno educativo actual.

Algunas de las herramientas tecnologicas recomendadas para la implementacion de la
gamificacion en la formacién de docentes incluyen:

e Plataformas de aprendizaje en linea: como Moodle, Canvas o Blackboard, que
permiten la creaciéon de entornos virtuales interactivos y la integracion de
elementos de juego para motivar a los docentes en su proceso de formacion.

e Aplicaciones moviles: icomo Kahoot!, Quizizz o Classcraft, que ofrecen opciones
para crear cuestionarios, desafios y actividades gamificadas que pueden
utilizarse en dispositivos moviles para promover la participacion y el
aprendizaje activo.
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e Herramientas de creacion de contenidos multimedia: como Genially, Canva o
Powtoon, que facilitan la elaboracién de materiales educativos atractivos y
dindmicos, incorporando elementos visuales y gamificados para enriquecer la
experiencia de aprendizaje.

e Plataformas de videoconferencia: como Zoom, Microsoft Teams o Google Meet,
que permiten la interaccion en tiempo real y la organizacion de sesiones de
capacitacién docente gamificadas, fomentando la colaboracion y el trabajo en
equipo.

Estas herramientas tecnologicas seran parte de capacitacion del taller “Gamificacion”
No es jugar por jugar” mediante el cual los maestros frente a grupo adquieren, desarrollan y
mejoran sus conocimientos, habilidades, competencias y actitudes relacionadas con la
ensenanza y el aprendizaje. Este proceso de formacion continua tiene como objetivo principal
mejorar la practica pedagdgica de los docentes, permitiéndoles estar actualizados en cuanto a
metodologias educativas, tecnologias de la informacion y la comunicacion, estrategias de
evaluacion, gestion del aula, entre otros aspectos relevantes para su desempefio profesional.

La capacitacion docente y la aplicacion de la gamificaciéon en su labor docente puede
abarcar diferentes areas, como el dominio de contenidos curriculares, el desarrollo de
habilidades pedagogicas, la integracion de enfoques inclusivos y diferenciados, el uso de
recursos educativos innovadores, la gestion del tiempo y del aula, la evaluacion del aprendizaje,
entre otros aspectos fundamentales para la labor educativa.

2.1 Marco teérico

La gamificacion se destaca como una tendencia educativa en la linea de innovaciéon de
este proyecto, si bien las investigaciones en este campo son adn limitadas. Dos autores
relevantes que han contribuido a definir la gamificacién y colaborar con esta metodologia son
mencionados a continuacién. Segin Borras (2015), la gamificaciéon consiste en el uso de
mecanicas, elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos que no son juegos para
involucrar a los usuarios y resolver problemas. Se destaca que la gamificacién no debe
confundirse con los juegos serios, los cuales son juegos completos desarrollados con el
proposito de alcanzar objetivos especificos utilizando en algunos casos aplicaciones
tecnoldgicas. La gamificacion busca involucrar a los usuarios en un circulo de juego,
estimulando su participacion y compromiso, a diferencia de los juegos que se desarrollan en
un entorno separado del mundo real.

La gamificacion, al integrar elementos propios de los juegos en contextos educativos,
ofrece la posibilidad de motivar a los docentes a mejorar sus practicas pedagogicas, fomentar
la creatividad, la colaboracion y el pensamiento critico, asi como adaptarse a las necesidades
de una generacién de estudiantes nativos digitales.

La capacitacion docente en gamificacion no solo implica la adquisicion de habilidades
técnicas para utilizar plataformas y herramientas digitales, sino también el desarrollo de
competencias pedagogicas para disefiar experiencias de aprendizaje atractivas y significativas.
La gamificacion ha demostrado ser una herramienta efectiva en el sistema educativo para
motivar a los alumnos, fomentar la participacién activa, mejorar la retencion de conocimientos
y promover un aprendizaje més significativo y divertido. Al aplicar elementos de juego en el
aula, los maestros pueden crear experiencias de aprendizaje mas atractivas y estimulantes,
adaptadas a las necesidades y preferencias de los estudiantes.

La gamificacion se define segtin Zichermann y Cunningham (2011) como "el empleo de
elementos y del pensamiento del juego en contextos de no juego” En el &mbito educativo, la
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gamificacion se refiere a la integracion de elementos propios de los juegos en actividades de
aprendizaje para motivar, comprometer y mejorar la experiencia de los estudiantes. Al
incorporar elementos como insignias, puntos, niveles, barras de progreso, avatares, desafios,
entre otros, se busca aumentar la predisposicion psicologica de los alumnos a participar
activamente en las tareas educativa.

La postura teodrica que subyace en la implementacion de la gamificacién en la
capacitacion docente es méas afin a la perspectiva constructivista. La gamificacion, al integrar
elementos de juego en contextos educativos para motivar a los docentes a mejorar sus practicas
pedagogicas, fomentar la creatividad, la colaboracion y el pensamiento critico, se alinea con
los principios del enfoque constructivista en educacion. Este enfoque enfatiza la participacion
activa de los estudiantes en la construccion de su propio conocimiento a través de experiencias
significativas y estimulantes, lo cual se refleja en la aplicacion de la gamificacion para promover
un aprendizaje mas interactivo y atractivo.

2.2 Descripcion de la innovacion

Segin Carbonell (2015), la innovacidén educativa se define como un conjunto de
conceptos, procedimientos y tacticas que examinan de forma integral la dinamica en las aulas,
la estructura de los centros educativos y la interaccion de la comunidad educativa. Estas
innovaciones se caracterizan por ser dinamicas y estar en constante evolucion,
enriqueciéndose y consolidandose en pos de una educaciéon innovadora que sea socialmente
equitativa, culturalmente poderosa y completamente libre.

Es por ello que la innovacion se refiere a la introduccién de algo nuevo o la modificacion
de algo existente para mejorar o cambiar un proceso, producto o servicio. En el ambito
educativo, la innovacién implica la implementacion de nuevas ideas, enfoques, metodologias
o tecnologias con el fin de mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje.

Garcia, L., & Arenas M, (2006), enfatizan la importancia de la innovacién educativa en
el contexto de la reforma y el cambio en la educacién. La autonomia pedagogica y el desarrollo
profesional docente son aspectos fundamentales para impulsar la innovacion en el ambito
educativo. La innovacion educativa no solo se relaciona con la implementacién de cambios en
el curriculo, sino que también abarca la experimentacion, renovacioén e innovacion en los
proyectos curriculares, como los “COPILOT” ya que esté hace referencia a los proyectos
curriculares que se conciben como espacios de experimentacién, renovacion e innovaciéon en
el ambito educativo. La gamificacion se considera una innovacion educativa en los docentes
porque introduce un enfoque novedoso y creativo para involucrar a los alumnos en el proceso
de aprendizaje. Al integrar elementos y mecanicas propias de los juegos en el aula, la
gamificacion busca motivar a los estudiantes, fomentar la participacién activa, mejorar la
retencion de conocimientos y promover habilidades como el pensamiento critico, la
colaboraci6n y la resolucién de problemas.

Para los docentes, la gamificacion representa una oportunidad de transformar la forma
en que se ensefa y se aprende, ofreciendo un enfoque méas dindmico, interactivo y atractivo
para los estudiantes. Al utilizar estrategias gamificadas, los docentes pueden estimular la
creatividad, la motivacién y el compromiso de los estudiantes, creando ambientes de
aprendizaje.

El taller de capacitacion docente es de gran importancia en el contexto de la innovacion
educativa ya que proporciona a los docentes las herramientas y conocimientos necesarios para
implementar estrategias gamificadas de manera efectiva en el aula uno de los objetivos del
taller es que los docentes pueden aprender sobre las mejores practicas en gamificacion,
explorar diferentes enfoques y metodologias, y adquirir habilidades para disefiar y adaptar y
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ofrece una oportunidad para que los docentes se familiaricen con los conceptos y principios de
la gamificacion, comprendan cémo aplicarlos en el contexto educativo y adquieran las
habilidades necesarias para disefiar y evaluar actividades gamificadas.

2.3 Proceso de implementacion de la innovacion

A continuacion, se describe el proceso de implementacion del Taller de Capacitacion:
“Gamificacion: No es jugar por jugar”, cuyo objetivo fue capacitar a los docentes de educaciéon
primaria en el uso de la gamificacién como herramienta innovadora para potenciar habilidades
pedagobgicas y promover la innovacion educativa en el aula.

La duracion del taller fue de 2 sesiones (8 horas en total)
Sesion 1:
1. Introduccién ala Gamificacién en Educacion Primaria (1 hora)
o Definicion de gamificacion y su importancia en el contexto educativo.
o Beneficios de la gamificacion para el aprendizaje de los estudiantes.
2. Fundamentos de la Gamificacion (1 hora)

o Elementos de los juegos aplicados a la educacion.

o Dinamicas, mecanicas y componentes del juego en el aula.

o La gamificacion; juegos de mesa una variante

o Plataformas de aprendizaje en linea: como Moodle, Canvas o Blackboard, que
permiten la creacion de entornos virtuales interactivos y la integracion de
elementos de juego para motivar a los docentes en su proceso de formacion.

o Aplicaciones moviles: icomo Kahoot!, Quizizz o Classcraft, que ofrecen
opciones para crear cuestionarios, desafios y actividades gamificadas que
pueden utilizarse en dispositivos moviles para promover la participacion y el
aprendizaje activo.

o Herramientas de creacion de contenidos multimedia: como Genially, Canva o
Powtoon, que facilitan la elaboraciéon de materiales educativos atractivos y
dinamicos, incorporando elementos visuales y gamificados para enriquecer la
experiencia de aprendizaje.

o Plataformas de videoconferencia: como Zoom, Microsoft Teams o Google
Meet, que permiten la interaccion en tiempo real y la organizacion de sesiones
de capacitacion docente gamificadas, fomentando la colaboracion y el trabajo
en equipo.

3. Disefio de Actividades Gamificadas (2 horas)

o Identificacion de objetivos pedagogicos.

o Seleccion de mecanicas de juego adecuadas.

o Creacion de retos, niveles y recompensas para motivar a los estudiantes.

4. Aplicacion Practica: Creacion de una Actividad Gamificada (2 horas)
o Los docentes trabajaran en grupos para disenar una actividad gamificada para
su materia o area de ensefianza.
Sesion 2:
5. Habilidades Pedagbgicas para la Gamificacion (1 hora)
o Desarrollo de habilidades de comunicacion y trabajo en equipo.
o Fomento del pensamiento critico y la resoluciéon de problemas.
6. Innovacion Educativa a través de la Gamificacion (1 hora)
o Integracion de la gamificacién en la planeacion docente.
o Promocion de la creatividad y la motivacion en el aula.
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7. Implementacion y Evaluacion de Actividades Gamificadas (2 horas)

o Estrategias para implementar actividades gamificadas de manera efectiva.

o Evaluacion del impacto de la gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes.
8. Cierrey Reflexion (1 hora)

o Compartir experiencias y aprendizajes.

o Planificacion de futuras aplicaciones de la gamificacion en el aula.

Recursos empleados en el taller:
e Material didactico (papel, marcadores, tarjetas, juegos didacticos, etc.).
e Acceso a plataformas o herramientas digitales para la creacion de actividades
gamificadas.
e Espacio adecuado para actividades en grupo y presentaciones.

2.4 Evaluacioén de resultados

La evaluacion en el contexto de este proyecto se convierte en un proceso esencial y
sistematico que va mas alla de la simple recopilacion de datos; implica un analisis profundo
para determinar el verdadero valor, la eficacia y el impacto de la implementacion del taller de
gamificacion en la formacion docente. El objetivo principal de este taller no solo radicé en la
adquisicion de conocimientos por parte de los docentes, sino en su capacidad para internalizar
y aplicar de manera continua y efectiva estos nuevos enfoques en su labor pedagogica diaria.
La verdadera innovacion educativa se manifiesta cuando los docentes logran integrar de
manera significativa y sostenida las estrategias gamificadas en su practica docente, generando
un cambio tangible en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

El logro del objetivo del taller se evidencia al analizar detalladamente las rabricas de
evaluacién (ver anexos), las cuales proporcionan un marco estructurado para medir el impacto
y la efectividad de la implementacion de la gamificacién en la formacion docente. Estas
herramientas de evaluacién permiten no solo verificar el nivel de adquisiciéon de conocimientos
por parte de los docentes, sino también evaluar su capacidad para aplicar de manera creativa
y efectiva las estrategias gamificadas en su practica educativa, aplicando con éxito la variante
gamificando juegos de mesa. El anélisis de las rdbricas revela el grado de apropiacion y
transferencia de los aprendizajes del taller a la labor docente, el alcance de la innovaci6n
educativa alcanzada a través de la gamificacion en la formacién docente, en la Figura 1 se
presentan algunas evidencias.
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Figura 1 Evidencias de los docentes de las dos sesiones programadas en el Taller
“Gamificacion:

EVIDENCIAS DEL TALLER GAMIFICACION: NO 2DA SESION
ES JUGAR POR JUGAR”

3. Conclusiones

En conclusion, el taller "Gamificaciéon: No es jugar por jugar" brindé a los docentes
valiosos aprendizajes que transforman su enfoque pedagogico, aumentando su motivacion,
estimulando la creatividad, fomentando la colaboracién y fortaleciendo su capacidad para
enfrentar desafios, aspectos esenciales en la educacion actual. A través de la recopilacion de
datos de instrumentos evaluadores, ise observo que las aplicaciones méviles como Kahoot,
Quizizz o Classcraft, que permiten la creaciéon de cuestionarios y desafios gamificados,
resultaron especialmente atractivas para los maestros, al igual que la variante de la
gamificacion con juegos de mesa, una opcion accesible y efectiva para incorporar en la
planificacion educativa. El objetivo del taller de capacitar a los docentes de educaciéon primaria
en el uso de la gamificacion como herramienta innovadora para potenciar habilidades
pedagobgicas y promover la innovacion educativa, se cumplié en términos de la informaciéon
tedricay practica abordada y se busca la integracion constante de la gamificacion y las practicas
digitales en la ensefianza diaria no solo beneficia a los alumnos al proporcionarles un entorno
educativo estimulante, sino que también potencia el desarrollo de habilidades pedagobgicas en
los maestros, preparandose para afrontar los retos educativos del siglo XXI y fomentando su
capacidad para innovar y crear experiencias educativas significativas y enriquecedoras.
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Anexos

Tabla 1 Rabrica de Evaluacion aplicada por el facilitador al docente en el Taller
“Gamificacion: no es jugar por jugar”.

