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Resumen y Palabras Claves 

Este Trabajo fin de Máster se basa en diseñar una programación didáctica establecida 

en la aplicación de la gamificación y las TIC dentro del Aprendizaje Basado en 

Proyectos (ABP). Se enfoca en alumnos de primer grado de primaria, donde se 

buscará mejorar su motivación escolar, fomentar la participación activa y promover el 

trabajo colaborativo. Además de aplicar el Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) 

para adaptar el ABP gamificado a las necesidades de los alumnos con necesidades 

educativas especiales. Dentro de este proyecto se busca incluir algunos Objetivos de 

Desarrollo Sostenible (ODS) como son una educación de calidad al innovar con las 

metodologías activas, la igualdad de género al recordar la participación de las mujeres 

en todo tipo de actividades y la reducción de desechos al cambiar actividades que 

recurren a diversos materiales reciclables y no reciclables por actividades realizadas 

por medio de las TIC. Se concluye que es una propuesta que puede alcanzar un 

impacto significativo en la motivación escolar. Porque brinda actividades gamificadas 

y novedosas para los alumnos con herramientas digitales modernas. Priorizando el 

aprendizaje interdisciplinar para conseguir un desarrollo integral en el alumnado. Este 

trabajo fomenta la reflexión sobre la importancia de experimentar con las diversas 

estrategias pedagógicas innovadoras y la necesidad de explorar y mejorar las 

metodologías que se manejan en las aulas de clase para mantener e incrementar la 

motivación escolar del alumnado. Abriendo las puertas a posibles investigaciones 

centradas en el rol del docente, la evaluación de resultados y modificar la propuesta 

dependiendo del contexto educativo. 

 

Palabras Clave: 

Metodologías activas, ABP, gamificación, TIC, Motivación escolar, Programación 

didáctica, Innovación Educativa  
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Abstract y Palabras Claves 

This Master's thesis is based on designing a didactic program based on the application 

of gamification and ICT within Project Based Learning (PBL). It is focused on first grade 

elementary school students, where we will seek to improve their school motivation, 

encourage active participation and promote collaborative work. In addition to applying 

the Universal Design for Learning (UDL) to adapt the gamified PBL to the needs of 

students with special educational needs. Within this project we seek to include some 

Sustainable Development Goals (SDGs) such as quality education by innovating with 

active methodologies, gender equality by recalling the participation of women in all 

types of activities and waste reduction by changing activities that resort to various 

recyclable and non-recyclable materials for activities carried out through ICT. It is 

concluded that it is a proposal that can achieve a significant impact on school 

motivation. Because it provides gamified and novel activities for students with modern 

digital tools. Prioritizing interdisciplinary learning to achieve a comprehensive 

development in students. This work encourages reflection on the importance of 

experimenting with various innovative pedagogical strategies and the need to explore 

and improve the methodologies used in the classroom to maintain and increase 

student motivation. Opening the doors to possible research focused on the role of the 

teacher, the evaluation of results and modifying the proposal depending on the 

educational context. 

Key words: 

Active methodologies, PBL, gamification, ICT, school motivation, didactic 

programming, educational innovation.  
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1. Introducción 

En la actualidad dentro del contexto educativo, es importante permitir a los estudiantes 

ser partícipes de su propia educación para que puedan ser alumnos proactivos e 

innovadores al momento de solucionar conflictos. Es por ello que se ha decidido 

enfocar este Trabajo Fin de Máster (en adelante TFM) en las metodologías activas 

aplicadas desde las Tecnologías de la Información y Comunicación (en adelante TIC) 

diseñando una programación didáctica para primer grado, la cual consiste en un 

Aprendizaje Basado en Proyectos (en adelante ABP) gamificado con TIC. Esta 

propuesta busca potenciar la motivación escolar desde los primeros niveles como 

preparatoria o primer grado. Además, busca demostrar la versatilidad de las TIC al 

trabajar con alumnos que posean Necesidades Educativas Especiales (en adelante 

NEE). Promoviendo a su vez el trabajo colaborativo y cooperativo dentro del aula 

manteniendo un ambiente positivo. 

La desmotivación del alumnado no es un tema reciente o nuevo. Este se lleva 

investigando décadas atrás y tratando de brindar diversas y novedosas soluciones. 

Actualmente hay muchas propuestas sobre cómo mejorar la motivación del alumno. 

Pero necesita estar actualizándose porque la educación se encuentra en constante 

cambio y actualización para cubrir las necesidades sociales que se presentan. Por ello 

es que se ha decidido abordar este tema utilizando herramientas digitales modernas 

y metodologías que, aunque no sean nuevas, se están aplicando desde hace unos 

años atrás dentro de las instituciones educativas como son las metodologías activas, 

las cuales tanto Arabit-García, Prendes-Espinosa, & Serrano (2023) como Muntaner-

Guasp, Mut-Amengual, & Pinya-Medina (2022) en sus respectivos artículos 

mencionan la importancia de estas metodologías siendo un factor clave en el éxito de 

sus investigaciones por el impacto que tienen en el alumnado, pero ambos artículos 

recalcan el rol del docente en este éxito y el nivel de compromiso que deben tener 

para conseguir los resultados esperados. 

De igual manera durante el uso de las TIC en esta programación se debe tener un 

guía o un docente capacitado en estas nuevas tecnologías y las metodologías activas 

para que ayude a guiar este proyecto y se desarrolle apropiadamente. 
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Esta propuesta busca combinar el ABP, la gamificación, la tecnología, el contenido 

interdisciplinar del currículo, el trabajo en equipo y la igualdad de género. Nos explica 

que la incorporación de las TIC no es el reemplazo del docente sino un apoyo y la 

gamificación se encuentra íntimamente relacionada con la ludificación que permite 

promover el aprendizaje cambiando su manera de visualizar la educación influyendo 

positivamente en su comportamiento. 

Este trabajo muestra los detalles de la programación didáctica, junto a los resultados 

esperados y sus posibles áreas de mejora. Así mismo, se presentará una descripción 

detallada de las actividades, los diversos objetivos de aprendizaje o destrezas, el 

material que se va a ocupar y el método de evaluación que se manejará. La 

programación didáctica se encuentra divida en 10 sesiones, donde los estudiantes de 

preparatoria formarán parte de una serie de actividades gamificadas utilizando 

moderadamente diversas herramientas tecnológicas. Al finalizar el proyecto, se 

espera haber motivado académicamente a los estudiantes. También que hayan 

aprendido las normas básicas para colaborar activamente en grupo, utilicen la 

tecnología responsablemente y fomenten la igualdad de género. 

Las TIC han abierto un mundo de posibilidades dentro de la educación permitiendo 

potenciar las capacidades del alumnado, por ello se debe aprovechar esta era digital 

para aprender, innovar y construir una sociedad informada, capacitada y conectada. 
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2. Presentación de la Programación Didáctica 

2.1. Características del Centro Educativo 

El centro educativo en el que nos situamos es una Unidad Educativa Fiscomisional 

que acoge estudiantes desde los 3 años hasta los 18 años. Está ubicado en el centro 

de la ciudad de Tulcán, que es la capital de la provincia del Carchi, siendo esta la 

frontera con Colombia. Una gran parte de los habitantes de esta ciudad se encuentran 

en un nivel socioeconómico medio a medio-bajo.  

La Unidad Educativa se encuentra dividida en dos bloques, la una que va desde inicial 

o preescolar hasta cuarto grado y el otro bloque tiene desde quinto grado hasta tercero 

de bachillerato dando un total de 43 salones de clase. A parte de estos la institución 

cuenta en el segundo bloque con una biblioteca, cinco despachos del área 

administrativa, una cancha de usos múltiples, dos canchas, un laboratorio de química 

y uno de biología y dos salones de música. Además del área administrativa cuanta 

con un coordinador TIC, un Departamento de Consejería Estudiantil (de ahora en 

adelante DECE) En el primer bloque cuentan con un área verde, un patio de juegos y 

una cancha. La institución cuenta con 60 docentes, 10 personas en administración y 

1500 estudiantes. 

