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1. Título 

Habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos del Instructivo de Proyectos Escolares y 

Recursos TIC que emplean los docentes en las planificaciones de proyectos disciplinares del 

nivel de Educación Básica Superior de la Unidad Educativa "Liceo de Loja" en el Segundo 

Quimestre del año lectivo 2022 - 2023. 
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2.  Resumen 

Actualmente, la tecnología se encuentra inmersa en el proceso de enseñanza aprendizaje en 

conjunto con metodologías activas, por tal razón la presente investigación buscó identificar las 

habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos del Instructivo de Proyectos Escolares y Recursos 

TIC, que emplean los docentes en las planificaciones de proyectos disciplinares del nivel de 

Educación Básica Superior de la Unidad Educativa "Liceo de Loja" en el Segundo Quimestre del 

año lectivo 2022 - 2023. La metodología de este trabajo tuvo como base el método deductivo, 

siendo de enfoque cuantitativo, con un diseño de investigación transversal y alcance exploratorio 

– descriptivo; donde del Instructivo de Proyectos Escolares del Ministerio de Educación del 

Ecuador se definieron las 9 habilidades que generan el Aprendizaje Basado en Proyectos detalladas 

en el mismo, caracterizándolas en una tabla mediante parámetros básicos; en cuanto a los recursos 

TIC, al no encontrarse descritos en el Instructivo del Ministerio de Educación se procedió a 

recabarlos del Instructivo de Proyectos Escolares del Liceo de Loja, logrando definir 27 recursos 

TIC, mediante varios indicadores; posteriormente se caracterizaron en una matriz, las habilidades 

del Aprendizaje Basado en Proyectos y Recursos TIC, que emplean los docentes en las 

planificaciones de proyectos disciplinares del nivel de Educación General Básica Superior, 

tomando como parámetros las habilidades, nombre del proyecto, asignatura, subnivel, grado, 

destrezas con criterio de desempeño, indicadores de evaluación y recursos TIC; por último, en las 

planificaciones de proyectos disciplinares se identificó que la habilidad más empleada fue 

“Organización” y las menos empleadas fueron “Entendimiento entre Culturas” e “Investigación”, 

asimismo, se obtuvo que los docentes utilizan en su mayoría  el recurso TIC “Canva” para el 

proceso de enseñanza – aprendizaje. 

. 

Palabras clave:  Aprendizaje Basado en Proyectos, TIC, Planificaciones de proyectos, 

Educación Básica Superior. 
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Abstract 

Currently, technology is located immersed in the teaching-learning process in conjunction with 

active methodologies, therefore, the present research sought to identify the Project Based Learning 

skills of the Instructive of School Projects and ICT Resources that teachers employ in the planning 

of disciplinary projects at the level of Higher Basic Education of the Educational Unit "Liceo de 

Loja" in the Second Quimester of the 2022 - 2023 school year. The methodology of this work had 

as basis the deductive method, being of quantitative approach, with a transversal research design 

and exploratory-descriptive scope; where the Instructive of School Projects of the Ministry of 

Education of Ecuador were defined the 9 skills that generates the Project Based Learning detailed 

in the same, characterizing them in a table by means of several parameters; as for the ICT resources, 

since they were not described in the Ministry of Education Instructions, we proceeded to collect 

them from the School Projects Instructions of the Liceo de Loja, managing to define 27 ICT 

resources, by means of several indicators; afterwards, were characterized in a matrix, the Project-

Based Learning skills and ICT resources that teachers employ in the planning of disciplinary 

projects at the Higher General Basic Education level, taking as parameters the skills, name of the 

project, subject, sub-level, grade, skills with performance criteria, evaluation indicators and ICT 

resources; lastly, in the planning of disciplinary projects, it was identified that the most used skill 

was "Organization" and the least used were "Understanding between Cultures" and "Research"; 

likewise, it was found that teachers mostly use the ICT resource "Canva" for the teaching-learning 

process. 

