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Resumen del Trabajo de Investigacion

La investigacion tuvo como objetivo crear una plataforma web para solucionar la
carencia de estrategias tecnoldgicas en la ensefianza, por parte de docentes de escuelas
publicas de Lima Metropolitana.

Para realizar esta plataforma de manera eficaz y que se adapte a los requerimientos de
los docentes, se utilizé el método de Toulouse Thinking. A través de la recopilacion de datos
a partir de encuestas, entrevistas y talleres generativos, se pudo determinar el sentido de la
plataforma, al identificar las necesidades especificas de los docentes.

La recoleccidn de la data favorecio de manera efectiva el punto de partida para
poder tener conocimiento sobre las carencias que se tienen hoy en dia en la educacion en el
pais. Fue asi que al organizar entrevistas se logré identificar la problematica encontrando
insights los cuales se validaron con encuestas asi como con los talleres generativos se planteo
la creacion de la plataforma como solucion, co-creando con el feedback de los participantes.

Se constatd que los beneficiarios de esta plataforma serian los docentes en primer
lugar y por consecuencia la calidad de educacion que reciben los alumnos ya que iran
mejorando su atencion e interés en los cursos. Ademas estos pueden tener un crecimiento
profesional continuo y generar un ingreso extra con esta solucion a largo plazo.

Los resultados que se obtuvieron en esta investigacion fueron muy valiosos y
exitosos, debido a que se logré especificar a aliados asi como contar con su participacién para
la creacion y funcionamiento de la plataforma aportando contenido de valor para otros
docentes.

Palabras claves: plataforma web, educacion, tecnologia, Lima Metropolitana



TABLA DE CONTENIDO
Resumen del proyecto de innovacion
1. Contextualizacion del Problema

2. Justificacion
2.1.  Justificacion social
2.2.  Justificacion practica
23. 9

3. Reto de innovacién
4. Sustento Tedrico
4.1. Estudios previos

4.2. Marco tedrico
4.2.1.  Creacion de una plataforma web
4.2.1.1. Definicion de una plataforma web
4.2.1.2. Caracteristicas de una plataforma web
4.2.1.2.1. Accesibilidad
4.2.1.2.2. Experiencia de usuario
4.2.1.3. Variedad de servicios
4.2.1.3.1. Tipos de plataformas web
4.2.1.3.1.1. Plataformas educativas
4.2.1.3.1.2. Plataforma de entretenimiento
4.2.1.3.1.3. Plataforma de e-commerce
4.2.1.3.1.4. Plataforma de comunicacion
4.2.1.3.1.5. Plataforma de colaboracion
4.2.1.4. Medios de difusion
4.2.1.5. Importancia de crear una plataforma web educativa

5. Beneficiarios
5.1.  Directos
5.2. Indirectos
5.3.  Arquetipo de cliente
5.4. Cantidad de beneficiarios
6. Propuesta de Valor
6.1. Propuesta de valor
6.2. Segmento de clientes
6.3. Canales
6.4. Relacion con los clientes
6.5. Actividades clave
6.6. Recursos clave

6.7. Aliados clave

10
10
10

11
13
13

16
16
17
17
17
18
19
19
19
19
20
20
20
21
21

22
22
22
22
24
24
24
24
24
25
25
25
26



7.
8.
9.

6.8. Fuentes de ingresos
6.9. Presupuestos
Resultados
Conclusiones

Bibliografia

26
27
29
30
31



Tabla 1 Inversion Inicial
Tabla 2 Gastos mensuales
Tabla 3 Lienzo de ingresos

INDICE DE TABLAS

25
26
26



1. Contextualizacion del Problema

En consecuencia de la pandemia generada por el virus SARS-CoV2 (COVID-19)
diversos paises latinoamericanos, se vieron afectados por carencias tecnoldgicas en la
ensefanza.

Unicef (2021). 71 millones de menores de edad entre nifios y adolescentes de
Latinoamérica, en noviembre del afio 2021, sufrieron por el cese de las clases debido a la
clausura de sus escuelas. A pesar de los intentos por implementar la educacién a distancia,
estos menores se encuentran estancados entre lo tradicional y la tecnologia.

Esta es una realidad que en su momento golped a una gran parte de Latinoamérica
debido a muchos factores como la carencia de material educativo, la infraestructura, pero sobre
todo la falta de acceso a la conectividad. Esto incrementé mas la desigualdad ya existente que
se puede ver dia a dia, la pandemia profundizé la brecha digital que hay en la educacion. En
nuestro pais no fue diferente y donde méas se pudo vivir esta trdgica experiencia fue en
provincia. Segun. Bautista (2022). La problematica entre las diferencias digitales en las zonas
mas alejadas del pais es continua, porque la accesibilidad a la interconexion fue y es limitante.