En la parte tecnológica se dispone de dos laboratorios de computación con 23 

computadoras de escritorio y cada salón de clase dispone de su propio proyector e 

internet financiado por la familia lo que permitirá el desarrollo de las diversas 

actividades digitales. 

2.2. Características del Aula y el Alumnado 

El aula de primer grado está conformada por treinta alumnos distribuidos en tres 

columnas. Cuenta con armarios y estanterías donde se guarda el material de clase, 

casilleros y colgantes para que los estudiantes puedan colocar sus libros y 

pertenencias, una pizarra y el proyector. La mayoría de los estudiantes vive alrededor 

de la escuela por lo que no tienen muchos inconvenientes para llegar a la escuela. El 

comportamiento en el salón es bueno y los niños poseen mucha predisposición y 

entusiasmo para realizar las actividades diarias. Poseen un nivel medio de aprendizaje 

debido a que el grupo tuvo muchos cambios de docente mientras cursaban inicial 2. 
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Dentro del grupo encontramos posibles casos de adaptación curricular de primer y 

segundo grado. Esto debido a que la institución aún no tiene los resultados solicitados 

a los padres de familia por parte del neuropediatra. La Asociación de Neuropediatria 

de Madrid y Zona Centro N.P.M. (2021) explica que esta profesión se enfoca en 

patologías del sistema nervioso diagnosticándolas y tratándolas, además de valorar 

trastornos de conducta en recién nacidos hasta la adolescencia, brindando una 

respuesta a la necesidad que representa la familia.  

Por ello se busca cubrir las necesidades educativas en los niños, que son: 

 Un niño con hipoacusia y autismo leve. 

 Un niño con impulsos agresivos, hiperactividad y retraso académico. 

 Un niño con impulsos agresivos e hiperactividad. 

En el caso de los niños con impulsos agresivos no se posee un diagnóstico del 

neuropediatra por el momento. Pero la evaluación provisional por parte del DECE 

(Consejería Estudiantil) ayuda al docente a manejar la situación temporalmente hasta 

que lleguen los resultados del especialista. El Ministerio de Educación, (2014) nos 

explica que el DECE es el área encargada de brindar atención integral al alumnado, 

apoyando y brindando asesoramiento psicológico, emocional, entre otros que se 

especifican en el marco legal vigente.  
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3. Contexto legislativo 

Tomamos como referencia algunos documentos que forman el marco legal educativo 

de Ecuador para detallar el contexto legislativo: 

Constitución de la República del Ecuador (última modificación 25 de enero de 

2021)  

 Art. 26 (derecho a la educación) 

 Art. 27 (la educación se centra en el ser humano y recalca la importancia de 

la misma) 

 Art. 47 numeral 7 (derecho de las personas discapacitadas a una educación 

que se adapte a sus necesidades y permita su integración e igualdad de 

condiciones) 

 Art. 57 numeral 14 (derecho a las comunidades, pueblos y nacionalidades 

indígenas a una educación intercultural bilingüe enfocada en la diversidad 

cultural) 

 Art. 343 (objetivos del sistema nacional de educación, entre ellos que el 

estudiante es el objetivo de la educación desde la interculturalidad) 

Código de la niñez y adolescencia (última actualización 17 de enero de 2022) 

 Art. 37 (derecho a una educación de calidad desde inicial hasta el 

bachillerato, respetando las culturas y las necesidades de todos los niños, 

niñas y adolescentes) 

 Art. 38 (detalla los objetivos de los programas de educación) 

 Art. 39 (derechos y deberes de los progenitores sobre la educación de sus 

hijos) 

 Art. 42 (derecho a la educación a niños, niñas y adolescentes con 

discapacidad) 

LOEI o Ley Orgánica de Educación Intercultural (última actualización 22 de 

septiembre de 2017) 

  La LOEI es aquella ley que ayuda a garantizar el derecho a la educación 

intercultural y plurinacional, además de sus principios orientados en el Buen 

chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https:/www.defensa.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2021/02/Constitucion-de-la-Republica-del-Ecuador_act_ene-2021.pdf
chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https:/biblioteca.defensoria.gob.ec/bitstream/37000/3365/1/C%c3%b3digo%20de%20la%20Ni%c3%b1ez%20y%20Adolescencia%20%2817-01-2022%29.pdf
chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https:/educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2017/02/Ley_Organica_de_Educacion_Intercultural_LOEI_codificado.pdf
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Vivir (goce de derechos fundamentales de la vida). Por ello se encarga de 

desarrollar derechos y obligaciones para regular todos los aspectos que se 

relacionan al ámbito educativo. Entre los principios que utiliza para definir y 

sustentar la educación encontramos la universalidad, libertad, aprendizaje 

permanente, equidad e inclusión, igualdad de género, acceso y permanencia e 

identidades culturales. 

R-LOEI o Reglamento General a la Ley Orgánica de Educación Intercultural 

(última actualización 23 de febrero de 2023) 

El Ministerio de Educación, (2023) nos explica que el Reglamento de la LOEI 

actualizado ya no busca la aprobación de exámenes como una forma de medir los 

conocimientos, por lo que redujeron el valor de las notas cuantitativas y 

evaluaciones sumativas e implementaron un trabajo continuo que se centre en la 

adquisición de aprendizajes y destrezas brindando un refuerzo pedagógico. 

Currículo Nacional de los Niveles de Educación Obligatoria; Subnivel 

Preparatoria, segunda edición 2019 

El Currículo de preparatoria ayuda a orientar al docente acerca de la carga horaria 

y la estructura en la que se manejan los ejes de aprendizaje, los ámbitos en los 

que se dividen y las destrezas que deben desarrollar de manera integral en los 

estudiantes durante el año lectivo. 

chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https:/educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2022/05/CODIFICACION-REGLAMENTO-GENERAL-LOEI.pdf
chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https:/educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/09/EGB-Preparatoria.pdf
chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https:/educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/09/EGB-Preparatoria.pdf
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4. Identificación de las Áreas de Mejora de la Guía Didáctica y Aportación 

de Novedades 

 

En esta sección, analizaremos la programación del centro educativo y la 

compararemos con el currículo con el fin de proponer mejoras. Para ello se diseñarán 

herramientas digitales especializadas para el campo educativo. La finalidad de este 

accionar es enriquecer la propuesta educativa. Se la actualizará a las necesidades y 

desafíos que presentan los estudiantes en la actualidad. Así se podrá garantizar una 

enseñanza-aprendizaje diseñada para el presente.  

El centro educativo cubre la normativa educativa vigente y como detalla el Ministerio 

de Educación del Ecuador, (2019) en su currículo de Preparatoria, la institución busca 

implementar un enfoque integral al diseñar actividades que motiven a los estudiantes, 

donde utilicen situaciones o problemas del entorno mientras se adaptan a los 

diferentes tiempos y estilos de aprendizaje de cada estudiante, inculcando al alumno 

la capacidad de aprender autónomamente y así poder promover el trabajo 

colaborativo, usando métodos, recursos y materiales didácticos diversos.  

Para cubrir estas necesidades el centro educativo trabaja con ABP como una forma 

de reforzar y poner en práctica lo aprendido durante el periodo académico, tratando 

de involucrar a los estudiantes en problemáticas reales que tiene la sociedad para que 

se adueñen del conocimiento y con ello puedan transformar esos problemas en 

oportunidades, realizando dos proyectos durante todo el año lectivo.  