Keywords: Project-Based Learning, ICT, Project Planning, Higher Basic Education. 
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3. Introducción 

La presente investigación denominada Habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos 

del Instructivo de Proyectos Escolares y Recursos TIC que emplean los docentes en las 

planificaciones de proyectos disciplinares del nivel de Educación Básica Superior de la Unidad 

Educativa "Liceo de Loja" en el Segundo Quimestre del año lectivo 2022 – 2023, se formó 

mediante una búsqueda exhaustiva realizada en repositorios y bases de datos indexadas de 

universidades de tesis de posgrado, encontrándose que el autor Vargas (2019), en su investigación 

manifiesta que con frecuencia, los estudiantes presentan dificultades en el manejo de conceptos y 

poca comprensión en temas que son básicos para avanzar sistemáticamente en el nivel académico, 

como también asevera que la mayoría de las clases se desarrollan de manera tradicional observando 

la falta de interés por parte de los estudiantes, y evidenciando un bajo desempeño en las actividades 

académicas, para lo cual se propone el desarrollo de las clases a través de una estrategia de ABP 

apoyadas por recursos TIC, para generar ambientes propicios de aprendizaje, donde los estudiantes 

sean los constructores de sus conocimientos.  

Por otra parte, Godoy (2021) en su estudio asevera que las estrategias basadas en el método 

tradicional que se implementan no cumplen todos los estándares de calidad para su correcta 

funcionalidad, proporcionando al estudiante un material incompleto el cual no representa el nivel 

educativo adecuado, manifiesta además que el alumnado aprende a subrayar, a hacer esquemas o 

mapas conceptuales, pero luego son incapaces de trasladar estas estrategias de aprendizaje a las 

diferentes áreas curriculares o de hacer un uso reflexivo de las distintas técnicas que han adquirido, 

esto es debido a la falta de conocimiento acerca de las estrategias metodológicas y el poco interés 

por el uso de las TIC y sus recursos, por tal motivo rechaza los conceptos impartidos de manera 

memorista y comprueba la utilización del método de ABP como una solución para captar el interés 

y desarrollar de manera positiva las competencias de los aprendices.  

De lo anteriormente citado, se planteó el objetivo principal de identificar las habilidades del 

Aprendizaje Basado en Proyectos del Instructivo de Proyectos Escolares y Recursos TIC que 

emplean los docentes en las planificaciones de proyectos disciplinares del nivel de Educación 

Básica Superior de la Unidad Educativa "Liceo de Loja" en el Segundo Quimestre del año lectivo 

2022 – 2023; donde los estudiantes requieren métodos de aprendizaje diferentes a los tradicionales, 

que les permitan comprender los conceptos y reflejarlos en la realidad (Gutiérrez, 2018), lo que 
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supone la necesidad de implementar metodologías innovadoras, que generen en los estudiantes un 

nuevo aprendizaje sobre la base del conocimiento previo, a través de resolución de problemas 

cotidianos. 

En esta misma línea Trujillo et al. (2019, citado en Zorrilla et al., 2022, p. 229), menciona 

que: “El aprendizaje se da a partir de la interacción entre el objeto de aprendizaje y el sujeto que 

aprende, teniendo como principal intermediario al docente, lo cual motiva, lidera y orienta a partir 

de una planeación pertinente y organizada, donde ejecuta lo que pretende enseñar”, como base 

principal del aprendizaje significativo y metacognitivo. En relación a lo expuesto anteriormente 

Martí et al. (2010), manifiesta que el ABP es una herramienta útil para los educadores y en la 

actualidad es un medio importante para el aprendizaje no sólo del contenido de las materias 

académicas sino también del uso efectivo de las TIC, señalando que la educación a nivel general 

se ve obligada a adoptar recursos que son ajenos a la manera tradicional que han venido enseñando 

en las áreas del conocimiento académico. 