Los docentes tuvieron que adaptarse a nuevas medidas urgentes para poder seguir
dictando sus clases. En algunos ese cambio de metodologia no fue favorable ni para ellos ni
para sus alumnos. Es por ello que el uso de las tecnologias digitales por parte de los profesores
es insuficiente, es importante que los profesores sean capaces de usar las tecnologias digitales,
y sacarle provecho eficientemente a las pocas herramientas tecnologicas existentes. En cuanto
ello, Alva (2021). Menciona que para hacerle frente a la virtualizacion de la educacion los
profesores deben desarrollarse en el dominio de las herramientas digitales, por lo cual es
necesario capacitarse y prepararse. Ministerio de educacion (MINEDU 2022). En Lima
Metropolitana, los docentes estan en la necesidad de formacion de como usar las tecnologias

de una forma funcional en el salén de clases. Es necesario que puedan asumir la responsabilidad



y comprender que ellos son un gran aporte para el desarrollo educativo de los nifios y
adolescentes de nuestro pais.

Entonces, se puede asumir que el método de ensefianza de los docentes no se adecua a
las necesidades de los alumnos. Esto genera mas retraso en la educacién debido a la falta de
recursos que complementen el dictado de clases, pero mas que eso, que el docente no tenga
una herramienta de apoyo para que pueda garantizar el éxito de su ensefianza y asi motivar a
sus alumnos a lo largo de su carrera educativa. También para que su trabajo sea algo
beneficioso para ambos sectores y en un futuro, el pais pueda alcanzar un nivel educativo que
sea comparado mundialmente.

Basandose en lo redactado y partiendo de las carreras de Direccion y Disefio
Publicitario, Direccién y Disefio Grafico y Comunicacion Audiovisual Multimedia, se plantea
la creacion de una plataforma web para solucionar la carencia de estrategias tecnoldgicas en la
ensefianza por parte de los docentes en escuelas publicas. Este proyecto contara con diferentes
etapas.

En la primera etapa se busca captar la atencion del pablico objetivo creando canales de
comunicacion para que se pueda llegar a ellos, ya sea mediante las redes sociales, audiovisuales
informativos, vallas publicitarias entre otros.

En la segunda etapa una vez ya captado nuestro publico objetivo que vendrian a ser los
profesores ellos al ingresar a la plataforma web podran ver los diferentes cursos que se
implementaran en la plataforma como cursos de nuevas metodologias, habilidades blandas,
como usar la tecnologia a su favor en clases entre otros cursos que les ayudaran a conocer
nuevas herramientas que podran aplicar a la hora de impartir sus clases. Ellos también podréan
acceder a diferentes beneficios pagando una suscripcion que les dard diferentes beneficios
como acceder a foros, comentarios personalizados de parte de los docentes, acceso a todos los

cursos, material complementario y clases en vivo.



En la tercera etapa también estaremos buscando profesores que se quieran unir a la
plataforma y compartir sus métodos de ensefianza y asi generar una mejor comunidad.

En conclusion, con nuestra propuesta de plataforma web queremos brindarles un
espacio donde los profesores puedan conocer nuevas metodologias y compartirlas y asi poder
mejorar su rendimiento a la hora de impartir sus clases y poder también ayudar a sus alumnos

a estar preparados para los retos de la actualidad.

2. Justificacion

La presente investigacion trata de resolver una problematica existente que afecta en
gran medida a los profesores y a la larga puede afectar indirectamente a los alumnos a enfrentar
los retos del mundo actual, que es la falta de estrategias tecnolodgicas. Se plantea una plataforma
web que brinda capacitaciones y ensefianzas de nuevas metodologias creativas y didacticas a

docentes.

2.1. Justificacion social

Contar con una educacién de calidad es muy importante para garantizar las mismas
oportunidades para todos y asi poder minimizar la desigualdad de resultados. EI Banco
Interamericano de Desarrollo (BID, 2018). menciona que el uso de la tecnologia debe ser
integrado a las clases teniendo como motivo principal que los alumnos mejoren su aprendizaje
en los diferentes cursos. Para lograrlo es fundamental la labor del docente.

Debido a que las metodologias de ensefianza de los docentes en colegios publicos no
se adeclan a las necesidades de los alumnos, ya que muchos de ellos no conocen otras
metodologias y solo siguen la malla curricular de los colegios donde ensefian, esto hace que el
alumno no preste atencion y se distraiga en clase. Por eso los profesores y alumnos se veran

beneficiados ya que en esta plataforma web recibirdn cursos con diferentes tipos de



metodologias que les ayudaran a captar la atencion de sus alumnos y poder prepararlos para
los retos del mundo actual de manera creativa e innovadora. Por ello se propone crear una
plataforma web donde se ensefie metodologias creativas e innovadoras a los docentes de

colegios publicos.