Actualmente el ABP se ha popularizado a nivel mundial y aunque esta metodología ya 

lleva tiempo en vigencia, su principio encaja con los objetivos que se ha planteado la 

LOEI ya que como explica Trujillo (2017) que el alumno se involucra activamente en 

su aprendizaje por medio del entorno. Afrontando retos que le permitan potencializar 

sus habilidades y mejorar sus conocimientos. Pero para que esta metodología activa 

cumpla con este propósito debemos entender la manera apropiada de aplicarlo. Si se 

hace mal uso de esta metodología podría causar el efecto contrario que se busca 

lograr. Formando personas que solo aprendan a seguir instrucciones y realicen su 

trabajo en proyectos, sin interesarse en profundidad por el motivo que tiene dicho 

proyecto o cómo influye en la sociedad. 
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a) Compleción de apartados.  

La programación didáctica, que en Ecuador se la conoce como planificación 

curricular debe incluir ciertas características que se encuentran detalladas en 

el currículo de educación como son: 

o Destrezas con criterios de desempeño: se estructuran en bloques 

curriculares. Se pueden presentar como unidades de aprendizaje que 

facilita la aplicación en el aula. 

o Aprendizaje con criterios transdisciplinares: durante las sesiones de la 

programación didáctica se pueden manejar varias destrezas a la vez de 

diversos ejes de aprendizaje. 

o Elementos integradores (cuentos, canciones, juegos, entre otros): es el 

material didáctico principal que se utilizará para desarrollar el tema de la 

clase.  

o Actividades lúdicas y motivacionales como estrategias pedagógicas: en el 

currículo se especifica que se manejarán estas estrategias por la alta tasa 

de éxito que tiene en la educación. 

o Observación y evaluación continua: en la planificación debe encontrarse 

el criterio de evaluación que es lo que se evaluará y después la 

herramienta y el método que se utilizará para esta evaluación, por lo 

general en el área de inicial y preparatoria suele usarse con bastante 

frecuencia la ficha de observación. 

o DUA: aunque no se encuentre detallada como tal en el currículo, el 

Mineduc ha detallado reiteradamente la importancia de aplicar el diseño 

universal de aprendizaje con el propósito de poder brindar una educación 

de calidad para todos. 

o Atención a la diversidad de los estudiantes: esto se debe encontrar en la 

planificación pues busca cubrir las necesidades de los estudiantes con 

diferentes contextos educativos. 

b) Reorganización de contenidos.  

Lo que se establece en el currículo de preparatoria es que sea un aprendizaje 

multidisciplinario. Se buscan actividades que desarrollen la mayoría de los ejes 

de aprendizaje a la vez. Para ello se han implementado metodologías activas, 

principalmente el aprendizaje por proyectos. Sin embargo, comúnmente 

durante estas metodologías no se ocupan plataformas o herramientas digitales 
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para potencializar más estos proyectos. Por lo que el objetivo del proyecto que 

se está desarrollando es incluir la parte digital para que sea más atractivo y 

llamativo, tanto para los estudiantes como para los padres de familia y los 

docentes, cumpliendo así con el objetivo de que sea un aprendizaje motivador 

e inclusivo. Esto debido a que según el Programa Nacional de Informática 

Educativa (PRONIE-MEP-FOD) de Costa Rica redactado por Zamora (2012) 

fue aplicado desde 1988 en primaria con un modelo ABP trabajando por 

programaciones didácticas. Este programa explica que la incorporación de las 

TIC ha generado una actitud creativa, participativa y se ha presenciado un 

mayor interés por parte de los alumnos debido a que la tecnología es atractiva 

y motivadora dentro del salón de clase. Por otro lado, Palomino (2017) nos 

comenta que las TIC en el aula nos permite la educación inclusiva porque se 

puede personalizar el aprendizaje mediante los materiales educativos. 

También permite tener acceso a la información y los recursos educativos. Por 

último, nos dice que las TIC fomentan la comunicación y colaboración entre 

alumnos, docentes y familias. Estas características permiten que el aprendizaje 

pueda darse en entornos educativos diversos y enriquecedores para todos los 

estudiantes. 

c) Cronograma del reparto.  

La duración del proyecto consta de tres a cuatro semanas esto dependerá 

mucho del número de estudiantes que se tenga en el salón y las habilidades 

de los estudiantes. Puede que haya grupos que se demoren una sesión en las 

grabaciones y otros podrán demorarse dos sesiones. El docente tendrá que 

analizar las capacidades de su grupo para definir apropiadamente las sesiones 

necesarias. Pero en este caso se planificó para tres semanas. Se tiene 

planificado realizar de dos a tres actividades por semana y al final organizar un 

autocine donde la familia y otros estudiantes puedan ver el producto final de los 

estudiantes. 
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Tabla 1 

Cronograma del reparto 

N° de semana Actividades 

Semana 1 

Sesión 1: video y juego sobre los medios de transporte. 

Sesión 2: video y conversación con IA sobre las 

profesiones. 

Sesión 3: Nearpod de las profesiones. 

Semana 2 

Sesión 4: Animación de dibujos sobre las profesiones y 

medios de transporte. 

Sesión 5: CoSpace de los medios de transporte y las 

profesiones. 

Sesión 6: Creación de la trama del video. 

Semana 3 

Sesión 7: Elaboración de las figuras en foami moldeable. 

Sesión 8: Elaboración del escenario. 

Sesión 9 Grabación del video. 

Presentación Autocine 

Fuente: Elaboración propia. 

 

d) Rediseño de evaluación.  

Al ser una evaluación continua, como docentes debemos aplicar diversas 

herramientas de evaluación, siendo la principal la ficha de observación. En este 

caso durante el proyecto se utilizará una ficha de observación debido a que las 

actividades serán en su mayoría físicas, salvo aquellas que se manejen con 

plataformas digitales que permitan una retroalimentación directa como 

Edpuzzle, Scratch y Nearpod. 

e) Interdisciplinariedad de contenidos.  

Lo que se busca es que se trabaje desde todos los ejes de aprendizaje. Pero 

nos enfocaremos principalmente en el eje de descubrimiento del medio natural 

y cultural. Dejando de forma secundaria al eje de expresión y comunicación y 

al eje de desarrollo personal y social. Aportando al proyecto para que sea 

novedoso y creativo. 
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Desde el eje de desarrollo personal y social se trabajará lo que es el ámbito de 

convivencia al trabajar en grupos para realizar algunas actividades y el ámbito 

de identidad y autonomía al participar y demostrar responsabilidad al realizar 

las actividades. 

Desde el eje del descubrimiento del medio natural y cultural se trabajará el 

ámbito de comprensión del medio natural y cultural al reconocer la utilidad de 

la tecnología en las actividades cotidianas y el ámbito de relaciones lógico 

matemáticas al trabajar nociones temporo-espaciales. 

Desde el eje de expresión y comunicación se trabajará la comprensión y 

expresión oral y escrita al desarrollar la conciencia lingüística y crear 

conexiones entre el contenido y la experiencia personal, la comprensión y 

expresión artística al realizar creaciones artísticas mediante el uso de texturas. 

f) Actividades TIC y metodologías activas. 