Marque con una "v" el nivel que considera que refleja el desempleo del docente en cada

criterio:

Nombre del docente:

Criterios de
evaluacién

Excelente (4
puntos):

Demuestra un
dominio
excepcional en
todos los
aspectos
evaluados.
Aporta ideas
creativas y
muestra un
alto nivel de
compromiso

Bueno (3
puntos):

Cumple con los
requisitos de
manera sblida y
muestra un buen
entendimiento
de los conceptos.
Participa
activamente en
las actividades.

Aceptable (2
puntos):

Cumple con la
mayoria de los
requisitos, pero
puede mostrar
algunas areas
de mejora en su
comprension y
aplicacion.

Insuficiente
(1 punto):

No cumple con
la mayoria de
los requisitos y
muestra falta
de
comprension
en varios
aspectos
evaluados.

No Evaluado
(o puntos):

El participante
no asiste al
taller o no
participa en las
actividades.

1.- Conocimiento
teorico-practico
dela
gamificacién en
educaciéon
primaria

2.- Habilidad
para disefiar
actividades
gamificadas

3.- Habilidades
pedagbgicas para
la
implementacion
dela
gamificacion

4.- Innovacién
educativa a
través de la
gamificaciéon

5.-
Implementacién
y evaluacion
efectiva de
actividades
gamificadas

6.- Participacion
y colaboracion en
el taller
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Tabla 2 Lista de Cotejo del Taller “Gamificacion: no es jugar por jugar”
Por favor, marque con una "v" el nivel que considera que refleja su desempeiio en cada criterio:
Criterios de Evaluacion:

Adquiri:

Dominios de los fundamentos teoricos y practicos de la gamificacion en educacion primaria.
O Excelente (4 puntos)

O Bueno (3 puntos)

O Aceptable (2 puntos)

O Insuficiente (1 punto)

Capacidad para disefiar actividades gamificadas efectivas

O Excelente (4 puntos)

[0 Bueno (3 puntos)

O Aceptable (2 puntos)

O Insuficiente (1 punto)

Competencias pedagdgicas para integrar la gamificacién en el aula

O Excelente (4 puntos)

O Bueno (3 puntos)

O Aceptable (2 puntos)

O Insuficiente (1 punto)

Creatividad e innovacion en la aplicacion de la gamificacion en el proceso educativo
O Excelente (4 puntos)

O Bueno (3 puntos)

O Aceptable (2 puntos)

O Insuficiente (1 punto)

Habilidad para implementar y evaluar de manera eficaz actividades gamificadas
0 Excelente (4 puntos)

[0 Bueno (3 puntos)

[0 Aceptable (2 puntos)

O Insuficiente (1 punto)

Nivel de participacion y colaboracion activa en el desarrollo del taller

0 Excelente (4 puntos)

[0 Bueno (3 puntos)

O Aceptable (2 puntos)

Evaluacion del Facilitador:

Claridad en la exposicion de los contenidos tedricos y practicos de la gamificacion
[0 Excelente (4 puntos)

0 Bueno (3 puntos)

O Aceptable (2 puntos)

O Insuficiente (1 punto)

Capacidad para motivar e involucrar a los participantes en el taller

O Excelente (4 puntos)

[0 Bueno (3 puntos)

O Aceptable (2 puntos)
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O Insuficiente (1 punto)

Dominio de estrategias didacticas para facilitar el aprendizaje sobre gamificaciéon
O Excelente (4 puntos)

[0 Bueno (3 puntos)

O Aceptable (2 puntos)

O Insuficiente (1 punto)
Contenido del Curso:
Relevancia y actualidad de los temas abordados en el taller de gamificaci6on

O Excelente (4 puntos)

[0 Bueno (3 puntos)

O Aceptable (2 puntos)

O Insuficiente (1 punto)

Claridad en la presentacion de ejemplos y casos practicos relacionados con la gamificacion
O Excelente (4 puntos)

O Bueno (3 puntos)

O Aceptable (2 puntos)

O Insuficiente (1 punto)

Nota: Elaboracién propia
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Aprendizaje Significativo a través de Estrategias Ludicas e
Interactivas: Una Experiencia de Innovacion Educativa
Meaningful Learning through Playful and Interactive Strategies: An

Educational Innovation Experience

Wendy Belem Pérez Ramirez

Resumen

Esta ponencia presenta una innovadora experiencia de ensenanza de lectura y escritura en un
grupo de primer grado con alumnos de 5-6 afios, implementada en la Escuela Primaria Tizoc.
Frente a los desafios de un contexto diverso y probleméticas de aprendizaje, se disefi6 una
secuencia didactica basada en el enfoque de aprendizaje significativo, empleando estrategias
ladicas, interactivas y multisensoriales. Se detallan las actividades desarrolladas, como juegos,
canciones, mapas mentales, produccion colaborativa de cuentos y el involucramiento de las
familias. Los resultados demuestran el logro de los aprendizajes esperados, el desarrollo de
competencias comunicativas y la construccion de significados, en lugar de la mera
decodificacion. Esta experiencia innovadora resalta la importancia de atender la diversidad,
promover la interaccién social y crear ambientes alfabetizadores para el éxito del aprendizaje.
Palabras clave: Ensefanza, Aprendizaje significativo, Estrategias ladicas, Diversidad,
competencias

Abstract

Tizoc Elementary School implemented an innovative reading and writing teaching experience
for a first-grade group of 5-6-year-old students. To deal with the difficulties of a variety of
settings and learning styles, a teaching plan was created using the meaningful learning approach
and fun, interactive, and multisensory methods. We developed detailed activities, including
games, songs, mind maps, collaborative storytelling, and family involvement. As expected, the
results show that the learning goals were met, communication skills were improved, and
meaning was created instead of just correctly decoding. This innovative experience underscores
the importance of addressing diversity, promoting social interaction, and creating literacy-rich
environments for learning success.

Key words: Teaching, Meaningful learning, Playful strategies, Diversity, Competencies.
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1. Introduccion

La Escuela Primaria Tizoc enfrenta desafios en el aprendizaje de sus alumnos debido
a factores sociales, falta de estimulacion familiar y 1a presencia de barreras especificas para el
aprendizaje. A pesar de contar con infraestructura y docentes comprometidos, se
identificaron necesidades en lectura, comprension de textos y casos particulares de déficit de
atencion e hiperactividad y problemas de lenguaje. Ante esta realidad, surgio6 la necesidad de
implementar una innovacién educativa que atendiera la diversidad y promoviera el
aprendizaje de todos los estudiantes, con estrategias innovadoras que respondan a las
caracteristicas y necesidades de los alumnos, especialmente en el area de lectoescritura,
donde se observan desafios importantes.

2. Desarrollo
2.1Marco teorico

La ensenanza de lectura y escritura en edades tempranas es un desafio educativo que
requiere abordajes innovadores y efectivos para garantizar el desarrollo integral de los
estudiantes. En este sentido, la implementacion de estrategias lidicas e interactivas emerge
como una alternativa prometedora para fomentar el aprendizaje significativo en el aula. Ante la
complejidad de un contexto diverso y las problematicas de aprendizaje presentes, esta
investigacion se fundamenta en la premisa del aprendizaje significativo, haciendo alusion asi, a
lo que Ausubel (1983) nos dice acerca de que un aprendizaje es considerado significativo cuando
los nuevos contenidos o conocimientos que se desean adquirir se vinculan de manera coherente
y sustancial con los conocimientos previos que el alumno ya posee en su estructura cognitiva. Es
decir, no se trata de una relacién superficial o arbitraria, sino que los nuevos conceptos se
integran de forma logica y profunda con las ideas y experiencias que el estudiante ha construido
previamente. De esta manera, el aprendizaje adquiere un sentido mas duradero y trascendente
para el individuo, al establecer conexiones sblidas con su realidad y sus saberes existentes.
Puesto que como bien se estipula en Los Programas de Estudio (2011), en el apartado del
Enfoque Didactico: “La lengua oral y escrita, es un objeto de construccion y conocimiento
eminentemente social, por lo que las situaciones de aprendizaje y uso mds significativas se dan
en contextos de interaccién social”.

Un disefio innovador que fomente que los estudiantes construyan su conocimiento de
manera activa a partir de experiencias relevantes y significativas debe asegurar que la
ensefianza facilite este proceso. A pesar de los debates sobre educacion, es crucial entenderla
desde dos aspectos clave: la ensefianza y el aprendizaje. La ensenanza se refiere a como el
docente transmite conocimientos. Segin Morin (2002), ensehar implica comunicar
informacién de manera que los estudiantes la entiendan y la internalicen. Sin embargo, esta
definicidon se centra principalmente en lo cognitivo, teniendo un alcance més limitado.

A través de la utilizacion de estrategias ludicas, interactivas y multisensoriales, se busca
no solo el desarrollo de habilidades lingiiisticas, sino también el fortalecimiento de competencias
comunicativas y la construcciéon de significados profundos en el proceso de lectoescritura.
Rubicela (2018) propone que las estrategias lidicas representan una alternativa valiosa para
retroalimentar y reforzar el aprendizaje de los estudiantes. Estas actividades transforman una
clase tradicionalmente tedrica en una experiencia mas dindmica y participativa, permitiendo que
los alumnos expresen su creatividad y asimilen la informacion de una manera sencilla y amena.
Por otra parte, Marles et al. (2017) consideran que las estrategias ladicas brindan la oportunidad
de comprender de manera mas profunda la realidad del contexto educativo en el que se
desarrollan. A través de estas actividades, se generan pautas que permiten explorar y conocer

69




mejor aspectos clave como la participacion, la concentracion y las necesidades especificas de los
estudiantes involucrados.

A través de un andlisis detallado del proceso de implementaciéon de la innovacion
educativa, asi como de la evaluaciéon de los resultados obtenidos, esta investigacion pretende
aportar evidencia empirica sobre la efectividad de las estrategias ladicas e interactivas en el
fomento del aprendizaje significativo en el area de lectoescritura. De esta manera, se espera
generar conocimiento relevante que pueda informar y enriquecer las practicas educativas tanto
a nivel local como global, con el fin tltimo de contribuir al desarrollo integral y al éxito educativo
de todos los estudiantes.

2.2Descripcion de la innovacion

La innovacion consistié6 en una secuencia didactica para la ensefianza de lectura y
escritura basada en un enfoque lidico, interactivo y centrado en el alumno. Se utilizaron
actividades de juego e interactivas como: juegos, canciones y gimnasia cerebral para activar
conocimientos previos y atender diferentes estilos de aprendizaje. Se empelaron materiales
visuales, auditivos y kinestésicos para atender diferentes estilos de aprendizaje y estrategias
como mapas mentales, predicciones e inferencias para desarrollar la comprension lectora. La
produccioén colaborativa de cuentos por parte de los alumnos utilizando imagenes y recursos
como alfabetos mdviles. Se busco involucrar a los padres de familia con la estrategia del "libro
viajero" permitiendo involucrar a las familias en ambientes alfabetizadores. Se traté de
aprovechar la infraestructura y recursos tecnologicos de la escuela. Se realizdé un trabajo
colaborativo entre docentes para compartir y apoyarse mutuamente.

2.3Proceso de implementacion de la innovacion

- Diagnoéstico inicial: Se realiz6 un diagnéstico para identificar las etapas de desarrollo,
estilos de aprendizaje y necesidades especificas de los alumnos.

« Disefio de actividades: Se planificaron actividades ladicas, multisensoriales e
interactivas, alineadas con el enfoque de aprendizaje significativo y el Programa de
Espaiol 2011.

+ Organizacion del grupo: Se conformaron equipos de trabajo colaborativo,
asignando consignas diferenciadas segiin los niveles de lectoescritura.

+ Ejecucion de actividades: Se desarrollaron las actividades planificadas, realizando ajustes
y adaptaciones segtn las necesidades observadas en el aula.

« Evaluacion y retroalimentacion: Se aplicaron instrumentos de evaluacion formativa,
brindando retroalimentacion personalizada y seguimiento a los avances de cada
alumno.

+ Involucramiento familiar: Se implement6 la "estrategia del libro viajero" para
fomentar ambientes alfabetizadores en los hogares y vincular la escuela con las
familias.

2.4 Evaluacion de resultados

En resumen, la intervencion se destaco por varias fortalezas clave. En primer lugar, desde
la fase de planificacion, se organizo el grupo de manera que se adaptara a las caracteristicas
individuales de los alumnos, lo que favorecié su participacion y el logro de los objetivos de
aprendizaje. Ademas, se disenaron estrategias contextualizadas basadas en los propositos
establecidos para cada sesion, lo que permiti6 a los nifios reconocer y aplicar sus aprendizajes de
manera efectiva. Se tomo6 en cuenta el enfoque del espaiol, asegurando de que las actividades
fueran apegadas a la realidad inmediata, y de que la organizacion del grupo fomentara la

expresion oral y escrita. La creacion de ambientes de aprendizaje adaptados a las necesidades y
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estilos individuales de los alumnos también fue fundamental para facilitar aprendizajes mas
significativos. Se proporciono retroalimentacion oportuna y efectiva a través de varios métodos
de evaluacion, lo que ayudo a los alumnos a comprender sus logros y dificultades y a mejorar
continuamente. En conjunto, estas fortalezas proporcionaron una base sélida para una
intervencion educativa exitosa y centrada en el aprendizaje de los alumnos. La evaluacion de la
secuencia didactica se realizé mediante diversos instrumentos, incluyendo:

Observacion directa: se observd el comportamiento de los alumnos durante las
actividades, su participacion, interés y nivel de aprendizaje.

Anilisis de productos: se analizaron los trabajos realizados por los alumnos, como cuentos,
cartas, dibujos, etc.

Instrumentos de evaluacién: se aplicaron instrumentos de evaluacion especificos para medir
el desarrollo de las competencias lectoras y escritoras de los alumnos como: rabricas, listas de
cotejo, diario del maestro

Los resultados de la evaluacion mostraron que la secuencia didactica tuvo un impacto positivo
en el desarrollo de las competencias lectoras y escritoras de los alumnos. Se observd una
mejora en su capacidad para leer y redactar palabras, frases y oraciones, conforme a su nivel
de conceptualizacion, asi como en su comprension lectora y su produccién escrita. Ademas,
los alumnos mostraron una mayor motivacion e interés por el aprendizaje de la lectoescritura.