2.2. Justificacion préctica

Esta investigacion existe porque existe la necesidad de ayudar a los profesores a que
conozcan nuevas maneras de ensefiar que las clases tradicionales y asi también poder ayudar a
losalumnos aprender de manera diferente y creativa. Segin Nikolopoulou (2018). para un buen
uso de las TIC padres y profesores fungen un rol especial siendo el docente el que contribuye
en mayor medida en la creatividad del alumno asi sea un adulto. Ehtiyar y Baser (2019). Esto
requiere de docentes que se desempefien en este ambito y que usen las TIC a la hora de ensefiar
a los alumnos y asi potenciar la creatividad en ellos. Con esto dicho, la propuesta de valor que
planteamos ayudara a los profesores a satisfacer la necesidad de tener un espacio de desarrollo

Optimo para el dictado de clases.

2.3. Justificacion metodoldgica

Aplicamos la metodologia Toulouse Thinking para disefiar una propuesta de valor que
abordara nuestra problematica. A través de la herramienta DPESTA, el mapa de actores nos
permitié identificar a los profesores como nuestros actores centrales logrando asi
proporcionarnos una comprension mas profunda. Durante la etapa de ideacidn, nos planteamos
la pregunta clave sobre ¢(Cémo podriamos implementar formas didacticas y creativas que
ayuden a los profesores a que sus alumnos aprendan sin dificultad? Y al lanzar ideas donde nos
ayudaba a generar mejoras. Utilizando el mapa de problemas buscamos todo lo que no aportaba

al proyecto. Logramos profundizar en las razones que dieron valor a nuestra idea y priorizamos
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los desafios clave. Finalmente, en el lienzo de propuesta de valor, este componente nos ayudo
a definir mejor nuestros usuarios quienes vendrian a ser los profesores, garantizamos una

solucion alineada con lo que requerian.

3. Reto de innovacién
Carencia de estrategias tecnoldgicas en la ensefianza, por parte de docentes de escuelas
publicas de Lima Metropolitana.

Preguntas General

¢De qué manera se podria solucionar la carencia de estrategias tecnoldgicas en la

ensefianza, por parte de docentes de escuelas pablicas de Lima Metropolitana?

Preguntas especificas

P1 ;Qué recursos se necesitarian para la creacion de una plataforma web para solucionar la
carencia de estrategias tecnoldgicas en la ensefianza, por parte de docentes de escuelas publicas

de Lima Metropolitana?

P2 ¢Qué aliados clave se necesitarian para la creacion de una plataforma web para solucionar
la carencia de estrategias tecnoldgicas en la ensefianza, por parte de docentes de escuelas

publicas de Lima Metropolitana?

P3 ¢ Cudl seria el presupuesto estimado para la creacion de la plataforma web para solucionar
la carencia de estrategias tecnologicas en la ensefianza, por parte de docentes de escuelas

publicas de Lima Metropolitana?

Objetivo general

Crear una plataforma web para solucionar la carencia de estrategias tecnologicas en la

ensefianza, por parte de docentes de escuelas publicas de Lima Metropolitana.
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Objetivo especifico

O1 Determinar los materiales que se necesitaria para la creacion de una de la plataforma web
para solucionar la carencia de estrategias tecnoldgicas en la ensefianza, por parte de docentes

de escuelas publicas de Lima Metropolitana.

02 Especificar que aliados clave se necesitaria para la creacion de una plataforma web para
solucionar la carencia de estrategias tecnoldgicas en la ensefianza, por parte de docentes de

escuelas publicas de Lima Metropolitana.

O3 Calcular cuél seria el presupuesto estimado para la creacion de la plataforma web para
solucionar la carencia de estrategias tecnologicas en la ensefianza, por parte de docentes de

escuelas publicas de Lima Metropolitana.

4. Sustento Teorico
4.1. Estudios previos

Blanquiccet y Castro (2023). Tecnologia educativa: un analisis de los beneficios en el
aprendizaje mediante el uso de plataformas digitales en las aulas de clase. Para optar al titulo
de Magister en Educacion. Pontificia Universidad Javeriana.(Colombia)

El objetivo consiste en observar la utilidad en el estudio que demuestran los docentes y
alumnos de grado décimo y once, partiendo desde el uso de plataformas virtuales en los salones.

Los resultados de la investigacion concluyen que el uso de plataformas educativas da
resultados positivos en el proceso educativo de los alumnos. No solo incrementa el tiempo de
concentracion en el aula, ademas prepara a los alumnos para nuevos desafios tecnologicos y
aportan la manera de aprender. No obstante, es importante resaltar que el uso desmedido de
estas plataformas puede desviar la atencion de la clase. Es valioso que los profesores se formen

en el uso de estas plataformas virtuales para sacar el mayor de las ventajas.
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En conclusidn, los estudios realizados han evidenciado que las plataformas virtuales
son Utiles para la ensefianza y aprendizaje en la educacion. Ademas, inciden de primera mano
en los procesos intelectuales, influenciando de manera duradera en los alumnos.

La utilidad de la tesis es evidenciar los beneficios de las plataformas digitales, tanto en
docentes como en alumnos para la mejora de la educacion. Flores ( 2021). Plataformas
virtuales y educacion virtual en estudiantes de una universidad privada de Trujillo. Para
obtener el grado de Maestro en docencia universitaria. Universidad César Vallejo.