De la misma forma, la implementación de recursos TIC en los proyectos para el aprendizaje 

deja una notable mejoría en el rendimiento académico de los estudiantes, esta afirmación se 

sustenta por Aypay (2010), quien demostró que el uso y manejo de herramientas e instrumentos en 

el ámbito educativo son factores determinantes en la mejora del desempeño escolar,  donde las TIC 

trabajan en conjunto con técnicas de enseñanza-aprendizaje, didácticas y atractivas, que incentivan 

al estudiante ayudándole a subir la autoestima y permitiendo el desarrollo de nuevas habilidades, 

las cuales, en un ambiente de camaradería, fomentan la investigación junto con la capacidad para 

generar su propio conocimiento desde las experiencias en el diario vivir.  

Por este motivo, para adaptarse a las necesidades de la sociedad actual, las instituciones de 

educación deben flexibilizarse y desarrollar vías de integración de las TIC en los procesos de 

formación, todo esto mediado por metodologías activas como asevera Salinas (2004); asimismo, 

se recomienda que las autoridades y demás actores de la Unidad Educativa “Liceo de Loja” en 

conjunto con la Universidad Nacional de Loja, gestionar capacitaciones continuas sobre 

Habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos del Instructivo de Proyectos Escolares y 

Recursos TIC, para que puedan ser aplicadas en las planificaciones de proyectos disciplinarios. 
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4. Marco Teórico 

4.1. Aprendizaje Basado en Proyectos 

El aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) nace de una propuesta de Kilpatrick en 1918 

(Domènech, 2018), como una metodología de aprendizaje, que consiste en la elaboración de un 

proyecto a partir de un hecho que provoca interés o curiosidad en el estudiantado (Madueño y 

Serrano, 2019). En este mismo contexto Cattaneo (2017), manifiesta que es una metodología que 

posee un enfoque constructivista al buscar respuestas a las problemáticas planteadas al inicio de 

cada proyecto. 

Asimismo, el ABP busca incluir en el desarrollo de los contenidos programáticos, la 

realización de proyectos que permitan la integración de la teoría con la práctica y el trabajo 

colaborativo, de acuerdo a Villalobos y Herrera (2018), reflejando la aplicabilidad de los 

conocimientos adquiridos de las diferentes áreas de la formación académica y los obtenidos por la 

experiencia del estudiante.  

Consecuentemente, también se considera al ABP como una forma de instrucción que centra 

su atención en el aprendizaje de los estudiantes, concretamente en la aplicación de conocimientos 

en contextos específicos donde los educandos participan activamente por medio de las 

interacciones sociales desde lo colectivo (Kokotsaki et al., 2016). En concomitancia, Acharya y 

Gayana (2021) sostienen que, con esta metodología cambia el rol docente como facilitador, 

permitiendo la utilización de herramientas tecnológicas mediadoras para los procesos de enseñanza 

y aprendizaje; de tal forma que el estudiante estará motivado al trabajar sobre sus propias ideas, 

manejando sus tiempos, integrando los aprendizajes de aula con la realidad, desarrollando 

habilidades de solución de problemas y fortaleciendo la toma de decisiones (Rodríguez, Ordoñez 

y Meneses, 2018). 

Por consiguiente, el ABP se desarrolla tomando como base los principios del modelo 

pedagógico constructivista, ya que esta estrategia de enseñanza busca que los estudiantes edifiquen 

el conocimiento a partir de actividades teórico-prácticas y tengan con ello un aprendizaje activo 

(Clark et al., 2020). Por esto el estudiante debe asumir responsabilidades sobre la forma de cómo 

aprende al trabajar colaborativamente con sus compañeros, compartiendo ideas e información, 

fortaleciendo su auto aprendizaje, al diseñar estrategias para la planificación, control y evaluación 
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de todo el proceso que conlleva, tal como lo plantea Seitova y Kozhasheva (2016). Motivando al 

estudiantado a desarrollar cada proyecto mediante la metodología ABP, junto con la reflexión, la 

evaluación y la colaboración entre pares; lo anterior potencia los espacios dialogantes y 

colaborativos, durante el diseño, planificación y ejecución, porque se discuten constructivamente, 

las sugerencias para su desarrollo (Suparti, 2015, citado en Santyasa et al., 2020). 

