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RESUMEN 

El objetivo de esta innovación es utilizar el iPad dentro del aula de clases para realizar 

trabajos escolares, utilizando la creatividad del alumno. Esta innovación se llevó a cabo 

en una escuela privada, donde se aplicó a 42 alumnos, los cuales fueron a 16 niños y 

26 niñas, en un promedio de edades entre los 8 y 9 años.  

El tipo de investigación que se llevó a cabo fue descriptivo, ya que aparte de aplicarse 

un instrumento para indagar un poco más sobre la tecnología y la creatividad, se 

observó en diferentes aspectos el cómo trabajar con un iPad al mismo tiempo 

desarrollar la imaginación, al momento de crear folletos y diapositivas. 

El resultado que se obtuvo de esta innovación es que reflejo algo muy motivante para 

los alumnos el poder utilizar el iPad, al momento de realizar una actividad o producto 

de una materia sin necesidad de tener que ser un proyecto, a lo que se puede decir 

que es interesante como los alumnos van desarrollando habilidades que nunca habían 

puesto en práctica.  

Palabras clave: trabajos escolares, creatividad, desarrollar, conocer, motivación, 

interés y iPad.  
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INTRODUCCIÓN 

El propósito por el cual se realiza esta propuesta, es para que los alumnos utilicen el 

iPad en horas clase, con un propósito favorecedor para ellos al momento de realizar 

trabajos escolares, en el cual se podrá ver desde los antecedentes, que 

investigaciones existen acerca sobre dichos temas, marco teórico los autores que 

sustentan esta investigación, el planteamiento del problema, aquí se puede observar 

en sí como se va dirigiendo la situación y el interés del tema sobre la propuesta; y a lo 

largo se pudo dar afirmaciones o negaciones a estas mismas; los resultados en ésta 

se puede observar los resultados arrojados a raíz de una encuesta y de una serie de 

actividades en las cuales trabajaron los alumnos, entre otros esta la discusión y las 

conclusiones. 

      Y es en esos apartados donde se va recabando la información, para dar respuesta 

a la interrogante, ¿Cómo se puede utilizar el iPad en los trabajos escolares?, a lo largo 

de esta innovación se podrá decir que resultados fueron los que se obtuvieron.   
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I. LOCALIZACIÓN FÍSICA DEL PROYECTO 

1.1 Localización física y descripción del contexto escolar 

El siguiente proyecto se lleva a cabo en el Instituto Cumbres de Saltillo, de 

sostenimiento privado, prestando servicio en el turno matutino; se encuentra ubicada 

en Cumbres 1 Fraccionamiento Cumbres 25270, cuenta con todos los servicios, los 

cuales son drenaje, agua potable, internet, teléfono y luz eléctrica.  

 

El nivel socioeconómico es alto, basándonos en las hojas de datos de los alumnos, los 

cuales proporcionan empleos y el puesto que desempeñan, nombres, números 

telefónicos.  

1.1.1 Características del entorno escolar 

La colonia Cumbres está ubicada en zona urbana, su nivel socioeconómico es alto, 

por lo que no presenta carencias de ningún tipo, a dicha institución asiste alumnado 

que sus padres son empresarios y políticos.  

A su alrededor cuenta con diferentes establecimientos, tiendas oxxos, boutiques, 

zapaterías, restaurantes, papelerías, tiendas de abarrotes, plazas creativas, 

universidades como el Tecnológico de Monterrey. 

Una de las problemáticas que podría presentar el Instituto, es que los alumnados en 

su mayoría asisten a diferentes actividades vespertinas, lo que no permite tener una 

asistencia del 100%, o que realicen las tareas que se les deja. 

Los padres de familia son de diferentes edades, por lo que existe desde la mamá que 

se preocupa, hasta la que no pone interés en el desarrollo académico de su hijo.  

1.1.2 Características de la escuela 

Dicha institución se divide en cinco niveles, maternal, preescolar, primaria, secundaria 

y bachillerato; la primaria atiende los siguientes grupos: dos de primer grado, dos de 

segundo, cuatro de tercero, tres de cuarto, tres de quinto y tres de sexto. 
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Después de clases, los alumnos por lo regular se quedan a clases de futbol, 

basquetbol, tae kwondo, coro, ajedrez y atletismo.  

Así como dentro de las académicas, llevan formación católica, modelado, música y 

robótica; cuenta con un departamento de psicología, recursos humanos y 

administración. 

1.1.3 Características de la población participante  

En cuanto a la población participante consta de dos grupos de tercer grado de primaria 

por el tipo de modalidad del colegio, el grupo de niñas es de 26 y el de niños 16, los 

cuales oscilan entre las edades de 8 y 9 años, es la etapa llamada de operaciones 

concretas según Piaget, por la capacidad creciente de centrarse en más de un aspecto 

de un estímulo.  

Es aquí donde los alumnos cumplen con las características que se mencionan en esta 

etapa, pues suelen ser curiosos, menos egocéntricos, y suelen ser más receptivos; 

son afectivos, les gusta que les reconozcan sus trabajos y participativos. 

Su nivel socioeconómico es alto, la mayoría vive al norte de la ciudad, por lo que se 

transportan tanto de ida como de regreso en camionetas o carros, por lo regular en las 

tardes reciben el apoyo de las personas que los cuidan, o algunas madres de familia; 

por las tardes asisten a diferentes clases extras como: jazz, futbol, clases de teatro, 

natación, entre otras.  
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II. CONSTRUCCIÓN DEL PROBLEMA GENERADOR DE LA PROPUESTA 
DE INNOVACIÓN 

2.1 Preocupación temática 

Al momento de trabajar con los alumnos día a día, se pudo notar que, aunque no 

todas las escuelas públicas o privadas cuentan con una variedad de tecnología, no 

la podemos dejar de lado; pues es algo que se va apoderando de niños y jóvenes, 

pero al mismo tiempo no sabemos qué tan beneficioso o perjudicial puede llegar a 

ser en el alumno que maneje estas herramientas y al mismo tiempo ir desarrollando 

la creatividad dentro del salón de clases si resulte una distracción o ayuda para el 

docente, por lo que la propuesta que se realiza es la siguiente: 

Trabajar con la nueva tecnología e ir desarrollando la creatividad dentro de un aula 

de clases con alumnos de tercer grado de primaria.  

 La preocupación temática es de origen empírico, ya que surge de la experiencia del 

docente al observar a los alumnos con clases tradicionalistas, en las cuales se utiliza 

el cuaderno, libro y lápiz, es aquí donde se decidió a intentar implementar el uso del 

iPad en clases cotidianas para la elaboración de trabajos escolares que permitieran 

el desarrollo de la creatividad y al mismo tiempo mejorar el aprendizaje.  