El objetivo es conocer la conexidn entre entornos y la ensefianza digital en alumnos de
una universidad no publica de Trujillo

Los resultados de la investigacion son que las herramientas digitales son fundamentales
para el procedimiento de ensefianza-aprendizaje en linea, y a través de ellos, profesores como
estudiantes consiguen desenvolver sus competencias.

En conclusion, esto demuestra que para que el alumno tenga un conocimiento
importante, debe tener herramientas que le ayuden a aprender de forma activa, El profesor es
clave, ya que debe crear métodos educativos que faciliten el aprendizaje de los alumnos,
mediante diferentes formas en donde plasme sus conocimientos durante la clase.

La utilidad de la tesis es mostrar la relacién que existe entre el profesor y la creacién de

métodos educativos a través de plataformas digitales.

Vargas (2019). La competencia digital y el uso de aplicaciones web 2.0 en docentes de
una universidad privada. Para obtener el grado de Maestro en edumatica y docencia
universitaria. Universidad Tecnoldgica del Peru.

El objetivo es especificar cuales son los vinculos entre las capacidades tecnoldgicas con

la utilizacion de herramientas digitales web 2.0 en profesores de una universidad no publica.
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Los resultados de la investigacion sefialan que hay una buena relacién entre las
habilidades digitales y la utilizacion de herramientas digitales web 2.0 en profesores de una
universidad no pablica.

En conclusién, a través de la utilizacion de herramientas para compartir material,
plataformas de E-Learning, se aumenta las habilidades virtuales profesor al implementar el
aprendizaje digital aprendiendo a utilizar las plataformas, la comunicacion en equipo al
publicar material con los alumnos, el desarrollo de material virtual, la proteccion de identidad
virtual y la solucion de problemas al encontrarlos y proponer soluciones.

La utilidad de la tesis es evidenciar el uso de las herramientas digitales web 2.0 y la

comunidad que crea en estas plataformas web.

Torres (2019). Plataforma virtual para mejorar el rendimiento de una asignatura del
plan curricular de la escuela de tecnologias de la informacion, SENATI. Para obtener el grado
de Maestro en docencia profesional tecnoldgica. Universidad Cayetano Heredia.

El objetivo de la investigacion fue verificar los resultados del empleo de la plataforma
digital de formacion en el progreso de la productividad académica de los alumnos en una
materia del plan curricular de la Escuela de Tecnologias de la Informacion (ETI). de la base
Independencia de la institucion de formacion e instruccion: “Servicio Nacional de
Adiestramiento en Trabajo Industrial” (SENATI).

Los resultados de la investigacion indican que en vista de que se obtuvieron mejoras en
la productividad educativa posterior a la utilizacion de las plataformas digitales de ensefianza,
en la academia de tecnologias de la Informacién del SENATI observaron que era aconsejable
usarlas como sustento a las materias que se dictan en la actualidad.

En conclusion, el empleo de la plataforma digital de educacion desarrolla

considerablemente el grado de ensefianza educativo en su aspecto de destrezas. Mediante tablas



14

cruzadas se establecid que el 100% de los que usaron con creces la plataforma, obtuvieron
puntajes positivos en la prueba de destrezas, en tanto que el 100% de los que usaron con minima
regularidad tuvieron calificacion desaprobatoria en destrezas.

La utilidad de la tesis es mostrar el impacto positivo que tiene una plataforma virtual

de aprendizaje.

Salas (2019). Uso de la Plataforma Virtual Moodle y el Desempefio Académico del
Estudiante en el Curso de Comunicacion Il en el Periodo 2017-02 de la Universidad Privada
del Norte, sede Los Olivos. Para obtener el grado de Magister en docencia universitaria y
gestion educativa. Universidad Tecnologica del Peru.

El objetivo es establecer si la utilizacion de la plataforma digital tiene relacién con el
rendimiento del alumno en la materia de Comunicaciones Il de la Universidad Privada del
Norte. Sede Los Olivos en el afio 2017-2.

Los resultados se asocian con el rendimiento de estas en la materia y las consecuencias
estadisticas finales que se manifiestan en el estudio y que admite certificar que la utilizacion
de la plataforma Moodle si guarda relacion de manera beneficiosa con el rendimiento educativo
de los alumnos de la materia de Comunicacion 2.

Las conclusiones es que la utilizacion de la plataforma Moodle si interviene en el
rendimiento de los alumnos de Comunicacion 2, alcanzando a asegurar que a mas empleo de
la misma, mas sera el rendimiento de los alumnos.

La utilidad de la tesis es demostrar la influencia de las plataformas en el

desenvolvimiento de los estudiantes.
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4.2. Marco tedrico
4.2.1. Creacién de una plataforma web

Una plataforma web educativa, esun portal digital creado para ayudar a adquirir nuevos
conocimientos y habilidades en diferentes temas. Incluyen foros, video clases, material
complementario, entre otros. Tiene como finalidad dar educacion de manera accesible y
personalizada a través del internet.