En concordancia con los autores mencionados anteriormente, se puede manifestar que el 

ABP es una metodología de enseñanza que se centra en la elaboración de proyectos que permitan 

la integración de la teoría con la práctica y el trabajo colaborativo, con el fin de aplicar los 

conocimientos adquiridos y fortalecer habilidades, de la misma manera esta metodología se basa 

en el modelo pedagógico constructivista y cambia el rol docente como facilitador, permitiendo la 

utilización de herramientas tecnológicas mediadoras para los procesos de enseñanza y aprendizaje, 

el estudiante debe asumir responsabilidades sobre la forma de cómo aprende al trabajar 

colaborativamente con sus compañeros, compartiendo ideas e información, fortaleciendo su auto 

aprendizaje y diseñando estrategias para la planificación, control y evaluación de todo el proceso 

que conlleva cada proyecto.  

4.1.1. Habilidades del aprendizaje basado en proyectos 

El ABP promueve habilidades no solo ejecutivas, sino también afectivas además de 

habilidades para el siglo XXI según lo manifiesta Culclasure et al. (2019). Estas últimas son 

enmarcadas por la Unesco dentro de cuatro categorías: maneras de pensar, maneras de vivir el 

mundo, herramientas para trabajar y maneras de trabajar (Scott, 2015). Las habilidades para el siglo 

XXI buscan la formación de futuros/as ciudadanos/as conscientes de su entorno social y 

medioambiental, el cual está en permanente cambio, dados los constantes avances tecnológicos y 

de conocimiento que son propios de la sociedad de la información.         

      A continuación, se describe el conjunto de habilidades que la metodología ABP 

desarrolla, promoviendo una formación integral según los proyectos escolares del Ministerio de 

Educación (2018), las cuales se muestran en la Fig.1: 
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Figura 1  

Conjunto de habilidades para el aprendizaje basado en proyectos. 

 

 

Nota. Ministerio de Educación (2018). 

Comunicación. Las habilidades comunicativas hacen referencia a la competencia que tiene 

una persona para expresar sus ideas, sentimientos, necesidades, sueños y deseos por medio del 

lenguaje oral y escrito.  Asimismo, la capacidad para comprender los mensajes que recibe a través 

de estos códigos (Monsalve et al., 2009). 

Trabajo en equipo. Trabajar en equipo consiste en un proceso cuyo resultado es mucho 

más que la suma de las partes como asevera Asún et al. (2019), de la misma forma se necesita un 

objetivo común, relaciones interpersonales simétricas como recíprocas y la posibilidad de obtener 

una recompensa común en la resolución de la tarea, asimismo, se constata que, en ocasiones en 

equipo, más que una puesta en común y un aprendizaje colaborativo, negociado, coordinado, 

mediado, es la suma de varias tareas que luego se funden en una producción única, esto permite 

hacer una importante diferenciación entre el concepto de trabajar en grupo donde varias personas 
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tienen un objetivo que han de conseguir en conjunto, y trabajar en equipo, donde el proceso de 

conseguir la tarea es en determinadas condiciones de interacción e implica varias habilidades. 

Liderazgo. El líder de un equipo debe ser capaz de influir positivamente para generar 

confianza y provocar el intercambio de conocimientos, apoyo y compañerismo, los líderes 

estudiantiles son personas con actitudes para transformar problemáticas de su entorno y organizar 

acciones en beneficio de la comunidad estudiantil, algunos de ellos son elegidos democráticamente, 

mientras que otros son líderes naturales que participan en diferentes actividades, movilizando la 

opinión de otros con el fin de dinamizar una actividad o causa específica (Pilay, 2021). 

Pensamiento Crítico. El pensamiento crítico es un pensamiento que facilita el juicio 

porque, se basa en criterios, es autocorrectivo y sensible al contexto, el pensamiento crítico permite 

fomentar la autonomía de los educandos por medio de la autocorrección del conocimiento, esto 

significa la habilidad de verificar y contrastar la pertinencia de ciertas ideas aplicadas a 

determinados contextos, surge entonces una característica central del pensamiento crítico y es su 

capacidad de ordenar lógicamente priorizando urgencias y descartando los elementos accesorios, 

para así constituirse en una expresión práctica contraria a un pensamiento desordenado, arbitrario 

y antojadizo; más bien se propone elaborar y transferir una cantidad de conocimientos a 

determinados contextos movido por su interés en descubrir y develar sentidos de proporción, 

coherencia, adaptabilidad y cambio (Castillo, 2020). 