3. Conclusiones

La implementacion de esta innovacién educativa demostroé la efectividad de un
enfoque ludico, interactivo y centrado en el alumno para la ensenanza de lectura y escritura. Al
atender la diversidad de estilos de aprendizaje, promover la participacion activa y el trabajo
colaborativo, los alumnos lograron construir aprendizajes significativos y desarrollar
habilidades lingiiisticas en un entorno inclusivo. La integracion de las familias en el proceso
educativo a través de la estrategia del "libro viajero" fortaleci6 los ambientes alfabetizadores y la
vinculacion entre la escuela y el hogar. Esta experiencia innovadora sienta las bases para
futuras investigaciones y practicas educativas que promuevan el aprendizaje significativo y
la inclusion en la ensefianza de la lectoescritura. Las intervenciones docentes realizadas
durante el desarrollo de este proyecto fueron fructiferas, otorgando al alumno la oportunidad
de reconocer logros y dificultades en la accién y la manera pertinente de mejorar su
aprendizaje, brindandole sugerencias que puso en practica mediante la autorregulacion,
contribuyendo con la evaluacion formativa.
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Anexos

SE OBSERVA EL USO
DEL ESPACIO
EXTERIOR AL AULA,
DONDE  MAESTRA Y
JUEGAN,

b Y BAILAN EN
LA ACTIVACION GRUPAL
1

DE LA
ATENDIENDO
NECESIDADES
MOVIMIENTO
INTERACCION.

SE  TRABAJO  CON
ALFABETOS MOVILES LA
CORRESPONDENCIA
GRAFOFONETICA;
ACTIVIDAD QUE REQUIRIO
MAYOR ANALISIS POR LO
QUE SE HIZO UN AJUSTE
DEL TIEMPO DE 15
MINUTOS

EN LA SESION 4 LOS ALUMNOS
CONSTRUYERON UN CUENTO

GRUPAL CON IDEAS DE
TODOS. LA EVIDENCIA »
MUESTRA UNA ALUMNA DANDO SE OBSERVAN DOS COMPANEROS DE
LECTURAAL MISMO ALUMNOS TRABAJANDO EN EQUIPO, TRABAJANDO LA E’SCRITURA
DEL SU CUENTO EN LA 5 SESION,
COLABORATIVO POR EQUIPOS, DONDE
ATENDIENDO AL APRENDIZAJE
JUGARON, DIALOGARON ¥
ESPERADO DE  IDENTIFICAR LAS
REFLEXIONARON POR MEDIO DE LETRAS PARA ESCRIBIR PALABRAS
MEMORAMAS LA CORRESPONDENCIA DETERMINADAS

ENTRE UNIDADES GRAFOFONETICAS

USO DE LOS ALFABETOS MOVILES,
CUADERNOS DE LOS ALUMNOS, Y
LIBROS

TRABAJO cor

REFERIDAS AL

CANCION

ORACIONES CONFORME A SU NIVEL
CONCEPTUAL DE LECTO-ESCRITURA

VAprendizaje ésperado: identifica las letras para
escribir palabras determinadas

Tema de Reflexién: Correspondencia entre oralidad y
escritura

____ Evaluar habilidades, actitudes y valores a partir del trabajo grupal con base en una lista de cotejo ) LISTA DE COTEJO CONTESTADA
POR LA DOCENTE
e T S (HETEROEVALUACION) ]
Identifican elementos esenciales que EMPLEADA PARA LA EVALUACION
caracterizan a los cuentos (personajes, fantasfa, | L 7= FORMATIVA DEL TRABAJO EN
frases para comenzarlo, propésito al escribirlo). 4
Identifican la estructura del cuento (inicio, P2 EQUIPOS DE LA SE?ION 4y el
desarrollo y desenlace). vV | MEDIO DEL ANALISIS DEL
Identifican qué sucede en el inicio, desarrollo y e | DESEMPENO
desenlace. ¥ |
Identifican el inicio, desarrollo y desenlace en la 7 |
| audicién de un cuento. vV
Participan la mayoria de los alumnos en la
construccion del cuento grupal. L/
Expresan ideas oralmente para ayudar a construir / o
el cuento grupal. vV
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CONSTRUCCION
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RETROALIMENTACION PERSONALIZADA Y PARTICIPATIVA DADA AL NINO
QUE PRESENTA TDAH PARA QUE CULMINARA LA ACTIVIDAD DE
RELACIONAR LA IMAGEN CON EL TEXTO EN LA SESION 2, DEBIDO A QUE
NO PUDO CONCLUIRLA CON SU EQUIPO Y TUTOR.
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Una Experiencia de Innovacién Educativa para Fortalecer el
Bienestar Emocional en Estudiantes de Primaria

An Educational Innovation Experience to Strengthen Emotional Well-being in Elementary School
Students

Sheila Suhjail Rios Bastida

Resumen

La presente ponencia describe una experiencia de innovacion educativa implementada en un
grupo de quinto grado de primaria con el objetivo de fortalecer el bienestar emocional de los
estudiantes tras el regreso a clases presenciales post COVID-19. El taller "Alcanzando la
Inteligencia Emocional", basado en el trabajo de Sofia Smeke, se fundamenta en las
investigaciones de Daniel Goleman sobre inteligencia emocional y en la teoria educativa del
constructivismo de Jean Piaget, Lev Vygotsky y Jerome Bruner. Estas teorias resaltan la
importancia del desarrollo emocional en la educaciéon primaria. La metodologia del taller
incluyo6 actividades disenadas para ayudar a los estudiantes a identificar, comprender y regular
sus emociones, enfocandose en la participacion activa y la reflexion. La evaluacion cualitativa
mostr6 un impacto positivo, con una mayor capacidad para gestionar emociones, aumento en
la autoestima y confianza en si mismos, y mejoras en el rendimiento académico y en las
relaciones sociales. El taller demostr6 ser una herramienta efectiva para equipar a los
estudiantes con habilidades emocionales esenciales. La experiencia sugiere que la integracion
de la inteligencia emocional en el curriculo escolar puede mejorar significativamente el
bienestar emocional y académico de los estudiantes, ayudandolos a construir relaciones sélidas
y a enfrentar los desafios de la escuela y la vida.

Palabras clave: Inteligencia emocional, constructivismo, innovacion educativa.

Abstract

This paper describes an educational innovation experience implemented in a fifth-grade
elementary school group with the objective of strengthening the emotional well-being of
students after returning to classes after COVID-19. The workshop "Achieving Emotional
Intelligence," based on the work of Sofia Smeke, is based on Daniel Goleman's research on
emotional intelligence and the educational theory of constructivism of Jean Piaget, Lev
Vygotsky, and Jerome Bruner. These theories highlight the importance of emotional
development in primary education. The workshop methodology included activities designed to
help students identify, understand, and regulate their emotions, focusing on active
participation and reflection. Qualitative evaluation showed a positive impact, with an
increased ability to manage emotions, increased self-esteem and self-confidence, and
improvements in academic performance and social relationships. The workshop proved to be
an effective tool for equipping students with essential emotional skills. Experience suggests
that integrating emotional intelligence into the school curriculum can significantly improve
students' emotional and academic well-being, helping them build strong relationships and
cope with the challenges of school and life.

Key words: Emotional intelligence, constructivism, educational innovation.
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1. Introduccion

El regreso a clases presenciales después de la pandemia por COVID-19 represent6 un desafio para
la comunidad educativa. Los estudiantes experimentaron diversos efectos emocionales como ansiedad,
tristeza, miedo e incertidumbre. En este contexto, la presente experiencia busca contribuir al bienestar
emocional de los nifios y ninas a través del desarrollo de la inteligencia emocional. Para atender dicha
situacion se ha propuesto la implementacion del taller "Alcanzando la inteligencia emocional” de Smeke
como una estrategia innovadora para ayudar a los estudiantes de quinto grado de primaria a superar la
tristeza y desarrollar habilidades emocionales esenciales.

A través de actividades interactivas como juegos, dinamicas, discusiones grupales y reflexiones
individuales, el taller busca equipar a los estudiantes con las herramientas necesarias para manejar sus
emociones de manera saludable, construir relaciones positivas y mejorar su bienestar general. El taller se
fundamenta en los trabajos de Daniel Goleman y la teoria educativa del constructivismo de Jean Piaget,
Lev Vygotsky y Jerome Bruner. Dicho trabajo pertenece a la linea temética de aprendizaje a lo largo de la
vida.

Al término del taller, brindé a los nifos bienestar emocional: capacidad para identificar,
comprender y regular sus emociones, autoestima y confianza en si mismos, una mejora en el aspecto
académico y en las relaciones sociales con sus compatieros y profesores. Concluyendo, el taller equipa a
los estudiantes con herramientas para gestionar sus emociones de forma sana, construir relaciones
solidas y navegar los desafios de la escuela y la vida.

2. Desarrollo

La inteligencia emocional se considera un factor fundamental para el desarrollo integral de los ninos y
nifias, ya que les permite mejorar sus habilidades sociales, académicas y de resolucion de problemas.

2.1 Marco tedrico

La presente innovacion educativa sobre inteligencia emocional, corresponde a linea tematica de
“Aprendizaje alo largo de lavida” (ALV), la cual de acuerdo al Tecnoléogico de Monterrey (2024) se enfoca
en temas que abordan la adquisicion de conocimientos, habilidades y competencias a lo largo de la vida
de una persona con el objetivo principal de mantenerse actualizado y adquirir nuevas habilidades para
mejorar la empleabilidad y el desarrollo profesional.

Calder6n (2016), menciona que la Educacion de Personas Jovenes y Adultas (EPJA) no ha sido
ajena a la expresion “aprendizaje a lo largo de la vida”, ya que este aprendizaje esta orientado a la creacion
de nuevas condiciones de formacion laboral y profesional que permita a las actuales y futuras
generaciones de jovenes y adultos, ajustarse a las exigencias econdémicas que impone la racionalidad
capitalista neoliberal, ademas reconoce la importancia de ubicar el término de educacién a lo largo de la
vida en sus dimensiones axiologicas, econdmicas, politicas y socioculturales dentro de una perspectiva
integral.

Davila (2013) presenta el ALV como una concepcion que pretende potenciar el desarrollo de las

personas hacia el ejercicio pleno de todas sus potencialidades, brindandoles las oportunidades de acceso
al conocimiento en cualquier etapa de su vida.
Y finalmente, retomando las investigaciones realizadas por el Tecnologico de Monterrey (2023) se
encuentra una reflexion sobre el hecho de que muchos reportes de educacion se han enfatizado en la
necesidad de que las personas continuaran aprendiendo para enfrentar nuevas situaciones laborales o
personales en sus vidas, por ello es importante que cada persona aprenda a aprender. También menciona
una cita de Delors:

... la educacion tiene que desarrollar en los jovenes la capacidad de conocerse a si mismos y de

comportarse de manera autbnoma y respetuosa con los demas en un entorno rapidamente

cambiante, cada vez mas saturado de “informacion brutal” y “agresiones técnicas” [...] La
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educacion debe estar orientada hacia la creacién de ciudadanos ilustrados, autbnomos y
responsables y hacia la construcciéon de una inteligencia que abarque la capacidad de sentir y
razonar. (Delors citado en Tecnolégico de Monterrey, 2023)

Belando-Motoro (2017) explica dentro de su investigacion, el como la comunidad europea aplica
el aprendizaje a lo largo de la vida, para desarrollar, el Programa Erasmus+ (2014-2020), el cual engloba
iniciativas de educacion, formacion, juventud y deporte; ademas, abarca todos los niveles educativos. Es
un programa orientado a la adquisicion de las capacidades necesarias para el mercado laboral y también
trata de impulsar el desarrollo personal.

En los noticieros, se expresan informes sobre la desintegracion de la cortesia y la seguridad, es en
estos informes donde se puede percibir la sensacion de que las emociones estin fuera de control. De
acuerdo con Goleman (1995), se observa un aumento de la ineptitud emocional, la desesperacion y la
imprudencia en familias, comunidad y vida colectiva...una extendida enfermedad emocional se expresa
en el aumento de depresion en el mundo entero, y en una creciente corriente de agresividad.

Dentro del texto “Entornos escolares seguros en educacion béasica”, se expone la importancia de
manejar una comunicacion asertiva, la cual se refiere a la capacidad de reconocer, manejar y comunicar
de manera adecuada las emociones, lo que implica desarrollar habilidades para reconocer lo que se siente
y la forma de expresarlo en el momento apropiado, de una manera respetuosa hacia uno mismo y hacia
los demas, de esta forma se pretende dirigir al ser humano a la mejora de su comportamiento,
manifestando conductas sanas y efectivas.

Es asi como la innovacién educativa que se presenta, estd encaminada al desarrollo de la
inteligencia emocional en las escuelas de educacion bésica, iniciando en alumnos de quinto grado de
primaria, ya que se considera que las escuelas pueden educar al alumno como un todo, reuniendo mente
y corazon en el aula (Goleman, 1995). Es por lo anterior que la innovacion educativa que se presenta se
ajusta a los principios de la linea teméatica Aprendizaje a lo Largo de la Vida, pues recordemos que esta
linea pretende brindar conocimientos, habilidades y competencias, para que una persona aprenda a
aprender, aprenda a conocer, aprenda a hacer y aprenda a ser, buscando el desarrollo integral, para que
sea capaz de ajustarse a las exigencias de la vida, autorregulando sus emociones.

La teoria educativa que sustenta la innovacion educativa del taller "Alcanzando la inteligencia
emocional" de Smeke se basa en el enfoque constructivista del aprendizaje, el cual enfatiza el rol activo
del estudiante en la construccion de su propio conocimiento y la importancia de las emociones en el
proceso educativo. Segin Piaget, los nifios construyen activamente su conocimiento a través de la
interaccion con su entorno (Mentes abiertas, 2024).

Por otro lado, de acuerdo con la teoria de Vygotsky, el aprendizaje y el desarrollo cognitivo
ocurren a través de la interaccion social y cultural (Mentes abiertas, 2024), en la colaboracion; y
recordemos el término “aprendizaje por descubrimiento”, acufiado por el psicologo y educador Jerome
Bruner, quien abog6 por un enfoque constructivista del aprendizaje (Rios, 2023) resaltando el papel
activo del estudiante en la exploracion y el descubrimiento de nuevos conocimientos.

Asl pues, esta innovaciéon educativa se relaciona con el constructivismo en base a que los
estudiantes participan activamente en su propio proceso de aprendizaje a través de actividades
interactivas, dinamicas, discusiones grupales y reflexiones individuales. Se apoya en la construccion del
conocimiento, a partir de las experiencias previas, las interacciones con el entorno y la reflexion critica.
También las emociones juegan un papel fundamental en el aprendizaje, ya que influyen en la motivacion,
la atencion, la memoria y la toma de decisiones. Y, finalmente, el taller se enfoca en el desarrollo de
habilidades emocionales esenciales para el bienestar y el éxito de los estudiantes, como el
autoconocimiento emocional, la regulacién emocional, la empatia y las habilidades sociales. Sintetizando,
la innovacion educativa del taller "Alcanzando la inteligencia emocional” de Smeke se basa en una sélida
teoria educativa que ha demostrado ser efectiva en el fomento del aprendizaje significativo, el desarrollo
de habilidades emocionales y el bienestar general de los estudiantes.
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2.2 Descripcion de la innovacion
Es preocupante, que en nuestra actualidad la desercion escolar, el acceso a diversas adicciones y el acoso
escolar o bullying, van en aumento (Congreso de la Ciudad de México, 18 de enero 2024). Se reconoce
que desarrollo del area afectiva y social han estado desatendidos, es por ello que el objetivo de esta
innovacion es fortalecer el bienestar emocional de los estudiantes tras el regreso a clases presenciales
después de la pandemia por COVID-19.