2.2 Antecedentes teóricos 

La llegada de la tecnología a la vida social, educativa y económica se ha visto como 

algo muy beneficioso y de provecho, aunque muchas veces no se esté tan seguro de 

que tan buena será en el ámbito educativo. 

Es así como se fue llevando a cabo una investigación acerca de este tema y se 

encontró con: 

 

Diferentes instituciones universitarias han puesto en marcha iniciativas y planes 

de innovación, y han incluido en ellos, con un papel destacado, la incorporación 

de la docencia, de diversas formas y en distintos grados, de las Tecnologías de 

la Información y Comunicación (TIC), considerando dicha incorporación como 



13 
 

una de las vías relevantes para la innovación docente y la mejora de la calidad 

de la enseñanza universitaria. En el trasfondo de esta consideración se 

encuentra la idea de que estas tecnologías, por sus características, pueden 

llegar a modificar sustancialmente las situaciones de enseñanza y aprendizaje, 

facilitando nuevas (y mejores) maneras de enseñar y aprender (Onrubia y Coll, 

2007, p. 380). 

 

Es aquí donde se percibe el cambio que se ha tenido y que avances han logrado para 

que la educación y enseñanza facilitada a los alumnos sea de una manera 

significativa y dinámica.  

 

La llegada de la tecnología aparte de tener una innovación tanto en el lado 

metodológico también ha ayudado a obtener y destacar diferentes procesos de 

enseñanza – aprendizaje. Al mismo tiempo debe compenetrarse con el desarrollo de 

habilidades cognitivas; pues como lo menciona la UNESCO (2013), según la cual 

“gracias a la utilización continua y eficaz de las TIC en procesos educativos, los 

estudiantes tienen la oportunidad de adquirir capacidades importantes en el uso de 

estás”. Es aquí donde a raíz de lo observado confirma acerca de las habilidades que 

se van desarrollando tanto en el alumno como en el docente, pues este mismo 

además de guiar tiene que capacitarse para poder dirigir por buen camino la 

educación y al alumno lo orilla a seguir preparándose y experimentar y realizar 

actividades que antes no se tenían contempladas, entre ellas el uso del iPad al 

realizar trabajos escolares en el salón de clases. 

 

Es por eso, que este recurso debe de cimentarse principalmente en el docente, 

enseñarlo a dominar las herramientas que se le dan y así apoyarse en la formación 

continua que se ofrece en diferentes corporaciones tanto públicas como privadas en 

diferente grado de dificultad.  

 

Y como se menciona a continuación:  
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No ha existido un modelo que permita determinar competencias y habilidades 

para profesores de su sistema educativo en lo referente al uso de TIC, y las 

universidades desarrollan la formación en esta área para introducir 

herramientas y programas de computación, para nivelar conocimientos de los 

estudiantes de pedagogías, siendo los esfuerzos incipientes (Avalos, 2009, p. 

42). 

 

Sin embargo, todavía en México, no puede decirse que la tecnología es algo 

imprescindible en la educación, pues, aunque se ha ido utilizando poco a poco, falta 

mucho para que los estudiantes puedan dominar y conocer diferentes herramientas, 

aplicaciones y a su vez desarrollen otras habilidades que no han descubierto. 

Es necesario tener en cuenta las responsabilidades y funciones de los docentes para 

que al momento de llevar a cabo estas actividades con los nuevos recursos sean de 

beneficio para los estudiantes, como bien lo dicen: 

 

El objetivo de las TIC´s es que los docentes se fundamenten en el conocimiento 

y aprendizaje de las virtudes de estas herramientas, el uso de estos 

instrumentos genera la posibilidad de transformar las prácticas educativas para 

generar aprendizajes significativos y desarrollar de manera integral las 

potencialidades de los estudiantes (Valencia T., Serna A., Ochoa S., Caicedo 

A., Montes J., y Chávez J. 2016, p.13). 

Aunque se llegan a tener algunas desventajas en México, pues no todas las escuelas 

cuentan con una infraestructura en condiciones decentes que permitan tener un área 

en la cual puedan beneficiarse de la tecnología háblese de computadoras, lap tops, 

iPads o simplemente un proyector; en cuanto a eso la UNESCO ha dicho lo siguiente: 

 

Las tecnologías digitales han crecido rápidamente en todo el mundo, logrando 

otorgar beneficios a la economía, en las industrias y a todo el mundo laboral y 

a pesar de que sus beneficios han sido demostrados, el 60% de la población 
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mundial está desconectada y no tienen acceso a participar en el ámbito digital 

para apoyar a sus familias de manera económica (UNESCO, 2016, p.12) 

 

Por lo tanto, debe de existir un progreso en el ámbito educativo, y no estar rezagado 

en tecnología, pues la juventud domina muy bien este aspecto, pero en la mayoría 

de las veces de una manera errónea, es por eso, que el docente, aunque no cuente 

con las herramientas necesarias dentro del aula de clases debe de estar actualizado 

sin importar lo que esté realizando. 

 

Pues gracias a que los estudiantes dominan algunas herramientas o están ansiosos 

por conocer más de la nueva tecnología esto los orilla a prepararse y a conocer más 

de este mundo; como lo dicen los autores manejados anteriormente, para el 

estudiante va a ser más beneficioso el uso de estas herramientas, al facilitársele 

realizar diferentes trabajos escolares y a su vez obtendrá un aprendizaje significativo 

y una motivación para ir desarrollando la creatividad. 

2.3  Antecedentes prácticos (Diagnóstico) y formulación del proyecto 

Se logró observar cómo el alumno realizaba sus actividades, por lo que se percibió 

que se tardaban mucho para elaborar sus actividades o al mismo tiempo tenían poco 

interés en elaborarlo.  

 

Se aplicó una encuesta ANEXO 1 en la cual se detectó una problemática la cual es 

que no saben utilizar la tecnología a la par con actividades de la escuela, por lo que 

se contempla realizar un proyecto innovador en el cual, se ponga más en práctica las 

habilidades con el uso de la tecnología y realización de diferentes actividades dentro 

del aula. 

 

Por lo que se comenzó a implementar el uso del iPad, para ir desarrollando la 

creatividad y al mismo tiempo despertar la motivación al momento de realizar trabajos 

escolares dentro del aula.  
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Es muy importante enseñarles a usar la tecnología de manera correcta y orientarlos 

a experimentar y utilizar diferentes aplicaciones relacionándolas con los contenidos y 

trabajar de una manera en la que el alumno desarrolle también la creatividad. 