Tecnología. Las habilidades tecnológicas son consideradas capacidades básicas, las que   

deben ser desarrolladas mediante el proceso de enseñanza-aprendizaje, contexto donde el educando 

aprovecha al máximo las potencialidades de los recursos que propician las TIC para la adquisición 

de destrezas en la búsqueda, recuperación, procesamiento y transferencia de la información en la 

construcción  del  nuevo  conocimiento; lo que supone un adecuado manejo de fuentes de 

información, uso de soportes tecnológicos y de lenguajes multimedia (textuales,   numéricos, 

gráficos, sonoros y/o visuales) en diversos contextos para el fomento de las habilidades 

tecnológicas (Daquilema et al., 2019). 

Organización. La organización es una habilidad que es ejecutada por el individuo, lo que 

le permite administrar las tareas dadas; es aquel procedimiento que realiza el sujeto para estructurar 

sus tiempos, objetivos, metas, tareas o actividades y de esta manera llevarlos a cabo de forma 
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adecuada, esta habilidad se puede segmentar en la organización del entorno y de la tarea; la primera 

es el espacio donde se desarrolla el aprendizaje, en un lugar tranquilo y sin distracciones y la 

segunda favorece al aprendizaje a través del orden de tareas por etapas, coordinando el tiempo y 

utilizando métodos adecuados para la realización de las actividades (Otondo y Torres, 2020).   

Investigación. Se definen a las habilidades investigativas, como: rasgos o formas y 

cualidades individuales, que han de contribuir fundamentalmente para potenciar, el dominio del 

contenido de la formación para la investigación, incorporando la aplicación consciente del método 

científico hacia la problemática del mundo que lo rodea, asimismo, se trata del manejo de 

actividades mentales y pragmáticas que autorizan la organización coherente de las acciones, 

mediante el saber y hábitos que la persona tiene para resolver un determinado problema, a través, 

de la investigación científica (Barbachán et al., 2021). 

Entendimiento entre culturas. Esta habilidad se refiere a la capacidad de las personas para 

comunicarse y entenderse efectivamente con individuos que provienen de diferentes orígenes 

culturales, de la misma forma, implica tener conocimientos sobre las diversas culturas, incluyendo 

sus valores, costumbres, normas y formas de comunicación, así como la habilidad de adaptarse y 

demostrar respeto hacia ellas. 

En conclusión, el desarrollo de habilidades en el ABP es importante porque este enfoque 

educativo se centra en la participación activa del estudiante, en la construcción de su propio 

conocimiento, en la aplicación práctica de lo aprendido, además estas habilidades son 

fundamentales para enfrentar los desafíos del siglo XXI y para tener éxito en un mundo cada vez 

más globalizado y tecnológico. 

4.1.2. Fases del Aprendizaje Basado en Proyectos. 

Este enfoque se divide en diferentes fases que son importantes para el éxito del proceso de 

aprendizaje de los estudiantes, donde los educandos construirán sus proyectos, con la guía y apoyo 

de sus docentes. A continuación, se detallan las fases del ABP propuestas por los autores 

Sotomayor, Vaccaro y Téllez (2021):  

• La experiencia comienza con el Desafío, donde los/as estudiantes se involucran con la 

problemática del proyecto, que se expresa como una pregunta desafiante o conducente. 
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Esta pregunta se caracteriza por ser auténtica, significativa y motivadora y por dar 

comienzo a un proceso de aprendizaje riguroso.  

• En la fase de Investigación, los/as estudiantes buscan dar respuesta a este desafío desde 

múltiples fuentes; formulan hipótesis, investigan, entrevistan a expertos y a sus 

comunidades, levantan datos y exploran técnicas para ir comprendiendo en profundidad 

la temática del desafío y poder dar respuestas.  