Giraldo (2019). Las plataformas web cumplen con ayudar a resolver tareas mediante
aplicaciones en el mismo sitio. Hay un sin nimero de plataformas webs, cuya finalidad de cada

una cambia de acuerdo con los requerimientos de los usuarios.

4.2.1.1. Definicion de una plataforma web

Giraldo (2019). Una plataforma digital, es un sitio en linea donde se pueden usar
diferentes aplicativos o programas en un mismo sitio, para cubrir con diferentes carencias en
el usuario. Estos cuentan con multiples opciones que sirven a los clientes para solucionar
diferentes necesidades de forma automatica, usando pocos medios.

La conceptualizacion de una plataforma web es tener un sistema integrado con
maltiples herramientas y recursos que permitan la facilidad en el usuario para realizar
actividades especificas.

Estas plataformas webs buscan optimizar los recursos, ser intuitivas y amigables para

el usuario. De facil acceso y ofrece una experiencia a través de internet.

4.2.1.2. Caracteristicas de una plataforma web
421.2.1. Accesibilidad
La accesibilidad se refiere a poder disefiar y mostrar el contenido de una manera que

sea amigable para el consumidor/usuario, sin importar la experiencia que tenga frente a la
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tecnologia ya que su estancia en la plataforma debe ser de facil navegacidon y asi garantizar una
experiencia inclusiva para todos los usuarios.

Iberdrola (2020). El acceso web mezcla el disefio y la tecnologia para formar un internet
sin limites que brinden a los usuarios comprensién, formacion, navegacion y la completa

interrelacion con la plataforma.

4.21.2.2. Experiencia de usuario

Con respecto a la experiencia de usuario, se debe tomar en cuenta la estancia del
consumidor en la plataforma para que su tiempo en dicho medio sea beneficioso y pueda
entender que la tecnologia es un aliado importante para resolver sus necesidades en su dia a
dia.

Toulouse Lautrec (2021). El UX es el medio que el grupo de disefio usa para formar un
bien o servicio que brindan experiencias importantes y memorables para el cliente o usuario.
Esto engloba el desarrollo de todo el procedimiento de adquirir e integrar en el producto, como

por ejemplo las caracteristicas de la marca, disefio, beneficio y funcionalidad.

4.2.1.2.3. Interaccion entre usuarios
La interaccion entre los usuarios es clave para el desarrollo de una comunidad que
mediante sus comentarios y comunicacion constante logra fortalecer esos lazos que permiten
compartir informacion vital que sera la base de dicha comunidad.
Iglesias (2023). La interaccion entre usuarios sirve principalmente para perfeccionar
cualquier desarrollo en el que él tiene que relacionarse con la web o producto digital, para que
sea sencillo, practico y simple de comprender para los usuarios y puedan realizar sin

dificultades, lo que han ido a realizar a tu web., Son un nimero de elecciones que se toman
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anterior a la experiencia del usuario que dependen toda la fase de adquisicion e interrelacion

con tu web.

4.2.1.2. Variedad de servicios
4.2.13.1. Tipos de plataformas web
Existe una variedad infinita de plataformas en la basta informacion que hay en internet,
cada una mas diversa que otra donde los usuarios entran para poder resolver dudas o ayudarse

con alguna tarea de su dia a dia.

421311 Plataformas educativas

Las plataformas educativas son un gran apoyo para desarrollar nuevos conceptos y
afianzar lo que ya se aprendio6 durante las lecciones en los centros educativos. Es un medio en
el cual cualquier persona puede encontrar diversa informacion para absolver dudas que se
generan al iniciar nuevos temas desconocidos.

Gaptain (2023). Los métodos de ensefianza del siglo XXI serian incomprensibles sin el
uso tecnoldgico. Los métodos nuevos de estudio, plataformas webs, dispositivos conectados al
internet, llegan a los colegios para perdurar. Es algo importante para que los usuarios estén
listos para un futuro, brindandoles nuevas herramientas donde les permitan mejorar en un

ambiente 6ptimo.

4.213.12. Plataforma de entretenimiento
Las plataformas de entretenimiento son para poder distraerse con la gran variedad de
opciones que existen para poder tener un momento de ocio ya sea de manera personal o en
conjunto. Se busca tener un escape de la realidad entrando en dichas plataformas donde cada

persona puede crearse un personaje virtual y estar en un mundo diferente.
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Calvo (2023). Su importancia se debe a la accesibilidad y confort que brindan las
plataformas de entretenimiento como el streaming que permiten al publico disfrutar de
peliculas, musica, eventos y una programacion en directo y en multiples dispositivos con
acceso a internet. Ademas, se ha diversificado el poder crear contenido, haciendo que cualquier

persona pueda volverse un content creator y transmitir en vivo.