 

En la encuesta aplicada se pudo percibir que la mayoría de las veces los alumnos no 

saben darle uso a la tecnología como es debida, pues utilizan la computadora o iPad 

más para jugar que para realizar alguna actividad de provecho como leer o buscar 

ciertos ejercicios en los cuales pudiera poner en práctica la comprensión. 

 

Se puede concluir diciendo que el uso de la tecnología con algún tema es mucho más 

benéfico de lo que pudiera resultar, pues se muestran entusiasmados, motivados, 

responsables, se percibe una buena organización al momento de buscar información 

y realizar los trabajos escolares. 
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III. CONSTRUCCIÓN DEL PROYECTO DE INNOVACIÓN 

3.1 Referentes teóricos 

El documento presente hablará de la propuesta llevada a cabo sobre el uso del iPad 

en los trabajos escolares dentro de un aula; que hoy en día es un tema lleno de 

controversia en la educación, pues muchos no saben utilizarla o trabajarla dentro del 

salón de clases, para desarrollar la creatividad que los alumnos tienen y así mismo 

es un mundo desconocido pues contiene demasiada información y existen diferentes 

herramientas que se pueden utilizar y en ocasiones no contamos con la información 

suficiente de cómo llevarla a cabo tanto fuera como dentro de un aula.  

 

Comenzaremos platicando un poco de los conceptos que van de acuerdo con mis 

dos ejes que uno de ellos es la tecnología y el segundo la creatividad, de los cuales 

se van desprendiendo mis variables complejas que son: innovación e importancia por 

parte de la tecnología y por el lado de la creatividad es la imaginación, para lograr 

comprender el tema de una forma más sencilla, para saber qué tan benéfico o 

perjudicial puede resultar esta combinación en el aula en conjunto con los niños. 

 

Tecnología: Es la ciencia aplicada a la resolución de problemas concretos. 

Constituye un conjunto de conocimientos científicamente ordenados, que permiten 

diseñar y crear bienes o servicios que facilitan la adaptación al medio ambiente y la 

satisfacción de las necesidades esenciales y los deseos de la humanidad. Es una 

palabra de origen griego, formada por téchnē, arte, técnica u oficio, que puede ser 

traducido como destreza) y logía el estudio de algo. 

 

Innovación: Se refiere a modificar elementos ya existentes con el fin de mejorarlos o 

renovarlos, esta palabra proviene del latín "innovatio" que significa "Crear algo nuevo" 

está comprendida por el prefijo "in-" que significa "Estar en" y "Novus" que significa 

"Nuevo". Además, en el uso coloquial y general, el concepto se utiliza de manera 

específica en el sentido de nuevas propuestas, inventos y su implementación 

económica. En el sentido estricto, en cambio, se dice que de las ideas solo pueden 



18 
 

resultar innovaciones luego de que ellas se implementan como nuevos productos, 

servicios o procedimientos, que realmente encuentran una aplicación exitosa, 

imponiéndose en el mercado a través de la difusión. Adquiere una especial 

trascendencia en la actualidad al suponer para muchas organizaciones un elemento 

diferencial de competitividad. En el cual se llevará a cabo, la implementación de 

trabajo con iPads, en el salón de clases para elaborar diferentes trabajos escolares 

con alumnos de tercer grado. 

 

Importancia: Es la cualidad de lo importante. Se trata de un término que permite hacer 

referencia a algo o alguien relevante, destacado o de mucha entidad. Cuando algo 

tiene importancia, no pasa desapercibido. Su propia existencia o concreción tiene 

consecuencias profundas en algún aspecto, capaces de modificar la realidad. 

 

 Creatividad: Se entiende a la facultad que alguien tiene para crear y a la capacidad 

creativa de un individuo. Consiste en encontrar procedimientos o elementos 

para desarrollar labores de manera distinta a la tradicional, con la intención de 

satisfacer un determinado propósito. 

En cuanto a las variables complejas se van derivando las variables simples, las 

cuales son:  

 

Tecnología – Innovación: Uso para las tareas, uso para entretenimiento, consulta de 

tareas, actividades a realizar en el aula, reemplazo de actividades, producción, 

creación, uso de la imaginación, didáctica, diferentes aplicaciones, uso de diferentes 

herramientas y trabajo en equipo. 

 

Tecnología – Importancia: Escuela, casa, publico, aplicación en la educación, 

ventajas en la educación, necesidades, tipo de recurso, fácil de usar, intercambio de 

información, comunicación, disminución de tiempos, rapidez, manipulación de 

diferentes aparatos. 
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Los últimos informes internacionales que han revisado la incorporación y dotación de 

las TIC´S y de conexión a internet en las escuelas están evidenciando un incremento 

sustantivo en la disponibilidad de dicha tecnología en los centros educativos durante 

el último ilustro. 

 

Es de suma importancia el uso del iPad con los trabajos escolares pues van 

desarrollando la creatividad, pues es con lo que los niños de ahora están naciendo, 

creciendo y desarrollándose, los estudios sobre el uso de las tecnologías son 

numerosos y cada investigación aborda el tema desde perspectivas diferentes, 

centrándose en el tiempo de uso, en los cambios que producen en las personas, en 

las diferencias entre grupos. 

 

La Kaiser Family Foundation, en 2010, encontró que niños y adolescentes de entre 8 

y 18 años, de Estados Unidos, se exponen a tecnologías un promedio de 7 horas y 

38 minutos diarias. Y debido a que en gran parte de ese tiempo se realiza multitarea, 

los autores consideran que la sumatoria de tiempo total de uso de tic seria de 10 

horas y 45 minutos totales de exposición (Rideout, et al., 2010). 

 

Aquí una razón más para investigar más acerca de la relación que pudiera existir, 

pues es un tema que hoy en día se vuelve más imprescindible para el ser humano y 

su evolución.  

3.2. Estrategia(s) de solución 

La estrategia de solución que se pretende llevar a cabo es la siguiente, que los 

alumnos de tercer grado tanto niñas como niños, desarrollen la creatividad con ayuda 

de aplicaciones educativas en el iPad, entre ellas Pages y Keynote; es por eso por lo 

que se ha planeado una serie de actividades para llevarlas a su objetivo. 