Para lograr lo anterior, se propuso llevar a cabo una innovacién educativa, basada en el desarrollo
de la Inteligencia Emocional mediante el trabajo de la psicopedagoga mexicana Smeke (2009), quien
diseno el programa “Alcanzando la Inteligencia Emocional”, con el cual, procura en nifas, nifios y
adolescentes, el desarrollo de habilidades como una sana autoestima, un manejo adecuado de sus
emociones, principalmente enojo y tolerancia a la frustracion, la adquisicion de habilidades que les
faciliten hacer amigos y conservarlos; el aprender a defenderse asertivamente (sin violencia y mediante
el dialogo respetuoso)

El programa antes mencionado, establece actividades para la vivencia real de valores; contribuye
a que el estudiante evite convertirse en la victima o el acosador, dentro de un proceso de acoso escolar o
bullying, y a prevenirlo en una situacion grupal. Smeke (2009) propone el camino para descubrirse a uno
mismo y la mejor manera de relacionarse con los demas a través de ejercicios cuidados y dosificados de
acuerdo con el nivel escolar.

Este material brinda a padres y maestros los elementos necesarios para identificar y
canalizar las emociones de sus hijos y alumnos de forma inteligente, lo cual dara la pauta para
conocerlos mejor y, por lo tanto, aceptarlos.

2.3 Proceso de implementacion de la innovacion
Los pasos generales del proceso de implementacion son los siguientes:
e Contar con capacitacion para impartir el taller “Alcanzando la Inteligencia Emocional”,
posteriormente
Solicitar el apoyo en direccion para llevar a cabo la implementacion del taller
Impartir el taller una vez por semana, durante el ciclo escolar con una duraciéon de noventa
minutos por sesion.
e Realizar una reunion con los padres de familia, para compartir con ellos la importancia del taller
y solicitar el apoyo para la compra de los materiales (libro para el alumno: “Alcanzando la
inteligencia emocional. 5”7, de Smeke).
Presentar en cada sesion una actividad de inicio de manera grupal, para introducir el tema
Realizar las actividades del libro
Finalizar con la actividad de cierre, se realizaba la actividad “Circulo de compartir”, donde por
turno, cada participante comparte su reflexion sobre la actividad realizada.

A continuacion, se presenta la estructura general de la innovacion educativa: Alcanzando
la Inteligencia Emocional.
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Objetivo

Capacitar a la maestra del equipo de USAER para el manejo del programa

especifico “Alcanzando la inteligencia emocional”.
Actividades Responsable Participantes Materiales
Realizar diez sesiones Coordinador de la Maestra de Libro para el
(a razéon de una por innovacion educacion maestro:
mes) para capacitar a educativa. especial del “Alcanzando la
los maestros del equipo equipo de inteligencia
de USAER para el USAER emocional. 57, de
manejo del programa Sofia Smeke.
“Alcanzando la
inteligencia
emocional” de Sofia
Smeke.
Fortalecer el bienestar emocional de los estudiantes tras el regreso a clases
Objetivo presenciales después de la pandemia por COVID-19.
especifico

Actividades Responsable Participantes Materiales
Elaborar una reuniéon Coordinador de la Padres de Computadora.
con padres de familia, innovacion familia. Proyector de
para informar sobre el educativa canon.

trabajo que se estara Sala audiovisual.

realizando en los
grupos de quinto
grado, a través del

Curso-Taller
“Alcanzando la
inteligencia emocional.

5” de Sofia Smeke.

Asignar 36 sesiones Maestros Alumnos de Libro para el
semanales, con capacitados de quinto grado. alumno:
duracion de 9o USAER “Alcanzando la
minutos, para realizar inteligencia

las actividades de emocional. 57, de
trabajo del libro Sofia Smeke.
“Alcanzando la

inteligencia emocional.

5” de Sofia Smeke.
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2.4 Evaluacion de resultados
Se realizé una evaluacion cualitativa de la experiencia a través de la observacion de los participantes,
platicando con los estudiantes y con los padres de familia. Los resultados mostraron que la experiencia
tuvo un impacto positivo en el bienestar emocional de los educandos, quienes manifestaron:

e Mayor capacidad para identificar y comprender sus emociones.

e Habilidades para regular sus emociones de forma saludable.

e Mayor autoestima y confianza en si mismos.

e Mejoras en las relaciones sociales con sus comparieros y profesores.

La innovacion educativa centrada en el desarrollo del taller “Alcanzando la inteligencia
emocional”, es una novedad dentro de la institucion escolar, se brindé un espacio para la escucha, el
acompanamiento y la autorreflexion, donde cada estudiante comenzo a ser consciente de sus emociones,
y a responsabilizarse de sus acciones, los nifos comenzaron a autorregular sus emociones, a ser mas
respetuosos entre ellos, se gener6 un sentido de pertenencia, comenzaron a reconocer cualidades en ellos
que no conocian, al reconocerse como un individuo que piensa, que vale, que crea, que es y esta dentro de
una comunidad que lo acepta y reconoce, mejoraron su autoestima y su desempefio escolar (lo cual se
observo en la boleta de calificaciones y trabajos realizados).

Esta propuesta de innovacion educativa referente al desarrollo de la inteligencia emocional, es
una alternativa viable y efectiva, pues busca hacer que los seres humanos sean méas conscientes de si
mismos y de lo que pasa a su alrededor, les ayuda a pensar antes de actuar, a tomar decisiones asertivas.
Los materiales estan disponibles al publico en general, lo cual facilita su adquisicion para la
implementacion. Se logré abordar la problematica escolar con actividades variadas: colorear, cantar,
bailar, ver videos, platicar, aconsejar, crear. Con dichas actividades se molde6 a los nifnos hasta que ellos
mismos lograron reconocerse como tnicos e inigualables (Ver Anexo con algunas evidencias a partir del
libro de Smeke, 2013 ).

3. Conclusiones

El taller "Alcanzando la inteligencia emocional" de Smeke es una herramienta valiosa para ayudar
alos alumnos de quinto grado de primaria a superar la tristeza después de la pandemia. El taller les brinda
a los ninos las habilidades que necesitan para manejar sus emociones de manera saludable, construir
relaciones positivas y tener éxito en la escuela y en la vida, ya que la capacidad de manejar las emociones,
enfocar la atencion, respetarse a si mismos y a los demas, tomar decisiones responsables e interactuar
con las comunidades prepara a los educandos para la vida. Cuando los estudiantes y adultos aplican estas
habilidades, crean entornos que mantienen hijos saludables, seguros, con apoyo y estimulados en la
escuela todos los dias (Hernan, 2018).

El desarrollo de la inteligencia emocional a través de actividades metacognitivas, pueden ser un
escudo contra comportamientos de riesgo (drogas, alcohol, violencia), forma seres felices y seguros. El
aplicador, debe contar con un criterio amplio, para escuchar y contener la emocion, sin juicio. Estas
acciones, el grupo las ira asimilando, para integrarse y generar sentido de pertenencia. Se si cuenta con
Unidades de Servicio de Apoyo ala Educacion Regular (USAER), el maestro de Educacion Especial o bien
del Psicologo, puede impartir el taller, el docente frente a grupo, tinicamente observa y escucha, si es
necesario puede hacer algiin comentario para reforzar las actividades metacognitivas.

El cambio real sucedera cuando los individuos se transformen a si mismos guiados por los valores
que se encuentran en el nicleo de todos los sistemas éticos humanos, los descubrimientos cientificos y el
sentido comun (Dalai Lama, como se menciona en Goleman, 2015).
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Construyendo Historia con Metodologias Didacticas Activas
desde un Enfoque Colaborativo en Alumnos de Educacion

Secundaria

Constructing History with Active Didactic Methodologies from a Collaborative Approach in
Secondary Education Students

Maria Magdalena Rodarte-Zapata

Resumen

Esta propuesta de innovacién se desarroll6 en una escuela secundaria con los objetivos de
desarrollar el area social y emocional de los alumnos de tercer grado, afectados por los efectos
negativos de la pandemia (SARS-Cov-2), y despertar en ellos el interés por el estudio de la
historia para aumentar el rendimiento académico en la asignatura. Para abordar esta situacion,
se utiliz6 la teoria pedagogica del constructivismo, la metodologia del aprendizaje colaborativo
y el aprendizaje basado en proyectos. La implementacion se llevo a cabo en cuatro etapas:
diagnostico, planeacion, implementacion y evaluacion. Los alumnos lograron desarrollar
habilidades como la comunicacién, el trabajo en equipo, la creatividad, la resolucién de
problemas y el pensamiento critico. Ademas, despertaron su interés por la asignatura y
elevaron su aprovechamiento académico. Esta propuesta innovadora es replicable en otros
contextos educativos para la asignatura de Historia en Secundaria, en el campo formativo de
Exploracion y Comprension del Mundo Natural y Social.

Palabras clave: Aprendizaje basado en proyectos, Aprendizaje colaborativo, Ensefianza de la historia,
Innovacion educativa.

Abstract

The idea for this new idea came from a high school that wanted to help third-grade students
who had been negatively affected by the SARS-CoV-2 pandemic improve their social and
emotional skills and get them interested in studying history so that they would do better in
school. To address this situation, the pedagogical theories of constructivism, collaborative
learning methodology, and project-based learning were used. The implementation was carried
out in four stages: diagnosis, planning, implementation, and evaluation. The students were
able to develop skills such as communication, teamwork, creativity, problem-solving, and
critical thinking. In addition, they awakened their interest in the subject and increased their
academic achievement. This innovative proposal is replicable in other educational contexts for
the subject of history in secondary school in the formative field of exploration and
understanding of the natural and social world.

Key words: Project-based learning, Collaborative learning, History teaching, Educational innovation.

84




1. Introduccion

Esta experiencia educativa se aplico en la Escuela Secundaria General N° 1 “Ignacio

Manuel Altamirano” (ESIMA) en la Ciudad de Durango (México). Una vez que los estudiantes
se reincorporaron de manera presencial a recibir su educacion, después de haber vivido un
confinamiento y aislamiento social; que manifest6 en las aulas su impacto negativo, surge la
necesidad de replantear la forma de ensenanza, dado que no se despertaba el interés del
alumno, ni resolvia los retos que se les estaban presentando en su vida cotidiana.

Este proyecto tuvo como objetivos: 1) Desarrollar el area social y emocional de los
alumnos de tercer grado por los efectos negativos de la pandemia (SARS-Cov-2). 2) Despertar
en ellos el interés por el estudio de la historia y asi aumentar el rendimiento académico en la
asignatura.

Se implementaron una serie de actividades variadas que hicieron que los alumnos se
pusieran activos, reflexivos, creativos, criticos en colaboracion con sus iguales; despertando su
interés por la historia y obteniendo un mayor aprovechamiento escolar; gracias a las ventajas
del trabajo basado en proyectos, logrando institucionalizar anualmente la feria histoérica.

Esta es una innovacion, cabe mencionar que existen investigaciones diferenciadas
realizadas en nivel primaria (Panitz,1997) y universitario (Sonlleva & Sanz, 2019); ambas con
diferentes enfoques.

2. Desarrollo

2.1 Marco tedrico

Esta experiencia se fundamenta en la teoria constructivista del aprendizaje, por convenir a los objetivos
planteados con anterioridad; tal es el caso que para Coll (1989) el estudiante es el protagonista de su
propio proceso de aprendizaje, construyendo conocimiento atribuyéndole significados, a través de la
interaccion con el entorno y la colaboracion con sus pares, de igual manera el aprendizaje requiere una
intensa actividad por parte del alumno y asi se evita la memorizacion repetitiva y mecanica; para que, al
final, sea el alumno quien construya, enriquezca, modifique, diversifique y coordine sus esquemas, esto,
por supuesto, dentro de un marco de interaccion entre alumnos y profesor, ya que el aprendizaje es una
actividad social (Chadwick, 2001).

Por lo tanto, se incorporan principios del aprendizaje basado en proyectos (ABP), estrategia que
promueve el aprendizaje activo, significativo y contextualizado.

Seglin Garcia-Varcalcel Munoz-y Basilotta (2017), el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
puede definirse como una modalidad de ensefianza centrada en tareas a través de un proceso compartido
de negociacion entre los participantes; su objetivo principal es la obtencion de un producto final. Es decir,
el alumnado participa en la estructuracion del proyecto y desarrolla estrategias de investigacion, por lo
que la dinAmica lineal del tema-examen se rompe.

El ABP es un modelo de aprendizaje en el que los estudiantes planean, implementan y evaltian
proyectos que tienen aplicacion en el mundo real més alla del aula de clase (Blank, 1997; Dickinson, et al,
1998; Harwell, 1997; citado en Galeana, 2006). Este modelo tiene sus raices en el constructivismo, que
evoluciono a partir de los trabajos de psicologos y educadores tales como Lev Vygotsky, Jerome Bruner,
Jean Piaget y John Dewey. El constructivismo se apoya en la creciente comprension del funcionamiento
del cerebro humano, en como almacena y recupera informacion, cobmo aprende y como el aprendizaje
acrecienta y amplia el aprendizaje previo. El constructivismo enfoca al aprendizaje como el resultado de
construcciones mentales; esto es, que los seres humanos, aprenden construyendo nuevas ideas o
conceptos, en base a conocimientos actuales y previos (Karlin & Vianni, 2001).

Para Panitz (1997) el aprendizaje colaborativo es cuando los alumnos son quienes disefian su
estructura de interacciones y mantienen el control sobre las diferentes decisiones que repercuten en su
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aprendizaje. Por otro lado Boss y Krauss (2014) consideran que el alumnado tiene un papel activo en el
desarrollo del ABP y puede generar conocimiento nuevo a través de actividades reflexivas, como el
enunciado de preguntas y la investigacion (Botella & Ramos, 2019). En el mismo tenor Artrichter, et al.
(1993) enfatiza que involucrar al alumnado en el proceso de investigacion puede llevar a pensar en
soluciones de mejora de la accion méas imaginativas y variadas. Ademas, mediante la toma de decisiones,
segn Deci y Ryan (2000), el alumnado no s6lo desarrolla la reflexibilidad, sino también su motivacion,
ya que ésta se incrementa ante una sensacion mayor de autonomia.

Los principales beneficios reportados por algunos autores de este modelo al aprendizaje
incluyen los siguientes segtin Galeana (2006): Los alumnos desarrollan habilidades y competencias
para la solucion de problemas, de colaboracion para construir conocimiento, aumentan su autoestima y
motivacion, integran el aprendizaje de la escuela y la realidad.