El centro educativo al igual que muchos otros privados del país cuenta con las 

herramientas digitales para trabajar en las aulas. También trabajan bajo 

algunas metodologías activas como el ABP por lo que se utilizarán 

herramientas digitales para innovar y promover adecuadamente las diversas 

metodologías activas. Vilugrón (2021) explica que una metodología activa 

busca transformar el típico aprendizaje memorístico del alumno en un 

aprendizaje interactivo donde el docente será un guía y un consultor que se 

centrará en resolverá dudas y brindará explicaciones, dejándole al alumno 

explorar, investigar y resolver por su cuenta. Por lo que se aplicarán algunas 

metodologías activas durante este proyecto, dependiendo de la fase y la 

herramienta que se ocupará, se desarrollará una metodología específica. La 

gamificación es la principal metodología que se utilizarán en cada una de las 

fases del ABP debido a que Merino Barona, Idrovo Palacios, Recalde Drouet, 

Sánchez Pazmiño, & Burneo Robles (2023) nos dicen que es muy versátil 

porque logra adaptarse adecuadamente a los avances tecnológicos y las 

necesidades actuales que se presentan en cada uno de los niveles educativos, 

además de que permite recrear, motivar, fomentar la imaginación y a su vez 

logra promover un trabajo colaborativo. De esta manera Edpuzzle y un chat AI 

servirán como herramientas introductorias a la temática a tratar en el ABP, 

trabajando la metodología de aula invertida o Flipped Classroom, esto nos 

permitirá identificar los conocimientos que poseen los niños sobre este tema y 
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analizar el grado de complejidad que se necesitará aplicar en el resto de 

actividades. En relación a la exploración del tema se utilizará CoSpace para 

que profundicen mediante la indagación aplicando así el aprendizaje por 

descubrimiento, lo que reforzará la curiosidad e incentivará a los niños a 

aprender más sobre este tema. Scratch y Nearpod nos ayudarán a poner en 

práctica los conocimientos que han adquirido del tema mediante la gamificación 

haciendo que esta actividad sea mucho más atractiva y motivante para los 

estudiantes, y por último se creará un producto final con foami moldeable de 

colores para que puedan crear un video educativo utilizando Stop Motion que 

sería el proyecto final o producto que desarrollarán en el ABP. Durante el 

proceso de este proyecto se asegurará la protección de datos de los alumnos, 

tomando medidas cautelares como la utilización del control parental. Esto se 

debe a que en Ecuador la Dirección Nacional de Registo Públicos (2021) 

resalta el artículo 66, numeral 19 de la Constitución de la República, en donde 

se recalca el derecho a la protección de datos personales, tanto el acceso como 

a la difusión o distribución de esta información sin consentimiento del titular. 
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5. Refuerzo y Grupo de Atención Especial 

Hay muchos documentos que resaltan la inclusión en la educación ecuatoriana, donde 

promueven a las personas con NEE a recibir una educación de calidad adaptada a 

sus necesidades para potenciar sus habilidades y destrezas. El principal es el DUA, 

Navas-Franco, Acuña-Checa, Cabrera-Urbina, & Paredes-Bonilla (2024) nos explica 

que es un documento que se maneja a nivel internacional debido a que fomenta una 

educación equitativa y de calidad para que el alumnado afronte con éxito los desafíos 

que se presenten, brindando accesibilidad para todos, el objetivo del DUA es ayudar 

a los estudiantes a poder adquirir una educación adaptada a sus necesidades y sus 

capacidades cognitivas y conductuales, brindando así un currículo flexible. El último 

acuerdo del MINEDUC (Ministerio de Educación, 2018) señala que, en los artículos 

de la Ley Orgánica de Discapacidades, en especial el número 28, el Mineduc 

promoverá la inclusión en el alumnado con NEE implementando las medidas 

necesarias para brindar adaptaciones curriculares, accesibilidad, profesionales 

capacitados, entre otros, con el fin de brindar las mismas oportunidades para acceder 

a una educación de calidad. 

Para ello se ha planteado las adaptaciones curriculares por grados, el primer grado 

hace referencia a infraestructura, tiempo y comunicación, el segundo grado ya 

modifica la parte académica como metodología y el modo de evaluación, y por último 

el tercer grado se encarga de modificar el contenido académico y a su vez los objetivos 

y destrezas esperadas por el estudiante. 

El Centro de Tecnología Especial Aplicada (CAST) ha llevado una gran trayectoria 

desde 1984 con un único propósito que según Pastor et al (2014, como se citó en 

Navas-Franco et al., 2024) es diseñar tecnologías que se enfoquen en apoyar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de alumnos con NEE, permitiéndoles manejar el 

mismo contenido, pero con estrategias inclusivas y recursos digitales que faciliten su 

aprendizaje. 
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Adaptaciones para el niño con hipoacusia y posible autismo: 

La hipoacusia del estudiante es leve al igual que el posible autismo, teniendo en 

cuenta esto hay que recalcar que la hipoacusia se encuentra en la discapacidad 

auditiva y el autismo entra dentro de los trastornos generalizados del desarrollo, por 

ello Ministerio de Educación y CEI (2013) nos recomienda que durante la realización 

de las actividades tengamos presente: 

 Los estímulos sensoriales que se manejen no sean molestos para el niño. 

 Trabajar áreas de necesidad como motricidad fina y gruesa, lenguaje y 

sociabilización. 

 Modificar las actividades en base a las capacidades del estudiante. 

 Usar mucho material visual y el trabajo en grupo para fomentar la socialización. 

 Establecer reglas y una rutina clara. 

 Estar pendientes del nivel del sonido y evitar ruidos molestos. 

 Articular bien las palabras durante la indicación de la actividad. 

Adaptaciones para el niño con impulsos agresivos e hiperactividad: 

Los impulsos agresivos y la hiperactividad del estudiante se encuentran dentro del 

trastorno del comportamiento y el (Ministerio de Educación y CEI, 2013) recomiendan: 

 Brindar mayor tiempo para responder a las preguntas realizadas. 

 Detallar la actividad en pasos e interpretar las instrucciones con material visual. 

 Explicar claramente durante el día lo que se espera que realice el estudiante. 

 Mostrar calma frente a comportamientos no deseados dentro del aula. 

 Reforzar una conducta positiva cuando se presente. 

Adaptaciones para el niño con impulsos agresivos, hiperactividad y retraso 

académico: 

Para el estudiante se utilizarán las mismas adaptaciones para el trastorno del 

comportamiento con la diferencia de que se añadirán algunas adaptaciones para el 

retraso académico basándonos en las estrategias ante la discapacidad intelectual de 

(Ministerio de Educación y CEI, 2013) modificándolas a las necesidades del niño, esto 
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no significa que el retraso académico sea parte de esta discapacidad, sino que se 

pueden tomar en cuenta algunas recomendaciones de la misma: 

 Modificar los objetivos basándonos en las capacidades del estudiante. 

 Fomentar actividades grupales para trabajar la socialización, facilitando la 

participación del estudiante mientras se resalta sus capacidades y habilidades 

frente al grupo. 

 Incluir actividades que involucren tareas cotidianas de su vida. 

 Recalcar las expectativas que se tienen del estudiante y brindar apoyo 

constante. 

Mientras se realiza la evaluación pertinente por parte del especialista encargado, aún 

no se sabe el motivo en el retraso académico del estudiante, por ello es que se han 

tomado en cuenta estas adaptaciones pues nos permite manejar de manera más 

general sus necesidades, debido a que este retraso podría deberse a otro diagnóstico 

más detallado. 
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6. Desarrollo de la Unidad Didáctica 

Aproximadamente desde el 2018 el MINEDUC ha buscado implementar la educación 

basada en el ABP, por lo que en la actualidad la mayoría de instituciones públicas, 

fiscomisionales y algunas privadas se han encontrado trabajando con esta 

metodología, significando que no es nuevo para los estudiantes, por ello nos 

basaremos en los conocimientos previos que tienen los estudiantes debido a que este 

contenido los alumnos lo han trabajado previamente en grados anteriores, pero de 

manera más general. La Unidad Didáctica está diseñada para alumnos de 

preparatoria o 1° grado de primaria, la cual se desarrolla siguiendo el contexto 

legislativo que rige la educación en Ecuador. 

El currículo de preparatoria se divide en tres ejes de desarrollo y aprendizaje que 

buscan un desarrollo integral desglosándose en ámbitos de desarrollo y aprendizaje 

que se encargan de identificar y organizar las destrezas con criterios de desempeño 

haciendo este espacio curricular mucho más específico. El ámbito en el que nos 

vamos a enfocar principalmente es el descubrimiento y comprensión del medio natural 

y cultural que se encuentra englobado en el eje de descubrimiento del medio natural 

y cultural, el cual promueve la interacción con elementos de su entorno, explorando el 

entorno que les rodea, promoviendo la exploración y estimulación de la curiosidad. 