4.2.1.3.1.3. Plataforma de e-commerce

Las plataformas de e-commerce son donde las personas pueden obtener los productos
que ven en tiendas fisicas a un menor precio y la mayoria de las veces con ofertas
irresistibles. Es un gran negocio y desarrolla la economia del pais con creces. Se estima que
las personas pueden pasar horas buscando productos asi no lleguen a concretar la compra.

Velasquez (2021). Las paginas webs de e-commerce nos sirven para ofrecer negocios
que quieren convertirse en una tienda digital junto con sus productos y servicios. Las tiendas
online operan como otras tiendas comunes, solo que en este caso no existe un espacio real
determinado, para abonar se realiza a través de servicios digitales y los articulos llegan a la

puerta del consumidor por parte de la compafiia.

42.1.3.1.4. Plataforma de comunicacion
Las plataformas de comunicacion existen para poder mantener una conexion
constante con personas que no se encuentran fisicamente cerca de nosotros, aunque también
se utilizan para poder mandar mensajes sin la necesidad de hablar o escribir.
Giraldo (2019) Las plataformas de comunicacion también se les llama redes sociales,
se usan hoy por hoy por un gran niamero de personas en la sociedad. Son aquellos sitios

digitales en donde se almacenan diferentes datos con relacion a la interconectividad social.
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Gracias a estas, 10s usuarios se unen y sostienen relacion con familia, amigos o conocidos en

la red.

4.2.1.3.1.5. Plataforma de colaboracion

La plataforma de colaboracion es un entorno que facilita la interaccion entre un grupo
de personas. Estas plataformas brindan herramientas para compartir informacion, documentos
y colaborar en proyectos de manera eficiente. Los ejemplos mas comunes son Google drive,
Slack, Miro, Trello, Microsoft Team que buscan mejorar la productividad en tiempo real.

Sanchez (2023) Plataforma colaborativa, conocido también como groupware, es una
forma de programa que apoya a los usuarios a trabajar en conjuntos en diferentes proyectos y
pendientes, sin importar donde se encuentren fisicamente. Este tipo de plataforma ayuda en la

colaboracion, comunicacién, coordinacion y toma de decisiones de una forma mas efectiva.

4.2.1.4. Medios de difusion

Los medios de difusion cumplen un rol importante en la distribucion de mensajes o
informacidn que se requiere expandir a diferentes grupos de personas. Pueden ser mediante
las redes sociales, medios impresos, television o radio. Estos permiten que el asunto llegue a
personas que tal vez ni siquiera estén dentro del foco pero que probablemente el tema a tratar
sea de su interés.

Muniz (2019) Existen varias formas de comunicacion, dependiendo del interés del
publico. Asi como el internet nacié con el crecimiento tecnoldgico y continu6 de manera
importante, la television y radio siguen teniendo un papel importante en el puablico. Para
obtener un plan eficiente, se necesita escoger de manera correcta los medios de difusion. Por
ello, era primordial pensar en donde se encuentra el publico objetivo y cuales de ellos da

mejores resultados.
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4.2.1.5. Importancia de crear una plataforma web educativa

La plataforma web educativa (Methisy) es importante porque se enfoca en brindar
metodologias innovadoras a docentes. Tiene como objetivo mejorar los méetodos de
ensefianza de los profesores y repercutir en los alumnos, de esta manera ellos podran tener un
mejor desempefio en clase y los docentes se veran beneficiados ya que tendran nuevos
conocimientos, facilitando la formacidn continua y un crecimiento profesional importante,

generando un impacto positivo en la calidad educativa.

5. Beneficiarios
5.1. Directos
La plataforma web esta enfocada principalmente en docentes de instituciones
educativas publicas y privadas de entre 25 a 55 afios de edad que estan en busca de capacitarse

en nuevas metodologias para poder llegar a sus alumnos con herramientas innovadoras.

5.2. Indirectos
Los beneficiarios indirectos son los alumnos ya que gracias a la plataforma web los
profesores contaran con nuevas herramientas y metodologias que se veran reflejadas en el
rendimiento de los estudiantes y atencion en las clases. Asi también, las organizaciones

educativas podran adoptar estas metodologias en el futuro, siendo en parte beneficiadas.

5.3. Arquetipo de cliente
Los beneficiarios son profesores de secundaria de Lima Metropolitana de entre 25 a 55
afios. Son docentes que saben que sus alumnos no estdn completamente motivados a la hora de
estudiar, por eso buscan nuevas formas de poder llegar a ellos e incentivarlos. Sin embargo, no

todos cuentan con las herramientas necesarias para poder lograrlo, es por eso por lo que tienen
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la necesidad de poder capacitarse con nuevas metodologias de ensefianza, innovadoras y
creativas.