Por lo regular tenemos clases monótonas y tradicionales que aceptan del todo la 

tecnología o no se cuenta en muchas ocasiones con los recursos adecuados para 

transformar una clase común en una especial. 
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Por lo que se planea incluir en las clases normales, la herramienta del iPad que nos 

ayudará a cambiar la percepción de los niños de tener una clase aburrida y sin 

motivación a una clase de su interés sin necesidad de estar pidiendo que trabajen o 

se den prisa, con esto no quiere decir que se va a suplir los cuadernos o libros por un 

iPad, simplemente se utilizará como un recurso o estrategia de enseñanza.  

Es aquí donde el docente que antes tenía y desempeñaba el papel de darles todo a 

los alumnos, con esta nueva estrategia innovadora, el alumno por si solo desarrollará 

la creatividad diseñando diferentes trabajos escolares. 

Al mismo tiempo el docente debe cumplir con la función de guiar y llevar a cabo una 

planeación Anexo 2 donde el alumno desde el principio conozca la herramienta con la 

cual estarán trabajando y al mismo tiempo las aplicaciones que se manejarán en 

clases, para la realización de productos o actividades cotidianas.  

El alumno deberá tener la disposición de querer aprender y la motivación de trabajar 

en el recurso que se le prestará y al mismo tiempo comprender lo que se está 

realizando en ella tanto de la asignatura como algo nuevo que está aprendiendo.  

Ahora el niño tiene esta ventaja e innovación de realizar sus clases más dinámicas y 

motivantes que pueden ser de su interés y así lograr una mejor comprensión con los 

temas que se están tratando y que requieren de tu atención y concentración. 

Antes las clases solían ser menos constructivas y más tediosas pues se trabajaba en 

los cuadernos y libros que se les encargaba, ya que no se contaba con este tipo de 

herramientas que hoy en día es con lo que los niños están creciendo 

3.3  Hipótesis de acción 

H: La aplicación del uso del iPad mejora la creatividad en los trabajos escolares 

con alumnos de tercer grado de primaria del Instituto Cumbres de Saltillo en 

Saltillo, Coahuila México. 
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3.4 Plan de acción  

3.4.1 Objetivos y metas  

Objetivo General 

Los alumnos conocerán aplicaciones digitales como Pages y Keynote para 

desarrollar los trabajos escolares con los contenidos en el iPad manifestando su 

creatividad. 

Objetivos Específicos 

o Enseñar a los alumnos el uso y aplicaciones del iPad. 

o Diseñar actividades en el salón de clases, donde se promueva el uso de 

diferentes aplicaciones educativas con el iPad y las trabajen. 

Metas 

▪ 100% de los alumnos conocerán diferentes aplicaciones digitales en el iPad.  

▪ 70% de los alumnos manejaran lo básico de las aplicaciones digitales 

propuestas. 

▪ 70% de los alumnos trabajarán los contenidos de diferentes asignaturas en el 

iPad. 

▪ 70% de los alumnos elaborarán de manera autónoma diferentes trabajos 

escolares en el iPad usando su creatividad y los expondrán.  

3.4.2 Etapas y actividades y cronograma 

El proyecto se llevó a cabo en cuatro etapas Anexo 3, las cuales eran: dar a conocer 

las funciones y aplicaciones a utilizar en el iPad, familiarizarse con las funciones y 

aplicaciones de esta misma, trabajar de manera guiada con las aplicaciones mostradas 

y, por último: trabajan de manera autónoma y en parejas las aplicaciones Pages y 

Keynote en el iPad obteniendo como resultados diferentes trabajos escolares de 

algunas asignaturas que se llevan en tercer grado de primaria.  
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 Etapa uno: Conocimiento de lo que se utilizará en esta etapa, se da a conocer 

las diferentes aplicaciones educativas que se estará manejando a lo largo del ciclo 

escolar y las funciones de la misma herramienta que es el iPad. 

 Etapa dos: Se familiarizan con las aplicaciones y funciones entrando en ellas de 

manera práctica para comenzarlas a dominar.  

 Etapa tres: Se comienza a trabajar de manera guiada con las aplicaciones en el 

iPad, haciendo uso en el salón de clases, realizando diferentes trabajos escolares 

como: folletos, diapositivas y collage Anexo 4 de las asignaturas de Coahuila y 

Formación Cívica y Ética. 

 Etapa cuatro: Trabajan de manera autónoma con las aplicaciones y contenidos 

de los diferentes trabajos escolares, poniendo en práctica su creatividad Anexo 5. 

3.4.3 Recursos humanos, económicos, materiales y de infraestructura 

Los materiales que se requieren para llevar a cabo el proyecto, es el iPad, libros de 

cada asignatura para realizar las diferentes actividades, cuadernos, internet, mesas, 

sillas y un proyector Anexo 6. 

En cuanto al recurso humano, la maestra de grupo será la que guíe a los alumnos en 

todas las actividades que elaboren y les facilitará la explicación de cada aplicación que 

se utilice, así como al mismo tiempo en cierto caso si se llegará a necesitar el ingeniero 

de sistemas que podrá auxiliar con alguna situación que se presente en el iPad. 

3.4.4 Estrategia(s) de evaluación 

La manera en que se lleva a cabo la evaluación en su diagnóstico fue mediante lista 

de cotejo; esto permitió tener más sustento para llevar a cabo el proyecto de 

innovación. La rúbrica se utilizó para evaluar los trabajos escolares Anexo 7. 
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En la etapa uno del proyecto: se evaluó la actitud y disciplina, ya que era importante 

para que conociera el alumno tanto las funciones como las diferentes aplicaciones con 

las que se trabajaría.  

Etapa dos: concentración e interés, de la puesta en práctica en el manejo del iPad con 

diferentes aplicaciones.  

Etapa tres: comprensión y elaboración de los trabajos escolares guiados en el iPad. 

Etapa cuatro: discriminación de información para una adecuada elaboración de los 

trabajos escolares programados en las diferentes aplicaciones del iPad 
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IV. PRÁCTICA REFLEXIVA 

4.1 Ciclo reflexivo de Smyth (1991)  

4.1.1 Descripción 

Se pudo observar que hubo diferentes contradicciones, una de ellas fue que los 

alumnos al estar emocionados o motivados de más por el uso de dicha herramienta 

no se lograba obtener la atención requerida, por lo que en diferentes ocasiones se les 

tenía que llamar la atención para poder traerlos de nuevo al tema. 

 

En las primeras etapas no hubo tanta problemática, se enfocaban en la meta que se 

planteó desde el principio de clase sobre lo que se pretendía lograr en ese día; la 

búsqueda de información y la discriminación de esta misma, les resultaba algo 

agobiante ya que no están acostumbrados a buscar ellos mismos lo que se les estaba 

solicitando, si no que en casa siempre reciben la ayuda de sus padres, es aquí donde 

los alumnos se enfrentaron a ser más independientes para la recabación de la 

información para el diseño de las diapositivas en Keynote Anexo 8. 