Sin embargo, al ser un aprendizaje integral también se trabajan los demás ejes en un 

plano secundario (eje de desarrollo personal y social y eje de expresión y 

comunicación). Depende de las destrezas que el grupo necesite reforzar se puede 

adaptar la Unidad Didáctica manteniendo el elemento integrador que en este caso 

sería la actividad principal de cada sesión. 

La Unidad Didáctica trabajará dos temas a la vez que son los medios de transporte y 

las profesiones y el nombre de esta Unidad será “De las nubes al mar: Transportes y 

profesiones elegantes” la cual contará con nueve sesiones para ir desarrollando las 

actividades planificadas que se encuentran detalladas más adelante. Tratando de ir 

conectando de manera dinámica estas dos grandes destrezas. Se podría desarrollar 

de forma separada estas destrezas, pero al tener un vínculo se ha considerado que 

habrá un mejor resultado académico al juntar las dos destrezas. 
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Dentro de esta Unidad Didáctica también se manejarán algunos objetivos de las ODS. 

FECHAC A. C. (2021) nos brinda un documento donde se detallan los diecisiete 

objetivos de desarrollo sostenible. Pero este TFM se enfocará en el objetivo 4, objetivo 

5 y objetivo 11.  

O4 - Educación de Calidad  

Dentro de los objetivos trataremos dos metas: la meta 4.1 que asegura que todos los 

niños y niñas culminen la enseñanza primaria y secundaria de manera equitativa y de 

calidad brindando resultados pertinentes y efectivos. Y la meta 4.a que consiste en 

construir o adecuar las instalaciones educativas para que cubran las necesidades de 

los alumnos y ofrezcan un entorno seguro, inclusivo y eficaz para todos. La Unidad 

Didáctica busca brindar una educación de calidad que sea inclusiva y permita ser 

equitativa con todos los alumnos asegurándose de cubrir las necesidades educativas 

dentro del grupo. 

O5 – Igualdad de género 

En este objetivo se tendrá presente la meta 5.1 que busca erradicar la discriminación 

contra las mujeres y niñas. La Unidad Didáctica fomentará la igualdad de género al 

presentar a las profesiones con personajes femeninos en la actividad de CoSpace 

para que puedan saber que no hay profesión que una mujer no pueda realizar. 

O11 - Ciudades y comunidades sostenibles 

El objetivo trabaja la meta 11.6 que quiere reducir el impacto ambiental negativo 

enfocándonos en los desechos. La Unidad Didáctica al fomentar la utilización de 

material digital y herramientas tecnológicas reduce en un 90% la utilización de papel 

y otro material que se utiliza para las actividades de preparatoria. Hay ABP que 

manejan material que debería ser reciclado. Pero en muchos casos las familias 

recurren a comprar el material. Eso en vez de ayudar a reciclar y reutilizar. Aumenta 

la cantidad de cartón y papel. La UD no reduce al 100% el material escolar porque 

hay actividades como el de dibujar donde se utiliza papel, pero para fomentar el 

reciclaje se puede reutilizar las hojas o cartulinas. Aunque sí hubiera las herramientas 

tecnológicas se podría reemplazar el dibujo en papel por un dibujo en tableta. 
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6.1. Metodologías activas 

La primera metodología en la que nos enfocaremos será el aula invertida o Flipped 

Classroom, siendo de las metodologías más desarrolladas en el ámbito académico 

para iniciar el ABP. Aguirre (2021) nos define el aula invertida como un aprendizaje 

que no necesita realizarse durante la clase, puede ser en otros ambientes y tiempos, 

dejando el espacio en clase para actividades participativas, de planteamiento y 

resolución de preguntas o inquietudes sobre el tema. 

Para ello utilizaremos herramientas como Edpuzzle el cual podrán acceder mediante 

google classroom, cuentas que las familias suelen crear al inicio del año lectivo para 

el niño asegurándose de proteger su información. Además, utilizarán un chat con IA 

que les permita investigar sobre los temas que se tratarán desde sus hogares o dentro 

del salón. Para este chat no necesitan crear una cuenta solo se buscará que antes de 

iniciar la conversación el niño se presente con el chat diciendo su nombre de pila y su 

edad para que el chat pueda brindarle respuestas adecuadas a su edad. 

A continuación, nos encauzaremos a la exploración con la gamificación, metodología 

que se ha ocupado incluso de manera inconsciente en el área de preescolar y 

primaria, puesto que se basa en el juego y la sensación de logro, es así que el 

Gobierno de Canarias Consejería de Educación y Universidades (2017) explica que 

la gamificación es la utilización de los elementos que caracterizan al juego dentro de 

un ambiente de aprendizaje aumentando su nivel de motivación, recalcando que no 

se lo considera propiamente un juego, solo adopta la estructura lógica de estos, con 

el fin de influenciar el comportamiento y la participación del alumnado. Por ello, 

ocuparemos CoSpace, Scratch y Nearpod que permiten diseñar actividades para 

fomentar la participación activa de todos los alumnos ofreciendo una retroalimentación 

automática. 

 Y para finalizar llegaremos al producto del ABP que se ha ido desarrollando desde el 

inicio de esta Unidad Didáctica, debido a que nos encamina a utilizar las otras 

metodologías al unísono de proyecto. Reconstruyendo la educación (2021, como se 

citó en Sanmartín Tacuri, 2022) nos relata que el ABP enfocado en el área de inicial 

es utilizado para mejorar las capacidades del alumnado, permitiendo que logren 

afrontar situaciones cotidianas de la mejor manera posible. Debido a que como lo dice 
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en su nombre el objetivo de esta metodología es que los niños sean parte activa de 

su enseñanza-aprendizaje mientras buscan crear un producto o proyecto que puede 

beneficiar a su entorno. Por ello para la elaboración de este proyecto utilizarán la 

aplicación de Stop Motion que les permitirá crear videos para posteriormente poder 

exhibirlos frente a estudiantes y padres de familia en una tarde de cine. 

Se debe recalcar que a pesar de que se haya limitado la gamificación a la fase 

intermedia del ABP, esta se encuentra inmersa en todas y cada una de las actividades 

que se van a realizar debido a que como lo dice Trenzano Flores (2022) la 

gamificación aporta varias ventajas en la educación además de la motivación, como 

un mejor desarrollo socioemocional, la habilidad para resolver problemas y mejorar el 

rendimiento del alumnado manteniéndolo curioso por el camino que recorrerá durante 

la realización del ABP, brindando una experiencia novedosa y gratificante en todo 

momento. 

6.2. Secuenciación de la Unidad Didáctica 

Se ha planificado una Unidad Didáctica basada en 10 sesiones siguiendo el orden 

de un ABP, considerando que el tiempo de desarrollo sea de un mes. El horario para 

la realización de las sesiones se basará en días y no en horas académicas debido al 

aprendizaje interdisciplinar que se maneja. 

Tabla 2 

Elementos curriculares de la propuesta didáctica 

UNIDAD DIDACTICA  

Temporización: 3 semanas N.º sesiones: 10 Nivel académico: Preparatoria 

Competencias clave:  

CN. (Descubrimiento y comprensión del medio natural y cultural)  

CS. (Identidad y autonomía - Convivencia)  

M. (Relaciones lógico matemáticas)  
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LL. (Comprensión y expresión oral y escrita)  

ECA. (Comprensión y expresión artística)  

EF. (Expresión corporal) 

Objetivo integrador principal: 

OI.1.1. Consiste en la adquisición de la capacidad para identificar las diversas 

profesiones que se pueden encontrar y los medios de transporte que existen, el 

entorno en donde transitan y hacer relación de la profesión y el transporte que 

ocupa. 

 

Objetivos integradores secundarios: 

OI.1.2. Consiste en formar parte de las actividades, mientras identifica sus 

derechos y responsabilidades a cumplir, tomando de referencia comportamientos 

excepcionales y desechando comportamientos negativos. 

OI.1.5. Consiste en desarrollar diversas habilidades de pensamiento, expresar sus 

sentimientos y explorar sus sentidos para poder dar solución a situaciones del 

entorno. 