Oscar es un docente de 40 afios de edad que lleva ensefiando 10 afios a alumnos de
secundaria en distintos colegios de Lima Metropolitana. Es una persona muy empatica, le gusta
aprender por su cuenta ya que es autodidacta pero mas que aprender tiene una pasion por
ensefar a todo el mundo. Le gusta bromear y mantener un ambiente jovial en el aula ya que los
cursos que dicta suelen ser muy tediosos.

Tiene un conocimiento basico sobre metodologias y siempre busca actualizarse ya que
sabe que trabajar con adolescentes no es nada facil. Siempre los incentiva a que aprovechen la
tecnologia como una herramienta para desarrollar todas sus habilidades. Piensa que todos los
docentes deberian intentar acoplar metodologias creativas que lleguen a sus alumnos, pero
sobre todo implementar la tecnologia en su dia a dia ya sea para alguna tarea o para poder
buscar una guia para sus clases. Sabe que el ambiente laboral de los docentes no es ptimo en
el pais, pero aun asi no se rinde en buscar soluciones para mejorar la calidad de su ensefianza
y apoyar a otros docentes en la busqueda de la excelencia.

Finalmente, le gustaria encontrar una solucion viable y adaptable acerca de
metodologias profesionales e innovadoras sobre diversos temas que pueden suceder en las
aulas.

Los arquetipos fueron desarrollados tomando como referencia toda la informacion
recopilada de los lienzos de investigacion, ademas de las entrevistas y encuestas, y el Mapa de
Actores, el cual fue dividido en tres secciones:

Seccidn 1 - Centrales: En esta seccion se encuentra el publico objetivo, quienes son los
profesores de secundaria de Lima Metropolitana entre 25 a 55 de edad, debido a que son los

que mas afectados por la problematica que es la falta de herramientas tecnolégicas y nuevas
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metodologias para llegar a sus estudiantes. Ademas, ellos seran los que se vean beneficiados
con la creacion de la plataforma web.

Seccion 2 - Directos: En esta seccion se encuentran las personas quienes tienen un
contacto mas directo y forman parte del entorno de los docentes a la hora de ensefianza en cual
encontramos a los directores de colegios, alumnos y padres de familia.

Seccion 3 - Indirectos: En esta seccion se encuentran las organizaciones publicas y
privadas, quienes no mantienen un contacto tan directo con el pablico elegido. Se tomaron en
cuenta las organizaciones como MINEDU, SUNEDU, Sin embargo, no influyen mucho para

el desarrollo previo de los arquetipos.

5.4. Cantidad de beneficiarios

El presente proyecto va enfocado a docentes de 25 a 55 afios de Lima Metropolitana
(aproximadamente 700 docentes). Escogidos por delimitacion social e investigacion. Se espera
poder llegar a mas docentes mediante redes sociales y un marketing organico para poder
ofrecerles el servicio que les brindard las herramientas necesarias para poder resolver la

problematica en un mediano a corto plazo.

6. Propuesta de Valor
Explicaremos el lienzo de modelo de negocio de Methisy, destacaremos elementos

esenciales, desde la propuesta de valor hasta la fuente de ingresos.

6.1. Propuesta de valor
Como principal propuesta de valor de Methisy es que se busca implementar formas
didacticas y creativas que ayuden a los profesores a que sus alumnos aprendan sin dificultad y

ademas ofrecemos cursos para que estén en constante capacitacion y actualizacion.
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6.2. Segmento de clientes
Los clientes directos y los principales usuarios de esta plataforma son los docentes de

secundaria. Y los beneficiarios son los estudiantes del nivel de secundaria en los colegios.

6.3. Canales

Los canales por donde nuestros usuarios se pueden comunicar con nosotros, saber lo
que hacemos y nuevas cosas que ofreceremos seran los siguientes: Pagina web donde podran
visualizar nuestros cursos que dictamos en la plataforma, las Redes sociales donde nos
comunicaremos con el usuario de manera mas cercana para generar comunidad, su correo

electronico para alertarle de ofertas y mas.

6.4. Relacion con los clientes

Nuestra relacion con nuestros clientes se dara mediante nuestro soporte técnico siendo
amables y empaticos para resolver sus problemas también por redes sociales para formar
comunidad y anunciar nuevas cosas de la plataforma de manera mas amigable y cercana y

mediante e-mail marketing para que conozcan nuestras ofertas.

6.5. Actividades clave

Para poder realizar esta plataforma necesitamos realizar las siguientes actividades clave
primero conseguir a nuestros colaboradores que dictaran los cursos en la plataforma también
conseguir a nuestros programadores y disefiadores UX para el desarrollo de la plataforma web
también tener una Estrategia y planeacion de contenido para saber como y cuando vamos a
darle noticias sobre novedades a nuestros clientes otra actividad clave vendria ser captar
clientes potenciales en eventos también dar asesoria personalizadas en la plataforma y

constantemente actualizar los materiales con mini cursos.
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6.6. Recursos clave

Los servidores nos serviran para almacenar y gestionar contenido educativo, ya que
tenemos que asegurarnos de que sea un contenido rapido y seguro. El servidor Hosting respalda
la disponibilidad constante de la pagina web. Con el disefio UX/UI nos enfocaremos en
proporcionar a nuestros docentes una experiencia intuitiva y agradable y asi poder facilitar la
ensefianza y el intercambio de conocimientos. El soporte técnico sera esencial para abordar

cualquier problema técnico, asegurando la funcionalidad de nuestra plataforma.