• Luego, los/as estudiantes se introducen en la fase de Creación de productos ya sean 

tangibles o intangibles, tales como informes, explicaciones, esquemas, pinturas, guiones, 

textos narrativos, maquetas, canciones o afiches, entre otros.  

• Por último, en la fase de Comunicación dan cuenta de sus aprendizajes, organizando los 

distintos productos en una Muestra Pública coherente con los objetivos del proyecto y la 

Pregunta Desafiante o Conducente.  

Por otro lado, basado en los aportes de autores reconocidos como Lloscos (2015) y 

Malpartida (2018), los cuales mencionan que esta metodología implica la planificación de las fases 

de un proyecto en el proceso de enseñanza aprendizaje según el contexto educativo donde se va a 

trabajar, para lograr los objetivos propuestos en el acto didáctico, en este sentido proponen las 

siguientes fases para la implementación del Aprendizaje basado en proyectos: 

1. Fase inicial: 

▪ Selección del tema: Relacionado con la realidad. 

▪ Revisión de contenidos: Los mismos que se encuentre dentro del currículo de la 

materia. 

▪ Formación de grupos: Distribución de grupos colaborativos determinando los roles 

para cada estudiante. 

▪ Establecimiento de actividades: Espacios, tiempo y recursos necesarios para ayudar 

y orientar el trabajo de los estudiantes. 

▪ Tipo de producción a desarrollar: Cual es la modalidad del proyecto. 

▪ Establecimiento de objetivos: Describir el objetivo del proyecto que sea claro, 

posible de cumplir y que despierten el interés de los estudiantes. 
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2. Fase de desarrollo 

▪ Búsqueda y recopilación de información: Los estudiantes investigarán toda la 

información en cuanto al tema propuesto. 

▪ Análisis y síntesis de la información: Los estudiantes compartirán todo lo 

investigado en la cual analizarán la información recopilada. 

▪ Producción: Los estudiantes aplicaran lo aprendido y empezaran a producir su 

trabajo investigativo según su creatividad. 

3. Fase final 

▪ Presentación: En esta fase se realizará la presentación formal del todo el proyecto. 

▪ Evaluación: La evaluación de tipo formativa utilizando una rúbrica basada en 

competencias. 

▪ Reflexión: Reflexionar sobre los s significativos, fallos y errores durante la 

Ejecución del proceso. 

 

En definitiva, ambas propuestas buscan promover la participación activa de los estudiantes 

en su propio aprendizaje a través de la realización de proyectos mediante diversas fases que les 

permitan aplicar los conocimientos adquiridos y desarrollar habilidades como la investigación, la 

creatividad, la comunicación y el trabajo en equipo. Lo antes mencionado, coadyuva a dejar a un 

lado paradigmas mentales sobre las estrategias didácticas tradicionales empleadas por los docentes 

las mismas que, sin duda alguna, aumentan el desinterés y poca participación de los estudiantes, en 

el aula de clases.  

4.2 Recursos TIC  

Los recursos TIC se definen como herramientas y medios tecnológicos utilizados para 

procesar, almacenar, transmitir y recibir información en formato digital, estos desempeñan un papel 

crucial en los procesos didácticos de información, colaboración y aprendizaje, especialmente en la 

formación de profesionales de la educación, en el ámbito de la información, los recursos TIC 

posibilitan la búsqueda y presentación de información relevante, cuando se trata de colaboración, 

estas herramientas facilitan el establecimiento de redes colaborativas para el intercambio de 

conocimientos, además, en los procesos de aprendizaje, se requieren recursos que contribuyan al 
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logro de conocimientos cognitivos, procedimentales y actitudinales, según lo señalado por 

Cacheiro (2011), quien los clasifica y define de la siguiente manera: 

● Recursos TIC de Información: Los recursos TIC para la información permiten obtener 

datos e informaciones complementarias para abordar una temática, las TIC como recursos 

de información permiten disponer de datos de forma actualizada en fuentes de información 

y formatos multimedia. Algunos recursos TIC informativos son: webgrafía, enciclopedias 

virtuales, bases de datos online, herramientas web 2.0 (Marcadores sociales, YouTube, 

Slideshare), buscadores Visuales, entre otros. 