OI.1.7. Consiste en expresarse mediante la comunicación oral, escrita y artística 

basándose en experiencias personales. 

OI.1.8. Consiste en desarrollar habilidades de reflexión y ubicación 

temporoespacial durante la realización de actividades que van progresando su nivel 

de complejidad en torno al razonamiento. 

OI.1.9. Consiste en cumplir compromisos con responsabilidad durante las 

actividades desarrolladas, fomentando el compañerismo y comportamientos 

empáticos. 

OI.1.12. Consiste en identificar la importancia de plantear y respetar acuerdos en 

grupo y las diferencias entre compañeros. 

Eje de descubrimiento del medio natural y cultural: 

En este eje se busca desarrollar algunas habilidades básicas cómo lo es el 

pensamiento, aplicándolo en su entorno con el propósito de crear o adquirir 

conocimientos necesarios sobre el mundo, a través de vivencias significativas que 
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permitan la comprensión del medio natural y también de la cultura nacional, 

estimulando así la investigación y curiosidad en el alumno.  

Por otro lado, el ámbito como tal busca alimentar la curiosidad del alumnado 

mientras observa cómo funciona el mundo, explora su entorno y descubre nueva 

información utilizando sus sentidos. Para conseguirlo se aplican desafíos lúdicos, 

fomentando el trabajo colaborativo, en donde el docente cumple el rol de guía para 

que rompan con la memorización de conceptos y en lugar de eso puedan 

comprenderlos y relacionarlos entre sí. 

Destrezas con Criterios de desempeño: 

CS.1.3.4. Consiste en reconocer las profesiones en base al trabajo que realizan 

dentro de la comunidad. 

CS.1.3.5. Consiste en identificar los diferentes medios de transporte 

relacionándolos con el entorno por el que transitan. 

Situación de aprendizaje  

Necesidades detectadas: 

La motivación de los 

estudiantes ha ido 

disminuyendo ante diversas 

actividades. Lo que ha 

generado desinterés por 

aprender. En especial con 

la interacción tan frecuente 

que tienen la mayoría de los 

niños con la tecnología 

fuera de la escuela. 

Problema a 

resolver: 

Aumentar la 

motivación de los 

estudiantes para 

realizar las 

actividades en 

base a su 

realidad actual. 

Tarea final a realizar: 

Elaborar un ABP gamificado 

con la utilización de las TIC para 

que se pueda aplicar en el nivel 

de Preparatoria. 

Objetivos de la situación:  

 Utilizar las TIC para mejorar el 

aprendizaje a través del ABP. 

Descripción general de la 

experiencia: 
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 Aplicar diversas metodologías 

activas durante las sesiones. 

 Trabajar las diversas áreas de 

forma interdisciplinar. 

 Desarrollar el proyecto fomentando 

un trabajo colaborativo. 

 Cubrir las NEE de los estudiantes 

durante el desarrollo del ABP. 

Permitir la exploración e indagación 

sobre el entorno natural y cultural que 

les rodea, conociendo las ocupaciones 

y profesiones que podemos encontrar 

mientras los relacionamos con los 

medios de transporte y el medio por el 

que transitan para poder realizar un 

proyecto que permita demostrar los 

conocimientos adquiridos. 

Metodologías a usar:  

ABP – Gamificación – Aprendizaje colaborativo – Aula invertida 

Aplicaciones e instrumentos: YouTube, Nearpod, CoSpace, Scratch, Edpuzzle, 

Chat IA y Animated Drawings. 

Criterio de evaluación: 

CE.CS.1.5. Consiste en reconocer el rol que cumplen tanto los diferentes medios 

de transporte como las profesiones que se pueden encontrar en el entorno que les 

rodea. 

Sesiones de la Unidad Didáctica 

N° de Sesión Herramientas y recursos TIC 

Sesión 1 
Video sobre los medios de transporte  

Juego de los medios de transporte 

Sesión 2 Video sobre las profesiones 

Conversación con IA 

https://edpuzzle.com/media/65efb8ea8614b7e60f00fb7f
https://scratch.mit.edu/projects/996518695
https://edpuzzle.com/media/6489e6f260b684432452a5c7
https://bit.ly/VoiceChatAppAI
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Sesión 3 Nearpod de las profesiones 

Sesión 4 Animando dibujos de profesiones y 

medios de transporte 

Sesión 5 Explorando las profesiones y sus 

medios de transporte 

Sesión 6 Creación de la trama 

Sesión 7 Elaboración de las figuras en foami 

moldeable 

Sesión 8 Elaboración del escenario 

Sesión 9 Grabación del video 

Sesión 10 Autocine 

Fuente: Elaboración propia.  

https://app.nearpod.com/?pin=0F3A3CFC76F7CEEE900AD7D7D7190711-1&&utm_source=link
https://sketch.metademolab.com/canvas
https://sketch.metademolab.com/canvas
https://edu.cospaces.io/LNH-NDV
https://tinystorie.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio&hl=es&gl=US


Tecnología Educativa y  Gamificación del ABP con las 
Competencias Digitales  TIC en 1er grado de primaria 

TANYA ALEXANDRA GARCÍA FIERRO 28 

7. Proyecto de Innovación Educativa 

7.1. Justificación de la Innovación Docente 

Como se ha mencionado previamente en este TFM el currículo ecuatoriano establece 

que debe darse una educación innovadora. Trabajando con metodologías expositivas 

que permitan un aprendizaje significativo. Ostrovska, Margitych, Bryzhak, Bopko, & 

Bedevelska (2023) explican que debido al entorno cambiante en el que crecen los 

niños necesitan una atención continua, innovando en el ámbito educativo. También 

demuestran que las estrategias y métodos de enseñanza especializadas en proyectos 

creativos desarrolla habilidades creativas, interés cognitivo y motivación en los 

alumnos de primaria. Aumentando así el rendimiento de los alumnos. Sin embargo, 

aunque las actividades expositivas puedan generar interés, este es momentáneo y 

después de un corto tiempo desaparece debido a que no encuentran un objetivo claro 

para realizarlas.  

En el salón de primer grado o preparatoria se ha percibido que los estudiantes que 

menos motivación o interés poseen por las actividades suelen ser los estudiantes con 

posibles NEE. Es por ello que durante las prácticas del Máster se aplicaron algunas 

actividades gamificadas utilizando las TIC y se pudo ver una mejor disposición por su 

parte durante la realización de dichas actividades. Pinhelli Mendes & de Sousa 

Cardoso (2020) evidencian que, al aplicar metodologías innovadoras, activas e 

inmersivas utilizando recursos digitales en primaria, el interés, la participación y el 

compromiso de los alumnos ha sido más significativo. 

Al hablar del ABP González-Fernández & Becerra Vázquez (2021) explica que en una 

encuesta realizada a los alumnos de primaria estos comentaron que el ABP les 

permite desarrollar conocimientos en un ambiente divertido y grato. Algo que los 

inspira a mejorar. Aunque todavía tienen conflictos durante el trabajo en equipo. 

Además, concluye que es una estrategia útil e integradora la cual permite que el 

alumno se encuentre activo durante su proceso de aprendizaje. De la misma forma 

(López Carrión, Blumen, & García Berbén, 2021) nos demuestra en su estudio que la 

aplicación de la metodología gamificada utilizando las TIC consiguen aumentar la 

motivación del alumnado. Aunque el efecto conseguido fue bajo. Considera que se 

puede deber al reducido tiempo en el que se desarrolló el estudio o factores externos 
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como la participación del profesorado, las TIC del centro educativo o el entorno 

familiar.  

La gamificación es un factor fundamental para aumentar este porcentaje de 

motivación. Así como dice Morales Díaz (2020) en su doctorado sobre la aplicación 

de la realidad virtual mediada por videojuegos para el aprendizaje de primaria. El 

alumnado se siente más motivado cuando hay actividades como videojuegos que 

cumplan con los requisitos de la gamificación. Y es más su motivación cuando se 

utilizan diversos tipos de tecnología como la realidad virtual o la realidad aumentada.  