2.2 Descripcion de la innovacion

Los estudiantes de tercer grado de secundaria de la ESIMA presentaban diversas dificultades para el
aprendizaje de la historia, las cuales se intensificaron después de la pandemia, estas se manifestaban en:
miedo a la sociabilizacion, falta de interés y motivacion; bajo rendimiento académico.

Para abordar estas problemaéticas, se implement? esta propuesta innovadora, en el aprendizaje
basado en proyectos, aprendizaje activo y colaborativo, con la metodologia constructivista. La propuesta
consisti6 en un proyecto de investigacion y creacion donde los estudiantes: seleccionaron un tema
histérico de su interés, investigaron, analizaron y seleccionaron informacion, disefiaron y crearon un
producto final, colaboraron en equipo, compartieron sus aprendizajes con el resto de comunidad escolar
en la Feria Historica.

Se utilizaron diversos materiales de facil acceso (sopas, periodico, plastilina, colores, tablas, focos,
estambres, etc.) parala creacion de los productos finales. Se llevé a cabo una evaluacion formativa, donde
se emplearon instrumentos como diarios de observacion, listas de cotejo, escalas estimativas y rabricas
para evaluar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

2.3 Proceso de implementacion de la innovacion
La innovacién consisti6 en la implementaciéon de una secuencia didactica basada en la metodologia
constructivista, la cual se desarroll6 en las siguientes etapas:

ETAPA 1. DIAGNOSTICO:
Con el objetivo de recabar informacion, se implemento la estrategia de lluvia de ideas o brainstorming,
con los alumnos en el aula; en tanto uno de ellos fue tomando nota en el diario de observacion docente.
Las preguntas detonantes fueron las siguientes:
1. ¢Como te sientes socialmente después de la pandemia?
2. ¢En éste momento qué representa para ti estudiar historia?
3. ¢En tu trayecto educativo cdmo han sido tus clases de historia y qué sentimientos te han
generado?
4. Si tuvieras la oportunidad de cambiar lo anterior ¢qué cambiarias? O bien, ¢como te gustaria
que fuera la clase?
5. ¢Qué estas dispuesto a hacer para modificar los esquemas anteriores de la clase y generar ese
cambio que compartiste?
Con esta herramienta se provoco el trabajo colaborativo y se propicio la reflexion grupal y la
produccion de ideas, mismas que fueron evaluadas y consideradas para la etapa de planeacion
para resolver la problemaética existente a tratar en este proyecto innovador.
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ETAPA 2. PLANEACION:
1. Se determinaron los objetivos a alcanzar en el proyecto de innovacion con respecto a la
problematica.
2. Se gener6 un listado de con temas historicos a analizar de acuerdo al Plan de Estudios
3. Se dio la explicacion de las estrategias a utilizar, de las actividades a realizar y los parametros
de evaluacion en sus respectivos momentos; y las areas de trabajo donde pudieran desarrollar
sus actividades.
4. Conformacion de equipos (minimo 2, maximo 4).
5. Seleccionar un tema de los propuestos, de acuerdo a su interés de equipo o bien el que les llame
mas la atencion.
6. Se les motivo para que dieran su mayor esfuerzo, para que dieran rienda suelta a su creatividad
y disfrutar esta experiencia educativa.

ETAPA 3. IMPLEMENTACION.
1. Por equipo se organizaron para realizar la investigacion, analisis y seleccion de la informacion
del tema seleccionado, consideraron datos precisos (fechas, personajes, hechos y procesos
histéricos, aportaciones de su tema y cdmo contribuy6 ese tema a nuestra actualidad), también
rescataron los datos curiosos o impresionantes del mismo. Elaboraron ideas centrales del tema.
2. Llegaron a acuerdos para definir como disenaria su producto final (como un juego de
serpientes y escaleras, loterias, ruletas etc., historietas, maquetas, un articulo con diferentes
materiales que representara el tema abordado e incluso un video donde ellos fueran los
protagonistas), de acuerdo a esto elaboraron la lista de materiales para buscarlos en casa o en la
escuela.
3. Construyeron su producto final.
4. Cada equipo compartio6 el aprendizaje mas significativo que obtuvieron y el como elaboraron
su proyecto (materiales); en tanto otro equipo realiz6 la coevaluacion correspondiente.
5. En una mesa de didlogo al lado de otros equipos compartieron lo que significo vivir esta
experiencia y lo que aprendieron de los otros, expresaron como se sintieron al construir ellos
mismos su propio aprendizaje, al organizarse y al convivir con sus iguales. Expresaron las
dificultades o retos tuvieron que vencer para lograr el objetivo.
6. Feria historica, al ver tanta motivacion, confianza e interés por parte de los alumnos se les
exhort6 a compartirlo con la comunidad escolar, a través de exposiciones en el portico de la
Institucion.
7. Reflexion docente de la préctica educativa, del proyecto implementado como innovacion
educativa plasmado en un informe de resultados.

ETAPA 4. EVALUACION

Se evalu6 el proceso y los resultados del aprendizaje de forma continua, con diversos instrumentos en las

etapas de la secuencia didactica:
1. Diagnostico: con diarios de observacion.
2. Planeacion: listas de cotejo.
3. Implementacion: escalas estimativas y rabricas en coevaluacion; informe de resultados por
parte del docente.

2.4 Evaluacion de resultados

Los resultados que se obtuvieron fueron los siguientes:
e Selogro laintegracion, colaboracion y sociabilizacion entre los alumnos.
e Seincremento el &nimo e interés en la clase de historia.
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Subi6 la aprobaciéon y promedio general del grupo en la asignatura.

Los alumnos construyeron su propio aprendizaje, fueron los protagonistas del mismoy
desarrollaron su creatividad utilizando materiales que no consideraban de uso frecuente y
eficiente.

e Los alumnos tomaron conciencia de porqué es importante la historia en nuestra vida y para
qué es funcional, desarrollaron su sentido critico-reflexivo.

e Losalumnos expresaron su sentir y adquirieron un conocimiento significativo porque fueron
los protagonistas de su propia historia.

e Enlaferia historica, la comunidad escolar docentes y alumnos participaron dando un recorrido
y escuchando lo aprendido por los alumnos; generando la motivacién para llevar a cabo este
tipo de proyectos.

e  Se genero no solo de manera personal sino también con mis comparfieros docentes una
reflexion de nuestra préctica educativa, para la mejora continua.

A continuacion se presenta evidencia del proyecto de innovacion aplicado en sus diferentes etapas:

Figura 1. Etapa de Diagnostico.

Diagnéstico: Lluvia de Ideas.

Compromisos.

Figura 2. Etapa de Planeacion.

Planeacion: Determinacidn de objetivos, seleccion de temas, integracion de

oubos Producto: Trabajo en Equipo
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Figura 3. Etapa de Implementacion.

Producto. Cuadro con espagueti. granos de trigo, arroz. ajonjoli con pintura

Productos. Cuadro Bordedo e Mano

89




Figura 5. Etapa de Evaluacion (2).

. Producto: Feria Histérica.
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3. Conclusiones

El Aprendizaje Basado en Proyectos, es una metodologia altamente motivadora para los
estudiantes, ya que les permite tomar un rol activo en su propio aprendizaje, al trabajar en temas de su
interés y de relevancia para sus vidas, sintiéndose mas comprometidos con el proceso de aprendizaje. Les
permite apropiarse de un aprendizaje de diversas maneras y a su ritmo, promueve el trabajo en equipo
ayudando a romper barreras sociales y culturales, mejorando la calidad de la educacion. La experiencia
de innovacion educativa realizada demuestra la efectividad de estrategias constructivistas y colaborativas
para fortalecer el aprendizaje de la historia en alumnos de secundaria. Los resultados obtenidos
evidencian un impacto positivo en diversos aspectos, desde la motivacion y el rendimiento académico
hasta el desarrollo de habilidades y la toma de conciencia de la importancia de la historia. Destaca el papel
del docente como guia y facilitador del aprendizaje, creando un ambiente propicio para el desarrollo de la
autonomia y la responsabilidad de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje. Esta experiencia
invita a la reflexion sobre la necesidad de implementar estrategias innovadoras que respondan a las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes actuales, promoviendo un aprendizaje significativo,
relevante y contextualizado.
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Fortaleciendo la Educacion: Impacto del Involucramiento
Parental en el Proceso Educativo Escolar

Strengthening Education: Impact of Parental Involvement on the Educational Process in
Schools

Susana Salazar Razo

Resumen

La participaciéon de los padres en la educaciéon de sus hijos trae numerosos beneficios para
padres, hijos y maestros. La implicacion activa de los padres en la escuela resulta en mayor
asistencia, disminucion de la desercion, mejor conducta y actitudes de los alumnos, mejor
comunicacién entre padres e hijos y mayor apoyo comunitario a la escuela. Sin embargo, la
escasa participacion parental es un problema en la institucion educativa de donde se desprende
esta experiencia que se comparte. Para resolverlo, se implementaron estrategias como la
participacion de los padres en las jornadas escolares, charlas sobre la importancia de su
involucramiento, recreos con padres y su implicacion en actividades y exposiciones escolares.
Este estudio se realiz6 en una escuela primaria con 25 estudiantes de quinto grado. Los
resultados mostraron un aumento en la motivaciéon y rendimiento académico de los alumnos,
mayor participacion y compromiso de los padres, y lazos mas estrechos entre padres e hijos.
Los padres se preocuparon mas por el aprendizaje de sus hijos, asistiendo durante 15 dias a la
jornada escolar y apoyandolos en sus actividades diarias. Esto les permitié6 comprender mejor
las necesidades cognitivas, afectivas y emocionales de sus hijos. La presencia y apoyo de los
padres en el aula también influy6 positivamente en la percepcién de los estudiantes hacia ellos,
aumentando el compromiso de los nifios con su aprendizaje.

Palabras clave: participacion, proceso educativo, padre, educacion.

Abstract

Parental involvement in their children's education brings numerous benefits to parents,
children, and teachers. Active parental involvement in school results in higher attendance,
lower dropout rates, improved student behavior and attitudes, better communication between
parents and children, and greater community support for the school. However, low parental
involvement is a problem in the educational institution from which the experience shared is
derived. To solve it, strategies such as parental participation in school days, talks on the
importance of parental involvement, recesses with parents, and their involvement in school
activities and exhibitions were implemented. An elementary school with 25 fifth-grade
students conducted this study. The results showed an increase in students' motivation and
academic performance, greater parental involvement and commitment, and closer ties
between parents and children. Parents were more concerned about their children's learning;
they attended school for 15 days and supported them in their daily activities. This allowed them
to better understand their children's cognitive, affective, and emotional needs. The presence
and support of parents in the classroom also positively influenced the students' perception of
them, increasing the children's commitment to their learning.

Key words: participation, educational process, parent, education.
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1. Introduccion

La educacion primaria constituye un pilar fundamental en el desarrollo de los nifios,
marcando un periodo crucial en el que se sientan las bases para su futuro académico, personal
y social. En este viaje formativo, la participacion activa de los padres de familia se erige como
un elemento indispensable para potenciar el aprendizaje, el bienestar y el desarrollo integral
de los estudiantes.

Sin embargo, en el panorama educativo actual, se observa con preocupacion una
deficiencia alarmante en la participacion de los padres en la educacion de sus hijos,
especialmente en el nivel primario. Esta situacion, lejos de ser un problema aislado, representa
un obstéculo significativo para el 6ptimo aprovechamiento de las potencialidades de cada nifio
y el logro de los objetivos educativos propuestos.

Diversos factores contribuyen a esta problematica. Los ritmos acelerados de la vida
moderna, las exigencias laborales y las responsabilidades familiares, en ocasiones, pueden
relegar a un segundo plano la implicacion activa de los padres en la educacion de sus hijos. A
esto se suma la falta de estrategias y herramientas adecuadas para fomentar una participacion
efectiva, tanto por parte de las instituciones educativas como de las propias familias.

Es imperativo, por tanto, revertir esta tendencia y promover un cambio de paradigma
en el que la participacion de los padres de familia sea vista como un componente esencial del
proceso educativo. Para ello, se requiere de un esfuerzo conjunto y coordinado entre las
instituciones educativas, las familias y la comunidad en general.

En este contexto, el presente trabajo aborda la teméatica de la participacion de los padres
de familia en el proceso educativo de sus hijos a nivel de educaciéon primaria, explorando las
causas de la desvinculacion actual, analizando sus consecuencias negativas en el aprendizaje
de los nifios, y, principalmente, proponiendo estrategias y soluciones viables para fomentar
una participacion activa, consciente y comprometida por parte de las familias en el proceso
educativo de sus hijos.

A través de un anélisis profundo y reflexivo, se busca sensibilizar a la comunidad
educativa sobre la importancia de la participacion de los padres, brindando herramientas y
recursos practicos para su implementacién efectiva en las aulas y en el seno familiar. En
definitiva, se aspira a construir un modelo educativo integral en el que la sinergia entre escuela
y familia sea el motor que impulse el desarrollo integral y el éxito futuro de nuestros nifios.

2. Desarrollo

La estrategia que se documenta est4 sustentada en el humanismo, ya que esta teoria es
sindénimo de fomentar lo que ya existe en lo mas intimo de la persona, o con palabras de
Villegas (1984) cabria referirse a un "humanismo esencialista que reduce el hombre a su
naturaleza" (p. 75). Segin Rogers el potencial del individuo humano es tnico, y se desarrolla
de forma tunica dependiendo de la personalidad de cada uno. De acuerdo con Carl Rogers
(1959), las personas quieren sentir, experimentar y comportarse de formas que son
consistentes con la autoimagen. Cuanto mas cercana esta la autoimagen y el yo ideal, mas
consistentes y congruentes son las personas y mas valor creen que tienen.

Los conceptos claves que se abordan en esta estrategia es participacion, proceso
educativo, el concepto de padre, y se identifican cuéles son las obligaciones que los padres
tienen con respecto a sus hijos en el &mbito educativo, se busca crear padres conscientes del
valor que tiene el que ellos se involucren el proceso educativo de sus hijos. Por lo tanto, es
sabido que la falta de participacion de los padres en las tareas escolares y extraescolares de sus
hijos trae consigo varios problemas en el alumno como: el bajo rendimiento escolar, baja
autoestima, mala conducta, ausentismo y desercion escolar, porque el alumno siente la
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desatencion por parte de los padres y crea en ellos una indiferencia hacia las tareas escolares,
no se sienten motivados y por consiguiente su rendimiento es menor que en los nifios que
tienen el apoyo y la atencion de sus padres.