  

La clase es llevada a cabo en el aula didáctica, la cual permite la entrada de luz natural, 

muy dinámica, que cuenta con el mobiliario necesario para llevar acabo las clases 

requeridas, desde mesas, sillas, sillones, cojines, muebles con libros, pizarrones tanto 

de gis como de marcador, proyector para presentar algunas clases.  

 

Suele ser un lugar tranquilo, pero a la vez con fácil visibilidad tanto de afuera hacia 

adentro como de adentro hacia afuera, es más amplio y sin ninguna barrera para que 

el alumno presente alguna problemática en cuestión de sentirse motivado, interesado 

o concentrado.  

 

Los materiales que se utilizaron para llevar a cabo la propuesta fueron: libros de texto, 

cuaderno, estuche, iPad, internet y proyector. Los alumnos ya contaban con cada 

material requerido, pues eran de suma importancia para llevar acabo la propuesta, ya 

que tenían que investigar, realizar anotaciones acerca de lo encontrado y al mismo 
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tiempo discriminar la información que no les sirviera para quedarse solo con la que les 

es útil.  

 

Estos materiales tienen que ver con los alumnos de una manera tan ligada, pues es 

con lo que ellos acostumbran a trabajar desde que entraron a primaria, a excepción 

del iPad, con esta última se encuentran más familiarizados ya que en casa cuentan 

con una pero como se ha explicado anteriormente es más para entretenimiento.  

 

La reacción de los alumnos al enfrentarse con algo nuevo y que según ellos ya 

conocían al mismo tiempo se encontraban sorprendidos e interesados, pues, aunque 

algunas aplicaciones las dominan (juegos), se dieron cuenta que en realidad no sabían 

nada, eso agrado mucho porque los alumnos ponían de su parte para llevar a cabo 

todos los trabajos escolares que se requerían Anexo 9. 

 

Tenían más disposición, su concentración aumentaba a medida que se utilizaba más 

el iPad, a finalizar la propuesta no les costaba trabajo el mantener el interés en las 

actividades que estaban realizando.  

 

Cabe señalar que la actividad que les marco más fue el uso del iPad para diferentes 

actividades, ya que no acostumbraban a escribir en ella y mucho menos el buscar 

información y sobre todo seleccionar la que les conviniera para lo que estaban 

buscando.  

 

Por lo regular ellos realizaron siempre las actividades solos, aunque cabe mencionar 

que el docente siempre estuvo al cuidado y al pendiente de lo que pudieran necesitar 

para llevar a cabo la propuesta, tanto al momento de dar a conocer una aplicación, 

como el hecho de buscar información en la herramienta. 

 

 El docente siempre estuvo a disposición de lo que el alumno pudiera necesitar y sobre 

todo actualizándose sobre dicha aplicación, para saber que responder por si el alumno 

le hacia un cuestionamiento acerca de esta misma.  
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Los tiempos utilizados en la propuesta fueron variados, como eran diferentes las 

actividades a realizar, tenían diversos tiempos establecidos, por ejemplo, en buscar 

información y anotarla se les daba un promedio de 40 a 45 minutos, lo que se llevaba 

una hora clase, o el hecho de realizar diferentes trabajos escolares en el iPad, les 

llevaba un tiempo de 20 a 30 minutos por producto. 

 

Así como al momento de exponer se les daba un tiempo máximo de 15 minutos, entre 

ese tiempo se les hacían cuestionamientos acerca de lo investigado, esto se hacía 

para saber que tanto lograron comprender del tema.  

 

Se considera que el objetivo alcanzado de la puesta fue de un 80% favorablemente, 

pues conocieron diferentes aplicaciones, las trabajaron, así que el 20% faltante es 

porque no dominan al 100% las aplicaciones ni el iPad.  

 

4.1.2 Inspiración 

La teoría en la que se puede argumentar la propuesta es pedagógica, ya que 

Rousseau, pues criticó fuertemente la educación tradicionalista, su propuesta estuvo 

encaminada a la conservación de la naturaleza humana, señalando que “los docentes 

deberían respetar el desarrollo físico y espiritual de los niños de forma natural, sin 

irrumpir en lo más mínimo con su esencia espontánea y su curiosidad innata”. 

 

Es aquí donde se debe de ir aceptando que la educación está cambiando, pues los 

alumnos ya no son como los de generaciones anteriores, son niños que nacen con la 

tecnología y están acostumbrados a ella. Es por eso, que deben de implementar 

diferentes estrategias para llevar a cabo las clases, en las que se mantenga al alumno 

atento y con interés de aprender y realizar las actividades que se requieran, sin 

necesidad de llamarle la atención.  

 

La propuesta fue diseñada de cierta manera a las necesidades que el alumno tiene 

ahora, pues con hacer anotaciones o leer en libros para el niño no lo es todo y tampoco 
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es garantía de que aprenda o el realizar cartelones; es por eso que se trata de innovar 

con el uso del iPad en clases, pues aparte que es algo nuevo, logra que el alumno 

tenga un aprendizaje más significativo y sobre todo que logre una comprensión de los 

que se está trabajando y al mismo tiempo poner en práctica su creatividad.  

 

Otro factor es que el alumno solo conoce dicha herramienta para ver videos, películas, 

o descargar juegos, pero en sí no conoce las funciones o los privilegios que se puede 

obtener con el uso de esta misma, aplicaciones que le pueden servir para el desarrollo 

de la creatividad y al mismo tiempo aplicaciones en las que puede jugar y aprender.  

 

Es por eso, que se considera en cierta manera el uso del iPad fundamental en la vida 

de los alumnos, ya que nacieron y están creciendo con esa herramienta, pues los 

papás lo utilizan como una estrategia de entretenimiento sin saber cuánto daño puede 

causarles el hecho de una explicar cuál es la verdadera función de dicha herramienta. 

 

Hoy en día la tecnología podría decirse que es una necesidad para el ser humano, ya 

que por ahí existe un canal de comunicación o simplemente una herramienta de 

trabajo, en la cual el ser humano ha tenido que irse adaptando y actualizando.  

 

Otro motivo por el cual se decidió llevar a cabo esta propuesta dentro del salón de 

clases es para conocer como el alumno interactuaba con la tecnología, que tanto sabía 

y de qué manera la utilizaba; es aquí donde se reafirma que dicha propuesta valió la 

pena de ser llevada a cabo dentro del salón de clases. 