Las herramientas tecnológicas que se ocupan también influyen. Martínez (2019) 

concluye en su tesis doctoral sobre la utilización de las tabletas digitales en educación 

primaria que uno de los recursos TIC más interesante para fomentar el aprendizaje es 

la tableta digital. Explica también que la tecnología digital tiene mucho potencial al 

momento de transmitir información y desarrollando contenidos. Permitiendo así que 

se dé una innovación educativa de calidad. Sin embargo, también recalca que al 

utilizarse estos dispositivos a tan temprana edad podría haber consecuencias 

negativas en la salud, en la concentración y el fácil acceso a contenidos inadecuados. 

Por ello se planificó el ABP con tabletas que tengan control parental y que la 

exposición a las pantallas sea por un corto lapso de tiempo. 

En base a este fundamento se ha decidido experimentar con las metodologías activas 

del ABP y la Gamificación de manera conjunta. Aplicándolas mediante recursos 

didácticos digitales (TIC). Con el fin de cubrir la necesidad académica mientras se 

brinda un aprendizaje interdisciplinar y motivador. 

7.2. Objetivos Generales de la Innovación 

En base a la situación descrita previamente, los objetivos que se busca cumplir 

durante este proyecto serán los siguientes: 

 Fomentar la participación del alumnado en su proceso de aprendizaje mediante 

la utilización de diversas metodologías activas. 

 Motivar al alumnado mediante un ABP gamificado con herramientas digitales. 

 Promover el trabajo colaborativo en el aula manteniendo un ambiente positivo. 
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7.3. Plan de trabajo 

Este ABP está enfocado en alumnos de preparatoria o 1° grado de Educación 

Primaria, enfocándose principalmente en el ámbito de Descubrimiento y comprensión 

del medio natural y cultural, el horario que se manejará será bastante flexible debido 

a que al ser un aprendizaje interdisciplinar se buscará trabajar y reforzar todos los 

ámbitos en la medida de lo posible. Se planificará por sesiones, detallando las 

actividades que se realizarán en cada una de ellas.
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Tabla 3 

Sesión 1 
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Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 4 

Sesión 2 
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Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 5 

Sesión 3 
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Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 6 

Sesión 4 
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Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 7 

Sesión 5 
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Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 8 

Sesión 6 
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Fuente: Elaboración propia. 



Tecnología Educativa y  Gamificación del ABP con las 
Competencias Digitales  TIC en 1er grado de primaria 

TANYA ALEXANDRA GARCÍA FIERRO 44 

Tabla 9 

Sesión 7 
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Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 10 

Sesión 8 
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Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 11 

Sesión 9 

 



Tecnología Educativa y  Gamificación del ABP con las 
Competencias Digitales  TIC en 1er grado de primaria 

TANYA ALEXANDRA GARCÍA FIERRO 49 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 12 

Sesión 10 
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Fuente: Elaboración propia.
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7.4 Evaluación 

Como mencionamos previamente, según el currículo la evaluación del aprendizaje 

debe ser formativo. Significa que la evaluación debe ser continua. Y como se explica 

en el Instructivo para la Aplicación de la Evaluación Estudiantil (Mineduc. 

Subsecretaría de Fundamentos Educativos, 2016) la evaluación en el subnivel de 

Preparatoria tiene un carácter cualitativo. La escala que se debe utilizar es: I (iniciado) 

EP (En proceso) A (Adquirida) N/E (No evaluado). Por ello se ha determinado tres 

momentos para aplicar los diferentes tipos de evaluación en este ABP: 

La evaluación diagnóstica es aplicada al comenzar el ABP con la herramienta de 

Edpuzzle. Esto logrará identificar los conocimientos que posee el alumnado sobre el 

tema principal. Los resultados de la evaluación nos permitirá tomarla como referencia 

para determinar el nivel de complejidad del tema que aplicaremos y lo que debemos 

reforzar durante el desarollo del ABP. 

La evaluación formativa también puede conocerse como evaluación sumativa la cual 

se utilizará en cada sesión para poder realizar ajustes en la metodología, detallar el 

progreso educativo del alumnado y a su vez el desarrollo integral de cada niño y niña. 

Esta evaluación se hará mediante la fase de aplicación de las planificaciones. En 

donde el niño debe poner a prueba lo que ha aprendido durante la sesión. El docente 

evaluará mediante la observación y una ficha de cotejo que le permitirá identificar sí 

algún niño se encuentra teniendo inconvenientes al adquirir la destreza. 

La evaluación sumativa será el proyecto elaborado por los niños. En este caso son 

los cuentos de las profesiones y medios de transporte. Para poder evaluar esta 

actividad se utilizará una ficha de observación en donde se tomarán en cuenta las 

listas de cotejo de las sesiones anteriores y el producto final.  

 

7.5 Cuestionario para Valorar los Objetivos 

Se ha diseñado una encuesta (anexo XIV) que busca analizar la motivación y el 

entuciasmo del alumnado ante el proyecto, con el fin de comprobar sí se han cumplido 

los objetivos del TFM. Las preguntas se adecuaron para primer grado y para esto se 

tomó como referencia los trabajos que Durán Fonseca & Acle Tomasini (2022) y 

https://forms.office.com/e/u9YMmqv6Pj
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González Baeza (2020) diseñaron para primaria y Blanco Fernández (2014) para 

infantil.  

8. Conclusiones y Posibles Áreas de Investigación 

Las principales conclusiones que surgen de este Trabajo Final de Máster se dividen 

en tres temas principales: 

1. Integrar las TIC en el aula: La inclusión de diversas herramientas tecnológicas 

como las tablets, la inteligencia artificial y la realidad virtual han permitido 

desarrollar actividades muy novedosas y motivadoras para los alumnos gracias 

a su novedad y utilidad. Pero debido a la edad del alumnado se debe tener en 

cuenta el tiempo de exposición a dichas herramientas y fomentar un uso 

responsable de los dispositivos. Debido a que su privacidad y seguridad 

informática podrían vulnerarse. Pero no por eso vamos a erradicar la tecnología 

en el diario vivir de los alumnos. Porque es importante que puedan conocer que 

estas herramientas pueden ayudarlos a incrementar el conocimiento de su 

entorno. Aprendiendo a darle un correcto uso a las nuevas tecnologías. 

2. Fomentar el ABP en preparatoria: La implementación de las metodologías 

activas en los salones de clase han brindado resultados positivos en la 

adquisición de conocimientos y el desarrollo integral del alumno, gracias a que 

el ABP es una metodología muy útil en los primeros niveles de educación. Esto 

debido a que permite al estudiante ser el protagonista de su aprendizaje y 

desarrollar su autonomía, un punto que a los niños y niñas les encanta porque 

el sentir que tienen el control de la situación les permite sentirse más cómodos 

al momento de sumergirse en el hermoso mundo del aprendizaje. El ABP 

también brinda diversas experiencias que a los alumnos les llama la atención. 

En especial sí se encuentran camufladas como juegos y utilizan herramientas 

tecnológicas como las tabletas. Algo que en muchas ocasiones es inexistente en 

su aula de clase o su entorno escolar. 

3. Aumentar la motivación del alumnado: En algunos casos, las actividades 

comunes que se realizan en el salón de clase no son tan llamativas ni 

interesantes para ciertos alumnos. Debido a que muchas veces prefieren crear 

o elaborar algo antes que imitar o seguir algo que ya está establecido. El ABP, 

la gamificación y la inclusión de las TIC de forma conjunta en el aula, consigue 
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crear un ambiente motivador. Permitiendo que el alumnado se divierta y 

desarrolle habilidades de colaboración durante el proceso. El ABP consigue 

brindar al alumno la sensación de que está construyendo algo útil para los 

demás. La gamificación le permite entender al niño que su aprendizaje puede 

ser divertido. Solo depende de cómo lo haga y el enfoque que le dé a este. Por 

último, las TIC nos ayudan a incrementar el valor de estas metodologías activas. 