A partir de este analisis, se ve a los procesos de participacion de los padres de familia
como una estrategia para mejorar el proceso educativo de los alumnos, asi como mejorar el
clima escolar y contribuir a la mejora educativa, teniendo una relaciéon cercana entre familia-
escuela. En su libro “Cémo son y como podrian ser las relaciones entre escuelas y familias en
opinion del profesorado” Bacete (2006) destaca las siguientes:

1. Los resultados de la investigacion avalan ampliamente la importancia del hogar en los
procesos educativos de los hijos (Christenson, Rounds y Gorney, 1992; Pérez, 2004).

2. Enlaliteratura sobre escuelas eficaces, se destaca el hecho de que las mejores escuelas,
las que ofrecen un mayor apoyo a los padres y los nifios obtienen logros superiores,
siempre cuentan con padres que las apoyan y se encuentran integradas en sus barrios
(Epstein, 1997; Marchesi, 2004).

3. La investigacion (Henderson, 2002; Martinez-Gonzalez, 1996) ha demostrado
claramente que cuando los padres participan en la vida escolar no sélo se alcanzan un
amplio namero de efectos positivos, sino que los beneficiarios son diversos (el nifio, los
profesores, los padres, el centro escolar). Ademas, los constantes cambios sociales
estan produciendo una continua pérdida de recursos de familias y escuelas para hacer
frente a sus funciones, lo que refuerza la necesidad de colaboraciéon entre padres y
profesores.

En su documento, La participacion de las familias en la escuela (Borrel, 2017), examina
como es el gjercicio de la participacion de los padres en la educacién infantil. En primer bloque
se alude a los distintos roles que las familias pueden adoptar a la hora de participar, y se traza
un breve recorrido a la normativa basica espafiola sobre el ejercicio de la participacién. En
segundo bloque se analiza el ejercicio de la participacion de las familias desde el modelo teérico
bipiramidal de Hornby (1990), y se estudian comparativamente las propuestas de varios
autores sobre las dimensiones y grados en los que se materializa este ejercicio de participacion
de los padres en la educacion infantil.

En su estudio La participacion de las familias en la educacion escolar, (Reparaz & Naval,
2014) obra colectiva que no solo tiene por objeto de estudio la participacion, sino que es,
ademas, el resultado de la propia participacion. En un contexto en el que la mejora de la calidad
de nuestra educacion es tan necesaria como compleja, cuando los factores de influencia son
tan variados y se corre el riesgo de perderse en suposiciones y en conjeturas escasamente
fundadas, adquiere pleno sentido generar evidencias empiricas, explorar a partir de ellas la
importancia de la participaciéon familiar y recomendar su atinado fortalecimiento como una
forma de contribuir, sustantivamente, al éxito educativo y a la mejora escolar. Participacion
familiar entendida en un sentido moderno como siné6nimo de implicacién parental que puede
manifestarse de distintas maneras y ejercerse con diferente intensidad.

Los autores (Pizarro Laborda, Santana Loépez, & Vial Lavin, 2013) en su articulo, La
participacion de la familia y su vinculacion en los procesos de aprendizaje de los nifios y nifias
en contextos escolares, describe que los nuevos escenarios educativos demandantes de calidad
y equidad ubican la vinculacién familia-escuela en un sitial clave, pues si se da positivamente,
tendra potencialidades de colaboracién mutua, favoreciendo aprendizajes significativos en los
estudiantes. A partir de este andlisis, se relevan los procesos de participacion parental como
instancia estratégica para mejorar los aprendizajes, mejorar el clima escolar y contribuir a la
mejora educativa.

Con base en lo anterior, la experiencia que a continuacidn se presenta aporta resultados
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relevantes y significativos, ya que a diferencia de otras intervenciones al haber tenido la
oportunidad de que los padres de familia asistieron los 15 dias acompafiando a sus hijos en su
jornada escolar, con las diferentes estrategias que se aplicaron en el aula los padres de familia
pudieron observar las necesidades que tienen sus hijos, lo importante que es el que ellos estén
siempre acompafiandolos y lo significativo que es para los nifos ver a sus padres interesados
en su proceso educativo, de igual manera para los nifios fue muy sustancioso ver a sus padres
estar tiempo en la escuela, se sentian acogidos, queridos y sobre todo pudieron percatarse de
lo importantes que son para sus padres y que en ocasiones por diversas situaciones, como lo es
el trabajo, esta comunicacion se pierde.

Uno de los beneficios mas grandes que se obtuvieron en esta intervencion es que se
pudieron fortalecer los lazos familiares entre padres e hijos, y que al igual que con los alumnos
la relacion padre-maestro también se vio fortalecida de manera significativa, debido a que los
padres empezaron a mejorar su comunicacioén con el maestro, con el objetivo de mantenerse
informados sobre el avance académico de sus hijos.

La participacion educativa implica una accién social y pedagogica. Promueve
interacciones entre los miembros de diversos tipos: a nivel de docentes, entre docente—
directivos, alumnos-docentes, padres-docentes, padres-directivos, mejorando la relacion entre
los diferentes actores y mejorando los aprendizajes de los escolares, al haber una participaciéon
activa por parte de los padres se aumenta la motivacion en los estudiantes. Los padres deben
participar en las actividades escolares, manteniendo una relacion positiva con el docente de su
hijo o hija, ademas deben tener buen concepto de los docentes. esto permitira cerciorarse de
su rendimiento académico, el didlogo con el docente también les permite conocer como esté el
nifio en la escuela y a su vez el estudiante ve la preocupacion o interés por parte de sus padres.
(Roldan, M.; 2016) participacién de los padres.

2.1 Marco tedrico

2.1.1 Fundamentacion tedrica de la linea de innovacién educativa.

La linea de innovacion educativa que sigue este proyecto es el conectivismo y el aprendizaje
social, para lo cual el conectivismo se define segiin George Siemens (2004), como una teoria
del aprendizaje que surge en la era digital como respuesta a los cambios vertiginosos en la
forma en que adquirimos y compartimos informacién. Se centra en la capacidad de establecer
conexiones, aprender a aprender y adaptarse a un mundo en constante cambio.

Caracteristicas del conectivismo:

e El aprendizaje es visto como un proceso continuo y dinamico: El aprendizaje no se
limita a un espacio o tiempo especificos, sino que se desarrolla a lo largo de la vida a
través de la interaccion con diversas fuentes y experiencias.

e Importancia de las redes y comunidades: El aprendizaje se potencia a través de la
colaboracién, el intercambio de ideas y la construccién colectiva de conocimiento en
redes sociales, comunidades virtuales y entornos online.

e Diversidad de recursos y perspectivas: El conectivismo reconoce la validez de multiples
fuentes de informacion, incluyendo no solo materiales académicos tradicionales, sino
también blogs, redes sociales, videos, etc.

e Habilidades clave para el aprendizaje: El conectivismo enfatiza el desarrollo de
habilidades como la comunicacion, la colaboracion, la resolucién de problemas, el
pensamiento critico y la creatividad.

Por su parte, el Aprendizaje Social, propuesto por Albert Bandura en la década de 1960,
se basa en la idea de que el aprendizaje ocurre a través de la observacion e interaccidon con otras
personas. Los individuos aprenden observando el comportamiento de otros, las consecuencias

95




de sus acciones y las recompensas o castigos que reciben.

Algunos elementos clave del Aprendizaje Social son:

e Observacion: Los individuos aprenden observando a otros, ya sean modelos a seguir,
figuras de autoridad o compafieros.

e Modelado: El aprendizaje se facilita cuando se observan modelos que demuestran el
comportamiento deseado de manera clara y consistente.

e Reforzamiento: Las recompensas y los castigos influyen en la probabilidad de que se
repita un comportamiento observado.

e Autoeficacia: La creencia en la propia capacidad para aprender y tener éxito influye en
el esfuerzo y la motivacion para el aprendizaje.

Algunos autores relevantes del Aprendizaje son: Albert Bandura, psicélogo social
reconocido por su teoria del aprendizaje social y sus conceptos de modelado y autoeficacia; Lev
Vygotsky, psicologo ruso que enfatiz6 la importancia de la interaccion social y la cultura en el
aprendizaje; Jean Piaget, bidlogo y psicologo suizo que estudio el desarrollo cognitivo de los
ninos y propuso una teoria del desarrollo intelectual en etapas; Jerome Bruner, psicologo
estadounidense que investigo el aprendizaje por descubrimiento y el papel de la narracién en
la cognicion.

El Conectivismo y el Aprendizaje Social se complementan y enriquecen mutuamente.
El conectivismo proporciona el marco para comprender como aprendemos en la era digital, a
través de redes y comunidades, mientras que el aprendizaje social ofrece principios y
estrategias para fomentar el aprendizaje colaborativo y observacional. En conjunto, estas
teorias ofrecen una vision integral del aprendizaje en el siglo XXI, destacando la importancia
de la colaboracion, la comunicacion, la adaptacion y la construccion colectiva de conocimiento.
Algunas investigaciones desarrolladas sobre esta linea tematica son:

e Fomentando el aprendizaje de la ciencia a través del conectivismo y la participacion de
los padres en la educacion primaria (Siemens, 2012). En esta investigacion, George
Siemens explora como el Conectivismo y la participaciéon de los padres pueden
fomentar el aprendizaje de la ciencia en la educaciéon primaria. El estudio se basa en un
proyecto donde los estudiantes crearon blogs para compartir sus investigaciones
cientificas y recibieron retroalimentacion de sus compaifieros, docentes y padres. Los
resultados indicaron que el uso de blogs y la participacién activa de los padres
promovieron el desarrollo de habilidades cientificas, el pensamiento critico y la
comunicacion efectiva.

e Aprendizaje social y desarrollo de la alfabetizacién temprana a través de la
participacion de los padres en la educacion primaria" (Prensky & Collins, 2010). Marc
Prensky y Kathleen Collins analizan en este trabajo como el Aprendizaje Social y la
participacion de los padres pueden contribuir al desarrollo de la alfabetizacion
temprana en la educaciéon primaria. El estudio se basa en una experiencia de
aprendizaje donde los estudiantes y sus padres participaron en actividades de lectura
conjunta y juegos de palabras online. Los resultados indicaron que la participacion
activa de los padres promovio el interés por la lectura, el desarrollo de habilidades
fonologicas y la comprension lectora.

e Oftra investigacion realizada sobre esta linea temaéatica es “Implementacion de
comunidades online de aprendizaje para fomentar la participaciéon de los padres en la
educacion primaria" (Wenger & White, 2014). Etienne Wenger y Sarah White exploran
en esta investigacion la implementacion de comunidades online de aprendizaje para
fomentar la participacién de los padres en la educacién primaria. El estudio se basa en
una plataforma online donde los padres podian compartir recursos, estrategias y
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experiencias para apoyar el aprendizaje de sus hijos. Los resultados indicaron que las
comunidades online promovieron la comunicacién entre padres, el intercambio de
conocimientos y el desarrollo de una comunidad de aprendizaje colaborativa que
involucra activamente a las familias.

El tema "Participacion de los Padres de Familia: Factor Primordial para la Mejora del
Proceso Educativo de sus Hijos en Educacion Primaria" se relaciona estrechamente con la
tendencia del Conectivismo y Aprendizaje Social por las siguientes razones:

e [Enfasis en la colaboracién y el aprendizaje compartido: El tema destaca el papel crucial
de la colaboracidn entre padres y docentes para fomentar el aprendizaje de los nifios en
primaria. Esto coincide con el enfoque del Conectivismo y Aprendizaje Social, que
promueve el aprendizaje a través de la interaccion, el intercambio de ideas y la
construccion colectiva de conocimiento.

e Importancia delas redes de apoyo: El tema resalta la importancia de las redes de apoyo,
como las familias, en el proceso educativo. El Conectivismo y Aprendizaje Social
también enfatiza el valor de las redes sociales y comunidades en linea para el
aprendizaje continuo y la colaboracion.

e Aprovechamiento de diversos recursos y perspectivas: El tema sugiere la necesidad de
involucrar a los padres en el proceso educativo, aprovechando sus conocimientos,
experiencias y perspectivas. Esto alinea con el principio del Conectivismo de aprender
de diversas fuentes y perspectivas para construir una comprensiéon mas rica y completa.

e Comunicacién y colaboraciéon fluida: El tema subraya la importancia de la
comunicaciéon y colaboracion fluida entre padres y docentes. El Conectivismo y
Aprendizaje Social promueve el uso de herramientas digitales y plataformas en linea
para facilitar la comunicacion, el intercambio de recursos y la colaboracion entre
diferentes actores educativos.

2.2.2 Area teérica de la educacién

El 4rea tedrica con la que se disefid este proyecto de innovaciéon educativa, se vincula es el
socioculturalismo, también conocido como la teoria sociocultural del desarrollo humano, la
teoria sociocultural segiin Ant6n (2010), fue inicialmente desarrollada por Lev Vygotsky,
psicologo ruso que desempei6 su principal labor investigadora durante la segunda década del
siglo pasado es una perspectiva psicologica que enfatiza el papel de la interaccion social y la
cultura en el aprendizaje y el desarrollo cognitivo. A diferencia de otras teorias que se centran
en los factores biologicos o individuales, el socioculturalismo sostiene que el desarrollo
humano es un proceso mediado por la interacciéon con los demas y la participacién en
actividades culturales.

Desde planteamientos de la teoria sociocultural, el aprendizaje es un proceso
beneficioso de transformacion cognitiva y social que se da en un contexto colaborativo, es decir,
aprendemos al observar y participar con otros individuos y por mediacion de artefactos
culturales en actividades dirigidas hacia una meta. Las habilidades mentales superiores
aparecen en primer lugar en interaccion con otras personas y/o artefactos culturales
(ordenadores, diccionarios, etc.). Con el tiempo estas habilidades se interiorizan y el individuo
ya es capaz de operar por si solo, sin ayuda de otros.

El socioculturalismo ha tenido un impacto significativo en la teoria y la practica
educativa. Sus principios se han utilizado para desarrollar una variedad de enfoques educativos
efectivos, como el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje basado en problemas y el
aprendizaje basado en proyectos.

Este proyecto de innovacién educativa se vincula con el socioculturalismo por las siguientes
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razones:
¢ Enfasis en la interaccién social: El tema resalta la importancia de la interaccién entre
padres, docentes, nifios y la comunidad educativa en el proceso de aprendizaje. El
socioculturalismo sostiene que el aprendizaje se da a través de la interaccion social, el
dialogo, la colaboracion y el intercambio de experiencias.

e Influencia del contexto social: El tema reconoce el papel del contexto social y familiar
en el desarrollo cognitivo y emocional de los nifios. El socioculturalismo enfatiza que el
aprendizaje esta situado en un contexto social y cultural especifico que influye en como
se construye el conocimiento.

e Aprendizaje como proceso colaborativo: El tema promueve el aprendizaje colaborativo
entre padres, docentes y ninos. El socioculturalismo destaca que el aprendizaje es un
proceso social que se enriquece con la colaboracion y el aporte de diferentes
perspectivas.