4.1.3 Confrontación  

En la propuesta se pudo percibir la manera en cómo el alumno llega a desarrollar la 

creatividad, de una manera en la cual si hay una motivación o interés es más sencillo 

que el niño aprenda, pues es algo que le llama la atención o siente en cierta manera 

la necesidad de realizarlo. 

      Es aquí donde se puede afirmar lo que comentaban Arrieta y Vilafranca:   
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Propone una educación activa o auto activa, en donde el niño debe ser capaz de 

aprender por sí mismo, ejercitando la razón, con la finalidad de desarrollar el 

ingenio para conocer las relaciones entre los objetos, relacionar las ideas e inventar 

instrumentos, en un proceso natural que privilegie el crecer reflexivamente por sí 

mismo. (Arrieta, 2002 y Vilafranca, 2012) 

 

Por lo tanto, al alumno, le sirve el hecho de trabajar de manera en la cual pueda 

crear, reflexionar, desarrollar diferentes habilidades, con ayuda de un iPad, es aquí 

donde pone en práctica lo que se le explicó desde un principio para poder realizar 

cualquier actividad con ayuda de esa herramienta y así obtener un conocimiento y 

que mejor divirtiéndose al mismo tiempo.   

  

La labor del docente se hace presente en todo momento, es el guía en el cual se 

apoyarán para realizar y conocer las diferentes aplicaciones y trabajos escolares, 

lo que permite que el alumno elabore exposiciones orales, producción de textos, 

permita reconocer información, lograr una buena comprensión, etc.  

 

Es aquí donde se puede decir que efectivamente, el uso del iPad favorece el 

desarrollo de la creatividad del alumno y no solo eso, sino que también el interés 

que le pueda poner a la realización de algún trabajo escolar, tratándose de 

cualquier tema. 

 Aunque a veces se pueda encontrar con diferentes puntos de vista, como decir 

que la tecnología es un distractor para el alumno o que se va a enfocar en otras 

cosas en vez de las actividades, aquí es donde el alumno demuestra el 

autodominio que tiene al momento de sacar adelante el resultado que se le pide. 

4.1.4 Reconstrucción     

Esta propuesta ayudo para darse cuenta de las fortalezas con las que cuentan los 

alumnos, que son capaces de tener un autocontrol, al momento de crear y diseñar un 
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trabajo escolar y no querer jugar o descargar alguna aplicación, así como también el 

hecho de comprender rápidamente el funcionamiento de dicha herramienta, el manejo 

que se tiene que llevar acabo al momento de realizar alguna actividad. 

El respeto por sus compañeros, ya que tenían que respetar turnos para la búsqueda 

de información, la rapidez con la que elaboraban sus productos en la herramienta, y el 

hecho de crear productos rápidamente.  

Hay actividades que fueron un desafío, ya que por la innovación que se estaba 

llevando a cabo se tenían dudas, como el hecho de búsqueda de información y 

discriminación de esta misma, pero los alumnos lograron realizarlo de manera 

favorecedora, pues la lectura y la comprensión se hicieron presentes. 

La propuesta estaba planteada a que lo realizaran de manera individual, por lo que se 

tuvo que realizar una modificación, a que lo ejecutaran en parejas, ya que se facilitaría 

más la lectura, la búsqueda de información y la discriminación para después realizar 

diapositivas en las cuales tendrían que exponer, aparte por el tiempo que se tenía 

contemplado para que se tardaran en todas las actividades.  

En cuanto a las actividades que se tuvieron que quitar, fue el realizar un vídeo editado 

con las exposiciones que realizaron, constaba de grabar cada presentación de sus 

compañeros, para al final realizar un vídeo en el cual tendrían que agregar texto y una 

portada, pero por falta de tiempo no se logró llevar acabo esa actividad y sólo culmino 

con la exposición Anexo 10.  

Las áreas de oportunidad que se pudo encontrar en la propuesta, es que los alumnos 

de tercer grado, la mayoría de las actividades se les complica realizarlas de manera 

individual en el iPad, ya que representa en cierta manera un distractor o 

desconcentración, el tiempo que se les da a las actividades, se tiene que tener mucho 

cuidado y tener contemplado lo que se trabajara en el día, así como también tener con 

suficiente carga el iPad, ya que se les podría apagar y eso impediría que siguieran 

trabajando.  
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La intervención del docente es oportuna, ya que se aclararon diferentes dudas que los 

alumnos iban teniendo, además de la preparación que tenía, las respuestas para las 

cosas que los niños iban pidiendo, así como también el hecho de saber manejar el 

iPad y poder explicar de esta manera a los alumnos más fácilmente.   

Algo pudiera hacer la diferencia, es tener más tiempo para ver los contenidos, pues 

con esto tendríamos más tiempo para realizar los trabajos escolares con mayor 

concentración y cuidado, ya que en ocasiones por el hecho de que iban a utilizar los 

iPads, se tenían que apurar a terminar y así no ponían tanto cuidado a la ortografía o 

algunas parejas no lo terminaban.  

Desde el punto de vista pedagógico, se considera que es importante, porque son 

nuevas estrategias para la enseñanza, el alumno ya está poniendo en práctica la 

creatividad al momento de diseñar diapositivas, folletos y collage.  

Para finalizar es importante mencionar las competencias que como docente se fueron 

desarrollando a lo largo de este proyecto innovador, apoyadas en los rasgos de perfil 

de egreso de la maestría Anexo 12: 

Competencias Genéricas 

Se tuvo un aprendizaje permanente, pues se tomo en cuenta el contexto y algunos 

autores que respaldaban la información requerida, existió un trabajo colaborativo para 

que los alumnos desarrollaran los trabajos escolares. 

Así como la reflexión del docente ante el proyecto llevado a cabo, sobre las áreas de 

oportunidad, las mejoras a realizar y el como beneficio este tipo de innovación al 

aprendizaje de los alumnos. 

Competencias Profesionales 

Se llevo a cabo una un cronograma en el cual se planteo en que tiempo se llevaría a 

cabo cada una de las etapas en las cuales el alumno tendría que cumplir el objetivo 

que se planteó desde el principio, así como una planeación en cual se pretendía llevar 

a cabo los trabajos escolares. 
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Así como un ambiente en cual el alumno tendría confianza y armonía al momento de 

realizar sus trabajos, siempre con la atención requerida y sobre todo que le generara 

un aprendizaje significativo. 