6.7. Aliados clave

Contamos con docentes como colaboradores clave, siendo ellos las principales fuentes
para la creacion de la pagina web. Su experiencia guiara el desarrollo, asegurando que se ajuste
a sus necesidades. Los disefiadores web contribuirdn con su experiencia en la creacion de una
pagina atractiva y de facil acceso. Ingenieros Software desarrollaran funciones especificas y
garantizaran la seguridad del sitio. Los colegios serviran como un gran contenido de aporte y

participaran en la retroalimentacion, asegurando la adaptacidn efectiva al entorno educativo.

6.8. Fuentes de ingresos

Las fuentes principales de ingreso se centraran en packs de capacitacion disefiados para
nuestros usuarios. La plataforma ofrecera un espacio para que colaboradores puedan compartir
sus conocimientos. Ademas, se ofrecera una suscripcion con precios alcanzables para
proporcionar la facilidad de acceso continuo a recursos educativos. La compra de cursos
unitarios permitird a los docentes seleccionar cursos especificos segin sus necesidades,

ofreciendo rigidez y personalizacion.
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Item Descripcion de recursos Cantidad Costo unitario

1 Programa 1 S/.1,800

1 Computadora 1 S/.3000

1 Hosting 1 S/.380

1 Disefiador UX 1 S/.1,800

1 Camara 1 S/.3,500

1 Luces 3 S/.300

1 Microfono 2 S/.500

1 Memoria SD 1 S/.100

1 Dominio 1 S/. 100xAfio

1 Internet 1 S/.100
TOTAL: S/.11,780




Tabla 2 Gastos mensuales

Item  Descripcion de los cursos Cantidad Costo unitario

1 Servicios (agua, luz) 1 S/.150

1 Espacio 1 S/.200

1 Adobe Suite 1 S/.291

1 Publicidad en rr.ss. 1 S/.200

1 Colaboradores 1 S/.1,025

1 Creador de contenido 1 S/.1,500

1 Editor 1 S/.1,800
TOTAL: S/.5.066

Tabla 3 Lienzo de ingresos

Categoria Costo unitario Unidades Ingreso trimestral esperado
vendidas

Curso unitario S/.50 30 S/.1,500

Semestral basico S/.250 10 S/.2,500

Anual basico S/.400 10 S/.4000

Plab anual pro S/.750 5 S/.3,750

TOTAL: S/.35,250
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7. Resultados

Se logré cumplir el reto de innovacion ya que, para resolver la problematica de carencia
de estrategias tecnoldgicas en la ensefianza, por parte de docentes de escuelas publicas en Lima
Metropolitana mediante la plataforma digital “Methisy”, creando un espacio para compartir

conocimiento y mejorando el desempefio de los alumnos en clase.

Se cumplié el 90%, al realizar la creacion de la plataforma en fase de prototipo, siendo
mostrada a un grupo de docentes de entre 25 a 55 afios que residen en Lima Metropolitana
mediante una reunion en Meet, donde se explico el funcionamiento de la plataforma, el poder
inscribirse en ella y poder volverse colaborador y compartir conocimiento generando un
ingreso extra. El 10% que no se logré fue la compra real de los cursos y el poder subir video

clases a la plataforma ya que no se cuenta con un servidor, hosting real ni pasarela de pagos.

Los resultados fueron posibles gracias al webinar que se llevé a cabo junto a un grupo
de docentes antes mencionado. Donde se explica detalladamente el proyecto, ademas se invita
a formar parte de “Methisy” y la oportunidad laboral que esta plataforma ofrece.

También, mediante un cuestionario virtual se recolectd datos de los interesados en

formar parte de la plataforma “Methisy”.
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8. Conclusiones

La investigacion realizada determina los materiales que se necesitan para la creacion
de una plataforma web ya que existen multiples carencias en la educacion que conllevan a un
bajo desempefio e interés de los alumnos. Debido a ello, se calculd el presupuesto estimado de
los costos para realizar esta plataforma ya que, implementando la tecnologia en las estrategias
de los docentes, el desempefio de sus alumnos se vera beneficiado y también asi ayudara a su
crecimiento profesional. Finalmente se especificd a los aliados claves como docentes, siendo
estos quienes luego de ser parte de un webinar respaldaron y confirmaron su participacion en

el proyecto.

Lo anterior explicado permite validar la creacion de una plataforma web para solucionar
la carencia de estrategias tecnoldgicas en la ensefianza, por parte de docentes de escuelas

publicas de Lima Metropolitana.
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