De igual forma esta innovacion educativa, se relaciona con el area del humanismo, ya
que este se presenta como un concepto con diversas interpretaciones, abarcando tanto el
estudio de las letras, los clasicos y la filologia grecorromana como una filosofia de vida que
exalta los valores humanos. En su vertiente académica, el humanismo se asocia al estudio de
las humanidades, englobando disciplinas como la literatura, la historia, la filosofia y las
lenguas clasicas, con especial énfasis en la cultura grecorromana. Esta corriente busca
comprender y preservar el legado cultural de la Antigliedad, considerandolo como base
fundamental para el desarrollo intelectual y moral del ser humano.

Por otro lado, en palabras de Rodriguez (2008), el humanismo también se manifiesta
como una filosofia de vida que sittia al ser humano en el centro del universo, priorizando su
bienestar, desarrollo y potencial. Esta perspectiva, denominada humanismo secular o laicista,
se distancia de las creencias religiosas y propone la busqueda de la felicidad y la realizacion
personal a través de la razdn, la creatividad y la ética. De igual forma se vincula con el area
tedrica del humanismo por lo siguiente:

e Enfoque en el desarrollo integral del nifio: El tema busca fomentar la participacion de
los padres para promover el desarrollo integral de sus hijos, incluyendo aspectos
académicos, emocionales y sociales. El humanismo coloca al estudiante en el centro del
proceso educativo y valora su desarrollo personal en todas sus dimensiones.

e Importancia de la relacion entre padres e hijos: El tema resalta la importancia de la
relacion entre padres e hijos como base para el aprendizaje y el bienestar emocional. El
humanismo enfatiza el valor de las relaciones humanas positivas y significativas en el
proceso educativo.

e Rol de los padres como facilitadores del aprendizaje: El tema sugiere que los padres
pueden actuar como facilitadores del aprendizaje de sus hijos, brindandoles apoyo, guia
y recursos. El humanismo promueve el papel activo de los padres en la educacion de
sus hijos.

2.2  Descripcion de la innovacion

Es evidente que la vida familiar es bastante compleja y estd sometida a muchas mas presiones
externas que hace unas décadas. Es una realidad que las familias han cambiado, debido a las
transformaciones que se han dado en los tltimos afios en torno a la sociedad, por ejemplo, la
incorporacion de la mujer al mundo laboral, las familias disfuncionales, son algunos de los
aspectos que condicionan las actuaciones de los padres.

Los padres muestran bastante desinterés por la participacion en el proceso educativo
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de sus hijos y delegan esta responsabilidad a los maestros, justificando que ellos son los
responsables de que el nifio aprenda y asi evitar su implicacidn, es decir, el hecho de que las
familias colaboren con la escuela, no parece formar parte de las atribuciones o prioridades que
los padres consideran fundamentales para la educacion de sus hijos.

A los padres de familia les corresponde asumir funciones para las cuales no han sido
formados, como el de ser padre o madre en la familia. Tampoco han recibido educacion para
asumir su papel formativo y constituir familias educadoras. Su formaciéon académica es
limitada y no les permite brindar acompafiamiento significativo en la formacion escolar de su
hijo. Ademas, debido a la falta de tiempo y horario de trabajo, no vigilan la realizacion y entrega
de tareas educativas, afectando directamente su funcion formativa. Otro factor que afecta la
funcién educadora del padre es la familia numerosa que, no permite participar en las reuniones
educativas, porque no tiene quien cuide a los hijos o bien cuando asisten su atencion y
participacion es limitada, no considerando la informacién sobre el rendimiento académico de
sus hijos.

Por lo cual se vio en la necesidad de implementar esta investigaciéon en un grupo de
primaria, debido a que existia gran desinterés de los padres de familia hacia el proceso de
ensenanza-aprendizaje de sus hijos, era un grupo con grandes carencias, ya que los alumnos
faltaban constantemente, no se justifican las inasistencias al docente por parte del padre de
familia, los alumnos no llevaban tareas, no terminaban sus trabajos escolares y presentaban
gran desinterés hacia su educacion, por lo cual se opt6 por buscar la forma de involucrar a los
padres de familia en este proceso y asi mejorar las carencias que se tenian dentro del aula.

La innovacion educativa que se implementa, busca minimizar esta problematica
existente, es aplicar una serie de siete estrategias con las cuales se busca primero que nada
concientizar al padre de familia sobre la importancia que tiene el que apoye a su hijo en su
proceso educativo, posteriormente irlo involucrando en las actividades escolares de su hijo al
pedirle que asista durante quince dias acompafiando a su hijo en la jornada escolar, en donde
se desarrollaran diversas actividades para fortalecer en el grupo el trabajo colaborativo y la
union de padre e hijo. Para el desarrollo de estas estrategias se utilizaron materiales diversos,
como el uso del cafién para la proyeccion de conferencias, cartulinas, hojas de maquina, juegos
diversos, y materiales de uso comun en los alumnos como son marcadores, colores, etc.

El proyecto de innovacion educativa aplica estrategias que mejoran la participacion de
los padres de familia en el proceso educativo de sus hijos, a través de actividades diversas. Para
poder desarrollar esta investigacién primero es necesario conocer cuéles son las formas de
participacion que los padres tienen en el proceso educativo de sus hijos y si es que participan
en este; por lo cual las preguntas detonantes de esta estrategia son:

1. ¢Cuéles son las formas de participacion de los padres de familia en el proceso educativo
de sus hijos?

2. ¢Cudles estrategias mejoran la participacion de los padres de familia en el proceso
educativo de sus hijos?

Los objetivos de la estrategia disefiada fueron:

e Objetivo general: Analizar la importancia de la participacion de los padres de
familia en el proceso educativo de sus hijos.

e Objetivos especificos: 1) Conocer cuiles son las formas de participaciéon de
los padres de familia en el proceso educativo de sus hijos 2) Aplicar estrategias
que mejoren la participacion de los padres de familia en el proceso educativo de
sus hijos.
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Para recabar la informacion necesaria para el desarrollo de la estrategia propuesta se
utilizaron como técnicas de recogida de datos la observacion directa realizada dentro y fuera
de la institucion educativa y la entrevista, las cuales fueron realizadas al director de la escuela,
maestros frente a grupo, padres de familia y alumnos, que son los factores preponderantes en
este proceso.

La observacion es una técnica que nos permite observar la realidad tal cual, ya que el
objetivo de esta segiin (Galindo, 1998) es comprender el comportamiento y las experiencias de
las personas como ocurren en su medio natural. Por lo tanto, se intenta observar y registrar
informacién de las personas en sus medios con un minimo de estructuras y sin interferencia
del investigador. Permite la recogida directa de informacidn, sin intermediarios, y por tanto
sin interpretaciones previas ni mediatizadas por otras personas.

e Se realiza directamente sobre los individuos y grupos que interrelacionan en el
programa.

Facilita la seleccion de informantes y el desarrollo de las entrevistas.

e Abarca los diversos aspectos del programa (diseno, ejecucion, organizacion, material,
ete.,).

Se desarrolla en el escenario de los hechos, tal y como se presentan en la practica

e Posibilita desvelar la coincidencia o contradicciones entre discursos y praxis, entre
opinion y accion.

De igual forma se opt6 por la aplicacion de entrevistas a padres de familia, maestros y
alumnos, que son los actores involucrados en esta estrategia propuesta. Para (Canales & Ceron,
2006) la entrevista es una técnica de gran utilidad en la investigacion cualitativa para recabar
datos; se define como una conversacion que se propone un fin determinado distinto al simple
hecho de conversar. Es un instrumento técnico que adopta la forma de un dialogo coloquial.
Canales la define como “la comunicacion interpersonal establecida entre el investigador y el
sujeto de estudio, a fin de obtener respuestas verbales a las interrogantes planteadas sobre el
problema propuesto.

Para este proyecto el concepto de participacion busca el involucramiento de los padres
y madres de familia en una o varias actividades relacionadas con la escuela, por ejemplo, enviar
diariamente a clases a sus hijos, solventar los gastos que requiere el enviar a los hijos a la
escuela, asistir y participar en las reuniones de padres de familia, colaborar voluntariamente
en el mejoramiento de la escuela, ayudar a los hijos en las tareas escolares y extraescolares,
animar los logros de los hijos en las actividades que realizan y sobre todo brindar estabilidad
en el funcionamiento del hogar para que tengan un espacio tranquilo, que brinde seguridad
para el desarrollo de sus actividades escolares.

2.3 Proceso de implementacion de la innovacion

En esta estrategia se plantean y proponen un conjunto de estrategias que buscan reforzar
la integracion de la familia a la escuela, lo que constituye una alternativa viable, teniendo en
cuenta que, si los padres o tutores demuestran interés por los procesos realizados en el plantel,
los estudiantes muy probablemente aumentaran su interés por ser parte activa y no obligada
de su propia educacion.

El hecho que los padres de familia logren involucrarse con la escuela y empiecen a darle
la importancia y sentido a su rol a partir de los espacios de reflexion creados por la instituciéon
donde sus ideas y opiniones sean tomadas en cuenta en la toma de decisiones generando
canales de comunicacion eficaces y permitiendo esto ganar confianza y seguridad entre todos
los estamentos que hacen parte del proceso educativo de los estudiantes, tal como lo senala,
(Razeto, 2016) al citar a Epstein, donde plantea, que en las estrategias iniciales, es de gran
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relevancia el hecho que la familia haga parte fundamental y se incluya desde la etapa inicial de
escolaridad del nifio, debido a que es precisamente en la etapa de la basica primaria donde se
forjan de manera sélida las bases educativas de cada uno de los dicentes, para prepararlo para
la vida y logren enfrentar los retos del mundo actual.

La propuesta consta de un conjunto de 7 estrategias que buscan fortalecer y dar a
conocer a los padres de familias o tutores de los alumnos de cuarto grado de primaria de la
escuela Nifios Héroes, la importancia que tiene el que ellos participen activamente en la
educacion de sus hijos, de tal manera que se refuercen los procesos educativos de los alumnos.
Las estrategias propuestas se denominan de la siguiente manera:

Presento a mi familia

Nuestro tiempo en familia

¢Me acompanas a clases?

Famicuentos

Recreos recreativos

Ayudo a mi hijo en su rol de estudiante

Todos a nuestro recital

En la seccion de Anexos se presentan las estrategias de participacion de padres de
familia en el proceso educativo de sus hijos, todas planeadas con el objetivo de concientizar a
los padres de familia sobre lo importante que es el que se involucren pero sobre todo se hagan
participes del proceso de formacion en el que se encuentra su hijo, y reconozcan lo fundamental
que es para los alumnos que ellos como padres se preocupen y ocupen de todas las actividades
que ellos realizan dentro como fuera de la escuela, pero sobre todo que el padre conozca los
beneficios que trae para su hijo el que participe activamente en su proceso de aprendizaje.

N o hs N

2.4 Evaluacion de resultados

La propuesta de innovaciéon planteada es novedosa, porque dentro del desarrollo de las
estrategias se estd trabajando directamente con el factor que estd generando que esta
problemaética se presente, en este caso el poder llevar al padre de familia a las aulas y que este
pueda vivenciar las situaciones por las que su hijo pasa dia con dia a causa de la falta de apoyo
que recibe de sus padres, crea primero que nada, conciencia en los padres de familia de la
importancia que juega el que ellos desempefien de manera adecuada su rol como padres,
pueden ver el impacto positivo o negativo que su involucramiento en el proceso educativo de
sus hijos puede provocar en ellos, generando desde este aspecto primero que nada la conciencia
de su participacion.

Si bien las estrategias propuestas representaron mejoras, la problematica que se ha
venido arrastrando desde tiempo atras, no se ha podido erradicar del todo, debido a los
cambios que la sociedad ha vivido en la actualidad, al dar el empoderamiento a la mujer, le ha
creado mas responsabilidades y obligaciones que tenia tiempo atras, y el realizar actividades
que antes no hacia ha generado que los hijos pasen en muchos casos a un segundo término,
trayendo consigo una serie de consecuencias en ocasiones negativas para los nifos. Por lo cual
esta propuesta de innovacion busca llevar a los padres de familia a que vivan junto a sus hijos,
por lo que pasan en la escuela durante una jornada escolar, y que muchas de las situaciones
que tuvieron que atravesar en el dia a dia fue por falta de apoyo de ellos como padres.

Por lo tanto, con la aplicacion de las diversas estrategias que se plantearon para el logro
de los objetivos de esta ponencia, se puede decir que se lograron a cabalidad, porque el interés
de los padres hacia el proceso educativo de sus hijos aumento significativamente, los resultados
en los alumnos pudieron ser visibles, porque al ser un grupo que no cumplia con sus tareas
extraescolares, que raras veces cumplia con el material encargado para el desarrollo de alguna
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actividad, al ser nifios que faltaban constantemente y sin dar una justificacién creible al
docente, se pudieron observar cambios importantes al ir disminuyendo constantemente este
tipo de incidencias, ahora se tienen ninos y padres preocupados, pero sobre todo ocupados de
su proceso educativo.

Los resultados positivos se fueron dando segiin fue avanzando el tiempo y se fueron
aplicando las diversas estrategias planteadas, ya que se comenzaba viendo conferencias con el
objetivo de concientizar a los padres sobre lo importante que tiene el que se involucren y sean
padres activos en el proceso de ensefianza aprendizaje de sus hijos, ahora hay padres
motivados y alumnos mas felices, que pueden decir a sus companeros que sus padres si los
apoyan, si los acompafian.

3. Conclusiones

Para empezar, se puede decir que padres y maestros reconocen la importancia que tiene
mantener una buena relacion entre ambos estamentos, especialmente por la posibilidad de
propiciar un mayor esfuerzo del estudiante en su proceso de formacién académica y la
estabilidad de una sana convivencia en la escuela, los padres reconocen que les hace falta
involucrarse mas en las actividades escolares y extraescolares de sus hijos, y los maestros que
hace falta que ellos involucren més a los padres en las actividades realizadas dentro del aula,
esto con la finalidad de que los padres se familiaricen mas con los contenidos que sus hijos
trabajan en la escuela y puedan identificar junto con los maestros las fortalezas y las areas de
oportunidad de sus hijos y trabajar en conjunto con el maestro para mejorarlas.