Se utilizó el iPad tanto al momento de buscar información y diseñar trabajos escolares 

dentro del aula, esto permitiendo que el alumno mostrara interés en su aprendizaje sin 

darse cuenta. 

Competencias Disciplinares 

Competencias para el Lenguaje y Comunicación 

Siempre se trabajo tratando de tener una comunicación asertiva, para que el alumno 

cuidara la manera en decir las cosas y poder obtener buenos resultados al momento 

de trabajar con su compañero; así como también el hecho de desarrollar la creatividad 

con la información recabada y así diseñar sus trabajos escolares. 

 

 

.  
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V. EVALUACIÓN DEL PROYECTO DE INNOVACIÓN 

5.1 Indicadores de éxito e innovación 

Se puede decir que el proyecto resultó exitoso, se logró que los alumnos no 

solamente reconocieran el iPad como una herramienta de entretenimiento, sino que 

también la utilidad que tiene al momento de elaborar trabajos escolares dentro del 

aula de clases.  

 

Lo exitoso es que los niños se interesaran por aprender a manejar una herramienta 

que tienen en casa, en esta ocasión encaminada a otro objetivo que era el realizar 

trabajos escolares; así como también el hecho de crear productos, diseñados por 

ellos mismos para después poderlos exponer y que sus compañeros conocieran sus 

actividades Anexo 11.  

 

El área de oportunidad que se busca la mejora sería la del tiempo, pues había 

ocasiones en la que los alumnos, estaban tan interesados en realizar y terminar el 

trabajo que se tenía que suspender para seguir con los planeado del día.  

5.2 Estrategias de evaluación 

Las estrategias de evaluación pueden variar, ya que existe una diversidad en la cual 

se puede hacer uso de diferente manera, mediante la observación, algún examen, 

trabajo, exposición y al mismo tiempo las herramientas que se puedan utilizar vienen 

a complementar este aspecto, algunas de ellas y que por lo regular se utilizan más son 

las listas de cotejo y rúbricas.  

 

Etapa uno: En esta etapa la evaluación que se manejo fue de manera actitudinal, ya 

que se tiene que conocer principalmente las aplicaciones con las cuales se trabajarán, 

es por eso, que se elaboró una lista de cotejo en la cual se observara diferentes 

aspectos.  
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Etapa dos: Esta etapa es muy parecida a la uno, con la diferencia que aquí comienzan 

ya a utilizar la herramienta, para irse familiarizando; es por eso, que la lista de cotejo 

plantea un poco sobre cómo el alumno comienza a manejarla.  

 

Etapa tres: Por la importancia de esta etapa se evalúa mediante la observación, ya 

que se tenía que estar al pendiente del grupo al momento de estar realizando los 

ejemplos de los trabajos escolares, pues todavía era guiado. 

 

Etapa cuatro: Se evaluó mediante una rúbrica, en la cual se atendería diferentes 

aspectos algunos de ellos son: creatividad, organización y efectividad del tiempo 

utilizado para terminar el diseño. 

5.3 Instrumentos de evaluación 

Al momento de realizar la evaluación nos encontramos con los siguientes resultados: 

Etapa uno: para los alumnos resulto muy motivante e interesante el hecho de tener 

que trabajar con un iPad en el colegio, por lo tanto, sus resultados fueron positivos y 

favorables para darles a conocer las diferentes aplicaciones digitales.  

 

Etapa dos: los resultados que se obtuvieron siguieron siento positivos, ya que era algo 

nuevo que iban a llevar a cabo en el salón de clases y conforme se iban avanzando 

en las etapas para los niños resultaba algo que captaba más su atención, pero al 

mismo tiempo los inquietaba más.  

 

Etapa tres: lo que resultó en esta etapa fueron cosas positivas, con excepción del 

tiempo, los alumnos comenzaban a trabajar en el iPad, por lo que resultaba un reto 

para la maestra, se tenía que trabajar con el entusiasmo que sentían los alumnos y el 

hecho de querer darle click en todo lo que les causaba curiosidad del iPad, pero la 

finalidad se obtuvo al ver los resultados de las actividades que iban realizando con 

ayuda del docente.   
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Etapa cuatro: los resultados que se obtuvieron de la creación de los alumnos fueron 

muy buenos, pues los trabajos escolares realizados por ellos mismos superaron las 

expectativas que se tenía, lograron diseñar diferentes productos sin ayuda del docente. 

5.4 Evaluación general del proyecto y conclusiones 

Como conclusión se puede decir que la propuesta trabajada con los alumnos de tercer 

grado ayuda tanto al desarrollo de habilidades tecnológicas como creativas, ya que los 

ayuda o motiva a crear trabajos escolares para exponer o dar a conocer alguna 

información. 

 

Es aquí donde podemos afirmar lo que se planteaba en la hipótesis, los alumnos 

desarrollan la creatividad al realizar trabajos escolares con el uso del iPad. La mayoría 

de los objetivos y metas alcanzadas se podría decir que cumplieron, la que se podría 

dificultar un poco sería, la que el alumno domine diferentes aplicaciones digitales, a lo 

que, si las conoce y tiene las bases, pero no tiene el dominio total de ellas. 
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VII. ANEXOS 

Anexo 1. Encuesta sobre el uso de herramientas tecnológicas 
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Anexo 2. Planeación de actividades para trabajos escolares 
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Anexo 3. Cronograma de actividades de la propuesta de innovación 

Etapa Ago Sep Oct Nov Dic Ene Feb Mar Abr May Jun 

Etapa I 

Conocer e 

información 

x x x 

        

Etapa II 

Familiarización 

   

x x 

      

Etapa III 

Trabajo 

Guiado 

     

x x x 

   

Etapa IV 

Trabajo 

autónomo 

        

x x x 
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Anexo 4. Alumnos trabajando en parejas en el aula de clases 

 

Anexo 5. Trabajo en la sala didáctica 
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Anexo 6. Recursos materiales 
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Anexo 7. Rúbrica para evaluar la actividad 

     

Proyecto: Diseño de Trabajos Escolares en iPad 

     

          

     

Nombre del maestro/a: Claudia Mendoza   

     

     

Nombre del estudiante:     ________________________________________  

     

CATEGORY 10 9 y 8 7 y 6 5 

Presentación Oral Interesante y muy 
bien presentada. 

Relativamente 
interesante; 
presentada con 
bastante propiedad. 

Algunos problemas 
en la presentación, 
pero fue capaz de 
mantener el interés 
de la audiencia. 

Mal presentada y 
no logró la atención 
de la audiencia. 

Organización Contenido bien 
organizado usando 
títulos y listas para 
agrupar el material 
relacionado. 