Generando un resultado aún mayor del que estas dos metodologías lo hubiera 

podido hacer juntas. 

 Entre las posibles áreas de investigación en un futuro están: 

 Realizar una comparación en el grado de motivación entre el ABP gamificado 

con TIC y el ABP sin las TIC en primer grado para comprobar el nivel de 

motivación que aportan las TIC. 

 Analizar el resultado de la utilización de tecnologías inmersivas en primer 

grado. Si existe mayor motivación con esta tecnología o sí presenta un 

inconveniente en este nivel académico. 

 Investigar, entender o analizar qué influencia tendría en la enseñanza-

aprendizaje del alumnado la digitalización de todo el proceso de un ABP en 

primer grado. Esto debido a que se recomienda que la exposición a pantallas 

en niños menores de 8 años sea mínima. 

 Analizar sí el ABP gamificado con TIC tiene un efecto negativo en la 

concentración del alumnado. Esto debido a que en algunos estudios explican 

que el uso prolongado de pantallas puede influenciar la concentración de los 

niños. 

 Analizar el nivel de competencia digital que necesitan los docentes para aplicar 

este ABP con éxito. 

La innovación educativa seguirá dándose de manera continua debido a la necesidad 

constante de adaptarse para satisfacer las necesidades del alumnado. Lo que permite 

un progreso significativo en el alcance de los ODS de la Agenda 2030 creando un 

mundo inclusivo, equitativo y adaptado a las generaciones venideras. Por ello se debe 

enfocar en personalizar lo más posible la educación a las necesidades y la realidad 

de cada alumnado, institución y país.  
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Acrónimos 

 ABP: Aprendizaje Basado en Proyecto 

 CE: Criterio de Evaluación 

 CN: (Descubrimiento y comprensión del medio natural y cultural)  

 CS: (Identidad y autonomía - Convivencia)  

 DECE: Departamento de Consejería Estudiantil 

 ECA: (Comprensión y expresión artística)  

 EF: (Expresión corporal) 

 DUA: Diseño Universal de Aprendizaje 

 LL: (Comprensión y expresión oral y escrita)  

 LOEI: Leo Orgánica de Educación Intercultural 

 M: (Relaciones lógico matemáticas)  

 Mineduc: Ministerio de Educación 

 NEE: Necesidades Educativas Especiales 

 ODS: Objetivos de Desarrollo Sostenible 

 OI: Objetivo Integrador 

 R-LOEI: Reglamento General a la Ley Orgánica de Educación 

Intercultural 

 TFM: Trabajo Fin de Máster  

 TIC: Tecnologías de la Información y Comunicación 
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Anexos 

Anexo I 

Video sobre los medios de transporte 

 

Anexo II 

Juego de los medios de transporte 

 

https://edpuzzle.com/media/65efb8ea8614b7e60f00fb7f
https://scratch.mit.edu/projects/996518695
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Anexo III 

Video sobre las profesiones 

 

Anexo IV 

https://www.youtube.com/watch?v=gvV5nJJrt0E&ab_channel=RaquelD%C3%ADezCuentos 

 

https://edpuzzle.com/media/6489e6f260b684432452a5c7
https://www.youtube.com/watch?v=gvV5nJJrt0E&ab_channel=RaquelD%C3%ADezCuentos
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Anexo V 

Conversación con IA 

 

Anexo VI 

https://www.youtube.com/watch?v=lWnYe9A2jDI&ab_channel=Minders 

 

https://bit.ly/VoiceChatAppAI
https://www.youtube.com/watch?v=lWnYe9A2jDI&ab_channel=Minders
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Anexo VII 

Nearpod de las profesiones 

 

Anexo VIII 

animación de dibujos 

 

https://app.nearpod.com/?pin=0F3A3CFC76F7CEEE900AD7D7D7190711-1&&utm_source=link
https://sketch.metademolab.com/canvas
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Anexo IV 

 las profesiones y medios de transporte 

 

Anexo X 

https://www.youtube.com/watch?v=CYsGmBqTnJI&ab_channel=LizzyDigital 

 

https://edu.cospaces.io/LNH-NDV
https://www.youtube.com/watch?v=CYsGmBqTnJI&ab_channel=LizzyDigital
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Anexo XI 

creación de la trama 

 

Anexo XII 

https://www.youtube.com/watch?v=BXmDJ9ab5tY&ab_channel=FantasiasMiguel 

 

https://tinystorie.com/
https://www.youtube.com/watch?v=BXmDJ9ab5tY&ab_channel=FantasiasMiguel
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Anexo XIII 

https://www.youtube.com/watch?v=9YKk5YHriY0&ab_channel=ManualidadesAideCarrasco 

 

Anexo XIV 

https://www.youtube.com/watch?v=Um-MBPCtxMo&ab_channel=Doremi 

 

https://www.youtube.com/watch?v=9YKk5YHriY0&ab_channel=ManualidadesAideCarrasco
https://www.youtube.com/watch?v=Um-MBPCtxMo&ab_channel=Doremi
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Anexo XV 

https://www.youtube.com/watch?v=6Sk8WwASSHQ&ab_channel=CantaconJoy  

 

Anexo XVI 

https://www.youtube.com/watch?v=Nl614orqj8I&ab_channel=CursosPascualBravo-

Mir%C3%ADadaX  

 

https://www.youtube.com/watch?v=6Sk8WwASSHQ&ab_channel=CantaconJoy
https://www.youtube.com/watch?v=Nl614orqj8I&ab_channel=CursosPascualBravo-Mir%C3%ADadaX
https://www.youtube.com/watch?v=Nl614orqj8I&ab_channel=CursosPascualBravo-Mir%C3%ADadaX
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Anexo XVII 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio&hl=es&gl=US 

 

Anexo XVIII 

https://www.youtube.com/watch?v=cJUXxjOeoCk&ab_channel=NovedadesTecnol%C3%B3gicas  

 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio&hl=es&gl=US
https://www.youtube.com/watch?v=cJUXxjOeoCk&ab_channel=NovedadesTecnol%C3%B3gicas
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Anexo XIV 

1. ¿Te gusta usar tecnología en clase como la tablet, el salón de realidad virtual 

o el proyector?  

Sí No       

2. ¿Durante el proyecto de cine viniste más feliz a clases? 

Nada  Muchísimo 

3. ¿Te gustó ir disfrazado de diferentes profesiones y experimentar lo que hacen? 

Nada  Muchísimo 

4. Ordena las actividades que realizamos sobre las profesiones y medios de 

transporte desde la que más te gustó a la que menos te gustó. 

Ver videos – conversar con el chat de IA – competir con tus compañeros en 

Nearpod – animar los dibujos de las profesiones – explorar las profesiones y 

sus medios de transporte con realidad virtual 

5. Prefieres hacer proyectos como el cine o prefieres realizar pruebas escritas. 

Pruebas Proyectos 

6. ¿Te gustó crear una historia o cuento junto a tus compañeros? 

Nada  Muchísimo 

7. ¿Te gustaría realizar más proyectos como el del cine? 

Sí No 

8. ¿Cómo te sentiste al trabajar en el proyecto de las profesiones y los medios de 

transporte? 

Nada motivado  Extremadamente motivado 

9. ¿Cómo te sentiste el día de cine cuando otras personas vieron tu video? 

Nada feliz  Extremadamente feliz 

10. ¿Después de realizar el cine tienes más ganas de venir a la escuela? 

Pocas ganas  Muchísimas ganas 

11. Cuando llego a casa me gusta contarle a mi familia lo que hice en clase. 

Poco  Muchísimo  

12. Me gusta conversar de mi escuela y mis profesores a los demás. 

Poco  Muchísimo  
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13. ¿Te emociona que tu profesor te felicite porque realizaste la actividad 

correctamente? 

Poco  Muchísimo  

 