Las conclusiones a las que se llegan es que hace falta involucrar al padre de familia en
el proceso educativo de sus hijos, se puede percibir en esta propuesta que el padre esta
dispuesto dentro de la medida de lo posible a participar, pero hace falta ese llamado por falta
del docente para hacer que el padre también se siente coautor de este proceso en su hijo y que
el maestro no es el iinico responsable,

Considero que esta propuesta deberia implementarse en todos los grados escolares y
podria ser al comienzo del ciclo escolar, para que el padre y/o madre conozca desde el inicio
del proceso educativo de su hijo cuél es su rol que él/ella debe desempefiar y sobre todo cuél
es la manera adecuada de llevarlo a cabo y conocer los beneficios que esto traera no solo a sus
hijos, sino a todos los involucrados en este proceso.
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Anexos
Estrategias utilizadas

Estrategia 1: Te presento a mi familia

Con esta actividad se pretende fortalecer las relaciones entre los alumnos y los padres de
familia, se cit6 a los padres con anticipacion para que acudiera el dia acordado, la actividad
consistio en hacer una presentacion de sus papas por parte de los alumnos a sus compaferos,
se busca que los alumnos conozcan a los papas de sus compafieros para que se familiaricen
entre ellos, sepan a qué se dedican, qué hacen en sus tiempos libres.

Proposito Promover el apoyo familiar en la escuela a través de los lazos afectivos entre
padres e hijos.

Dimension Expresiva y afectiva

Recursos Cartulinas, marcadores, colores, pinturas, lapices, cinta.

Actores Docente, padres de familia y alumnos

Evaluacién Cuestionario

Secuencia Didactica

Inicio:

e Dar la bienvenida a los padres de familia.
e Externar a los padres el motivo por el cual se les hizo el llamado.
e Explicar a los padres el proposito de la actividad que se llevara a cabo.

Desarrollo:

e Pedir a los alumnos que pasen por nimero de lista a presentar a su mama o a su papa,
el docente dir4 quien empieza, debe rescatar aspectos como el nombre, la edad, a qué
se dedica, qué le gusta hacer, cual es su comida favorita.

Entregar a cada papa o mam4 una cartulina, para que realicen entre él y su hijo un
arbol genealogico acerca de su familia. (Solo abuelos, padres y hermanos).

e Proporcionar el material necesario para la realizacion de la actividad. (Marcadores,
lapices, colores).

Dar a los padres las especificaciones para la realizacion de la actividad. (El disefio del
arbol es libre).

e Brindar apoyo individualizado a cada padre para la realizacion de la actividad.

Cierre:

e Pasar al frente del aula a cada padre o madre con su hijo a presentar su arbol
genealdgico, dando una breve explicacion acerca de los integrantes de la familia.

e DPegar las cartulinas en un lugar visible del aula para que los alumnos puedan conocer
maés a fondo a la familia de sus compaiieros.

e Entregar a las mamas un cuestionario para qué respondan algunas preguntas acerca de
coémo se les hizo la actividad y como se sintieron al participar en ella.

Estrategia 2: Nuestro tiempo en familia

Propésito Dar elementos que ayuden a la familia a crear espacios para compartir y
afianzar la relacion familiar.

Dimension Expresiva, cognitiva, afectiva

Recursos Poema, hojas de maquina, plumas

Actores Docente, padres de familia y alumnos
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Evaluacion ‘ Cuestionario

Secuencia Didactica

Inicio:

Dar la bienvenida a los padres de familia.

e Externar a los padres el motivo por el cual se les hizo el llamado.
e Explicar a los padres el proposito de la actividad que se llevara a cabo.
e Cuestionar a los padres acerca del como se sienten al acudir al aula a observar a sus
hijos.
Desarrollo:
e Pasar frente a la madre y al alumno que presentaran el poema “De padre a hijo” de
Angela Marulanda.

e Pedir a la madre de familia y al alumno hagan una pequena presentacion de ellos, el
nifio presentara a su mama y la mama presentara a su hijo: esto con el fin de conocer
qué tanto saben uno del otro.

e Solicitar a la madre y al alumno tomen su lugar para dar inicio al evento.

e Dar lectura por parte de la madre al poema “De padre a hijo” de Angela Marulanda.

Cierre:

e Solicitar de manera aleatoria a algunos padres expresen su opinién acerca del poema.

e Cuestionar a los padres acerca de écomo se sintieron al escuchar el poema?, ése
identificaron con él, por qué?, ¢qué sentimientos les provoc6?

e Entregar a los padres una hoja de maquina y una pluma para que escriban una carta
pequena a sus hijos donde les digan lo que ellos piensan acerca de ellos.

e Pedir a algunos alumnos que compartan con el grupo la carta que sus mamas les
escribieron.

e Entregar alas mamas un cuestionario para qué respondan algunas preguntas acerca de
como se les hizo la actividad y como se sintieron al participar en ella.

Estrategia 3: {Me acompanas a clases?

Proposito Estimular la participacién de los padres de familia en las actividades de aula,
mediante jornadas lidicas y/o académicas.

Dimension Expresiva, cognitiva, afectiva

Recursos Materiales diversos

Actores Docente, padres de familia y alumnos

Evaluacion Cuestionario

Secuencia Didactica

Inicio:

Dar la bienvenida a los padres de familia.

Externar a los padres el motivo por el cual se les hizo el llamado.

Explicar a los padres y a los alumnos el propésito de la actividad que se llevara a cabo.

Cuestionar a los padres de familia si en otras ocasiones han participado en actividades

escolares acompanando a sus hijos.

e Pedir a los padres externen como se han sentido, si las actividades han sido benéficas
para ellos y para sus hijos.

Desarrollo:

e [Escribir en el pizarron el titulo del cuento “La maceta de albahaca”, pedir a los padres
hagan inferencias sobre el contenido del cuento.
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e Pasar al frente a un padre de familia a que haga las anotaciones en el pizarron sobre lo
que opinen los papés tratara el cuento.

e Presentar al padre de familia que daréa lectura al cuento “La maceta de albahaca”.

e Solicitar a los presentes guardar la compostura correcta para dar comienzo a la lectura
del cuento.

e Indagar con los padres si el cuento trat6 de lo que ellos habian dicho al principio.

e Preguntar a los padres qué les parecio6 el cuento, qué les llam6 mas la atencion, qué les
gustd y qué le cambiarian.

e Reunir a los nifios con sus papas y entregar una cartulina, plumones, colores, en la que

haran una narracién del cuento, pero con dibujos.
e Solicitar hagan al cuento los cambios que crean necesarios para que sea mejor.
e Dar el tiempo necesario para que hagan la actividad.

Cierre:

e Pasar al frente al azar a algunos papas con sus hijos, para que presenten su nueva
version del cuento.

e Cuestionar a los padres écuéles cambios fueron los que le hicieron al cuento y por qué?

e Preguntar a los presentes si algunos de ellos coinciden con los cambios que hicieron los
demas papas.

e [Entregar a cada papa una pequeiia evaluacion sobre lo que les pareci6 la actividad.

e Despedir a los padres y agradecer su asistencia.

Estrategia 4: Famicuentos

Propésito Fomentar el habito de la lectura en los estudiantes a través de la compaiia
de la familia.

Dimension Expresiva, afectiva

Recursos Libros de cuentos, cojines, ejercicio de comprension lectora

Actores Docente, padres de familia, alumnos

Evaluacién Cuestionario

Secuencia Didactica

Inicio:

e Platicar con los alumnos que durante estas dos semanas estara acompanando
diariamente un padre de familia para dar lectura a algunos cuentos, con la finalidad de
que ellos se involucren en el trabajo del aula.

Dar la bienvenida al padre de familia.
Pedir al alumno que presente a su papa o mama a sus compaiieros y les diga el motivo
de su visita.

e Pedir a los alumnos tomen su cojin y adopten una posicion comoda para que escuchen
la lectura del cuento que realizari el padre de familia.

Desarrollo:

e Solicitar al padre o madre de familia dé lectura al cuento que ha llevado al aula, el cual
preparo con anticipacion, haciendo uso de diversos tonos de voz, dramatizando un
poco el cuento para que llame la atencién de los alumnos.

e Solicitar a los alumnos hagan algunos cuestionamientos al padre de familia acerca del
cuento, como: ¢por qué eligio ese cuento?, équé le gusté mas del cuento?, équé no le
gusto del cuento?, équé le cambiaria y por qué?, éle pondria otro final?

Cierre:
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e Entregar a los alumnos un ejercicio de comprension lectora para qué respondan las
mismas preguntas qué ellos le hicieron al padre de familia.
Compartir con los compafieros algunos trabajos realizados.
Entregar al padre de familia un cuestionario acerca de como se le hizo la actividad y
cdmo se sinti6 al participar en ella.

e Despedir por parte de los alumnos al padre de familia y dar las gracias por su visita.

Estrategia 5: Recreos recreativos

Proposito Involucrar la participacion de algunos padres en el receso escolar de sus
hijos a través de juegos recreativos.

Dimension Expresiva

Recursos Materiales diversos

Actores Docentes, padres de familia, alumnos

Evaluacion Cuestionario

Secuencia Didactica

Inicio:

e Dar la bienvenida a los padres de familia.

e Platicar con los alumnos el proposito de la visita de los padres en el receso escolar.

e Comentar con los alumnos que el recreo de esta semana sera muy diferente a los
demas ya que jugaran juegos tradicionales que sus papas jugaban cuando eran
pequenos.

e Dar la palabra a los padres para que se presenten con los alumnos y les den a conocer
las actividades que realizaran.

Desarrollo:

e (Cada dia de la semana asistira un equipo de padres de familia a la hora del recreo a
poner juegos tradicionales a los nifios. Para lo cual los equipos ya fueron organizados
con anticipacion, son un total de 24 padres de familia, se hicieron 4 equipos de 5 papas
y uno de 4, con la finalidad de que todos se involucren.

Presentar al grupo al equipo que le tocaré realizar los juegos tradicionales.
Pedir a los padres se presenten con los alumnos y comenten qué sienten al participar
en esta actividad.

e Solicitar a un padre de familia explique a los alumnos cuéles seran los juegos que
jugaran y qué se busca con cada actividad.

Cierre:

e Salir a la cancha de fatbol para llevar a cabo los juegos planeados por los padres de
familia.

e Compartir experiencias dentro del aula por parte de los alumnos y de los padres acerca
de como se sintieron con esta actividad, si conocian los juegos que les pusieron, si los
habian jugado, como se sintieron al jugar con sus padres durante el recreo escolar, si se
divirtieron mas con este recreo o no.

e Cuestionar a los padres acerca de ¢como se sintieron ellos al organizar las actividades,
si fue sencillo?, ¢qué se les complico mas, si la actitud de los alumnos es la adecuada?
Compartir experiencias sobre lo que se les dificulta mas en la realizacion de los juegos.
Agradecer a los padres la asistencia y despedir con un fuerte aplauso.

Estrategia 6: Ayudo a mi hijo en su rol de estudiante
Proposito ‘ Concienciar a los padres de familia sobre la importancia de integrarse a las ‘
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actividades escolares que se dan en el aula y en la escuela, como aspectos
fundamentales para favorecer el aprendizaje académico y emocional de sus
hijos.

Dimension Expresiva, cognitiva, afectiva

Recursos Colores, marcadores, ejercicio impreso

Actores Docentes, padres de familia, alumnos.

Secuencia Didactica

Inicio:

e Dar la bienvenida a los padres de familia.

e Externar a los padres el motivo por el cual se les hizo el llamado, comentarles que el
dia de hoy realizaran junto con sus hijos todas las actividades de la jornada escolar,
esto con la finalidad que ellos conozcan como trabajan sus hijos, qué es lo que se les
dificulta mas y cudl es la actitud que presentan en el aula a la hora de trabajar.

e Pedir a los padres asistentes tomen el lugar junto con su hijo para comenzar las
actividades escolares.

e Solicitar a algunos nifios digan al docente algunas fracciones propias. Escribir en el
pizarron.

e Pasar frente a algunos de los padres para que representen las fracciones dadas por sus
hijos.

e Solicitar a los alumnos corroboren si las fracciones representadas por sus padres son
correctas, sino corregir de manera grupal,

Desarrollo:

e Entregar ejercicio impreso, para que relacionen fracciéon con figura representada.
Pedir a los padres se apoyen con sus hijos.

Observar por parte del docente como es la relacion del padre de familia con su hijo a la
hora de realizar las actividades, si hay empatia, trabajo en equipo o el padre solo le
dice al hijo como hacer las cosas sin permitirle razonar.

e Pasar frente a una mama y su hijo a resolver en el pizarron el ejercicio impreso.

e Corroborar de manera grupal que lo hayan resuelto de manera correcta.

Cierre:

e Cuestionar a los papas como le hicieron para resolver el ejercicio, si hubo comunicaciéon
con su hijo, si tuvieron algunas diferencias a al ahora de resolverlo y qué se les dificulta
mas de la actividad.

e Entregar una pequeiia evaluacion a los padres sobre la actividad realizada.

e Dar las gracias por su asistencia y despedirnos.

Estrategia 7: Todos a nuestro recital

Propésito Concientizar a los padres sobre la importancia de dedicar el tiempo
necesario para fortalecer la maravillosa tarea de ser parte del proceso
educativo de sus hijos, para que vean los logros académicos que esto puede
traer en sus hijos.

Dimension Expresiva, afectiva y cognitiva
Recursos Poemas
Actores Docente, padres de familia y alumnos y director

Secuencia Didactica

Inicio:

e Dar la bienvenida a los padres de familia.
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Explicar a los padres el proposito de la actividad que se llevara a cabo.

Solicitar a los padres y los alumnos tomen su lugar para dar inicio a nuestro recital.
Presentar al director y a los maestros que nos acompaiian al recital.

Solicitar a todos los presentes guarden la postura correcta y el mayor silencio posible
para escuchar a los participantes.

Desarrollo:

Dar inicio a nuestro recital. Se comenzara por nimero de lista, el maestro de
ceremonias presentara al alumno que va a decir su poema.

Pasar al frente al primer alumno a declamar su poema, quién diré el nombre del
poema, el autor y algunas otras obras que ha escrito.

Presentar al primer padre que hara su participacion al recitar su poema, con la
finalidad de que los alumnos se sientan acompafados también por sus padres.
Presentar al maestro de grupo quien al igual que los alumnos y algunos padres
también recitara un poema titulado “El regalo”.

Cierre:

Agradecer a los padres el haber asistido al recital de sus hijos, y més a los que
participaron recitando un poema, por esa valentia y ese acompanamiento hacia sus
hijos.

Despedir al director y a los maestros que nos acompanaron.
Cuestionar a los padres que participaron con el poema, como se sintieron al estar en
frente de todos los presentes recitando su poema.
Pedir a algunos padres hagan algin comentario sobre la actividad, équé les pareci6?,
¢como se sintieron al poder asistir?, équé aprendizaje les dejan este tipo de actividades?
Brindar un merecido reconocimiento a todos los participantes por su esfuerzo, valentia
y por brindarnos su apoyo para poder realizar esta actividad.
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