Usó títulos y listas 
para organizar. 

La mayor parte del 
contenido está 
organizado 
lógicamente. 

La organización no 
estuvo clara o fue 
lógica.  

Originalidad El producto 
demuestra gran 
originalidad. Las 
ideas son creativas 
e ingeniosas. 

El producto 
demuestra cierta 
originalidad. El 
trabajo demuestra 
el uso de nuevas 
ideas. 

Usa ideas de otras 
personas (dándoles 
crédito), pero no 
hay casi evidencia 
de ideas originales. 

Usa ideas de otras 
personas, pero no 
les da crédito. 

Contenido Cubre los temas a 
profundidad con 
detalles y ejemplos. 
El conocimiento del 
tema es excelente. 

Incluye 
conocimiento 
básico sobre el 
tema. El contenido 
parece ser bueno. 

Incluye información 
esencial sobre el 
tema, pero tiene 1-
2 errores en los 
hechos. 

El contenido es 
máximo y tiene 
varios errores en los 
hechos. 
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Anexo 8. Alumnos recabando información para el diseño de diapositivas 
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Anexo 9. Alumnos elaborando sus trabajos escolares en el iPad 
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Anexo 10. Alumnos exponiendo sus trabajos escolares con el iPad 

 

 

 



46 
 

Anexo 11. Trabajos escolares diseñados por los alumnos con las aplicaciones 

de Pages y Keynote 
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Anexo. 12 Perfil de Egreso de la Maestría en Educación con Acentuación en 

Educación Obligatoria 

RASGOS DEL PERFIL DE EGRESO DE LA MAESTRAIA EN EDUCACIÓN CON 

ACENTUACIÓN EN EDUCACIÓN OBLIGATORIA 

El Perfil de Egreso establece las competencias que el estudiante de maestría deberá 

ser capaz de realizar al término de los estudios del Programa Educativo de Maestría 

en Educación con Acentuación en Educación Obligatoria. En este Programa Educativo 

de Maestría el Perfil de Egreso considera las competencias Genéricas y profesionales 

las que a su vez se desagregan en unidades de competencia. 

Las competencias genéricas se encuentran implícitas en cada uno de los programas 

de estudio que conforman la Malla Curricular, ya que tienen carácter transversal. Se 

sitúan en los saberes y experiencias previas de los participantes y se desarrollan 

permanentemente a lo largo de la formación y la vida personal y profesional del 

estudiante de esta maestría. Las competencias profesionales tienen un carácter 
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específico y deberán ser consideradas en los programas de estudio de los módulos 

que conforman la Estructura Curricular de este Programa de Maestría.   

1. Competencias Genéricas 

• Desarrolla competencias para aprender de forma permanente. 

•Desarrolla competencias para aprender colaborativamente. 

•Establece comunicación en diversos contextos en los que se privilegie la interacción 

para la comunicación y la conformación de climas sensibles a nuevos aprendizajes. 

• Promueve el desarrollo de valores que permita en el estudiante actuar con sentido 

ético y reflexivo. 

• Utiliza las tecnologías de la información y la comunicación como herramientas en el 

aprendizaje autónomo y colectivo para fortalecer los procesos de enseñanza y 

aprendizaje en su contexto escolar. 

• Desarrolla el pensamiento crítico - reflexivo para transformar su quehacer docente y 

el contexto en el que se desenvuelve. 

2.- Competencias Profesionales 

• Planea aprendizajes y metodologías para la enseñanza, a partir de la reflexiona sobre 

su práctica educativa, con respecto a la planeación, la metodología didáctica y la 

evaluación, centrada en el aprendizaje del educando, asumiendo el compromiso de 

formar con calidad para la vida en base a un aprendizaje autónomo. 

• Aplica la Evaluación educativa en diferentes ámbitos, formas y momentos del 

proceso educativo.  

• Desarrolla Ambientes formativos mediante la creación de entornos que propicien el 

intercambio de ideas, la sensibilidad para generar nuevos conocimientos, atender la 

diversidad de los alumnos y promover un clima seguro y confiable. 
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• Utiliza las Tecnologías de la Información y la comunicación para promover el 

aprendizaje autónomo y como herramienta para la enseñanza y el aprendizaje. 

• Actúa con compromiso y responsabilidad en la profesión desarrollando la capacidad 

de vivir en conciencia la formación de sí mismo, clarificando los valores en conflicto en 

un mundo de diversidad moral, a partir del respeto de los derechos del otro. Integra a 

su práctica profesional la ética que regula el ejercicio docente, en el marco de la 

filosofía de la educación y los derechos humanos. 

• Establece una relación de vinculación con la profesión y el entorno reflexionando 

sobre el cuidado del medio ambiente y el desarrollo sustentable para aprender a 

construir, preservar y vivir en espacios saludables en la escuela, la familia y la 

sociedad. 

3 Competencias Disciplinares 

Competencias para el Lenguaje y Comunicación 

Analiza las características del lenguaje que le lleven a la comunicación asertiva para 

su aplicación afectiva en diversos contextos, además establece una relación entre el 

uso del lenguaje y la estructura morfológica y funcional del cerebro, para mejorar los 

procesos del pensamiento y del aprendizaje. 

Competencias para la Matemática Educativa 

Emplea métodos y estrategias de enseñanza y aprendizaje para abordar contenidos 

de las áreas de la aritmética, el álgebra, la geometría, la geometría analítica, la 

probabilidad y la estadística, fundamentadas en el conocimiento científico y centrado 

en el estudiante, que permiten justificar el proceder de los docentes.  

Competencias para las Ciencias 

Diseña estrategias didácticas durante el proceso de enseñanza y aprendizaje que 

abordan contenidos relacionados con las ciencias experimentales, a partir del 

conocimiento de los principios de la Física y la Química y el dominio de los aspectos 
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fundamentales de las Ciencias Biológicas, para comprender los fenómenos físicos, 

químicos y biológicos del mundo que nos rodea.  

Competencias para la Naturaleza y Sociedad 

Analiza los fundamentos de los procesos histórico- geográficos, a través del empleo 

de estrategias didácticas innovadoras que incluyen el manejo de las tecnologías de la 

información y la comunicación, para comprender el mundo natural y social en el que 

se desenvuelve.  

Competencias para el Desarrollo Humano y la Convivencia 

Promueve el desarrollo humano y la convivencia sana y pacífica entre los estudiantes 

a través de la adquisición de herramientas socio afectivas, que fortalecen su desarrollo 

personal e integral, la convivencia escolar y familiar y su vida en sociedad.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