● Recursos TIC de Colaboración: Los recursos TIC para la colaboración permiten 

participar en redes de profesionales, instituciones, entre otros. El trabajo colaborativo 

permite llevar a cabo una reflexión sobre los recursos existentes y su uso en distintos 

contextos. Analizamos a continuación estos recursos que permiten un uso creativo de los 

mismos en contextos formativos colaborativos. Algunos recursos TIC de colaboración son 

las listas de distribución, los grupos colaborativos, herramientas web 2.0 como la wiki y los 

blogs, Webinar, entre otros. 

● Recursos TIC de Aprendizaje: Los recursos TIC para el aprendizaje posibilitan el llevar 

a cabo los procesos de adquisición de conocimientos, procedimientos y actitudes previstas 

en la planificación formativa. Tanto los medios didácticos tradicionales como los recursos 

TIC permiten ofrecer distintas formas de trabajar los contenidos y actividades. Un diseño 

integrado y complementario de estos recursos en el proceso instructivo contribuye a 

alcanzar los resultados de aprendizaje esperados. Algunos medios didácticos tradicionales 

como recursos de aprendizaje son: la guía didáctica, los libros de texto, los cuadernos de 

trabajo o las maquetas reales. Las TIC a modo de recursos de aprendizaje permiten pasar 

de un uso informativo y colaborativo a un uso didáctico para lograr unos resultados de 

aprendizaje. Algunos recursos de aprendizaje basados en TIC son: repositorios de recursos 

educativos, tutoriales interactivos, cuestionarios online, herramientas web 2.0 (eBooks, 

Podcast, entre otros.). 
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4.2.1.  TIC Y Aprendizaje Basado en Proyectos 

Las tecnologías de información y comunicación (TIC) ofrecen, al ABP, herramientas que 

ayudan a superar barreras de lenguaje, de distancia y de horarios; tecnologías tales como sitios 

Web, foros de trabajo, videoconferencias, mensajes instantáneos y correo electrónico permiten a 

los equipos realizar el trabajo que deben llevar a cabo, estos grupos necesitan entender y usar las 

TIC, para construir mejores relaciones de trabajo y acrecentar su comunidad de aprendizaje, las 

mismas se pueden convertir en herramientas para construir redes entre las personas, así estén 

ubicadas en sitios distantes (Galeana, 2016). 

Se recomienda, además, para enriquecer el proceso, utilizar las TIC, aunque estas en cierta 

forma, pueden aumentar el desafío para el profesor, no es indispensable que el docente sea experto 

en el manejo de las TIC para enseñar apoyándose en ellas, es más importante una actitud abierta y 

positiva hacia estas y que tenga deseos de aprender, por lo tanto, tomar la decisión de usar esta 

metodología apoyándose en las TIC, implica hacer un esfuerzo en varios aspectos: cambiar el 

centro de la enseñanza del maestro al estudiante, convertirse en un guía flexible, crecer como 

docente y aprender con los estudiantes (Galeana, 2016). 

Los estudiantes necesitan recibir instrucciones y realizar prácticas complejas, para trabajar 

adecuadamente en el entorno de Aprendizaje por Proyectos apoyado por las TIC, el ambiente 

tecnológico debe estar diseñado específicamente para ayudar, a que los estudiantes actúen de 

manera exitosa, en base a lo anterior se proponen a continuación, objetivos del ABP para el 

estudiante mediante la utilización de las TIC como declara Galeana (2016): 

● Desarrollar competencia. Para los estudiantes el objetivo del proyecto es acrecentar su 

conocimiento y habilidad en una disciplina o en un área del contenido interdisciplinario. 

Con frecuencia, cuando realiza un proyecto, el estudiante alcanza un nivel alto de habilidad 

en el área específica que está estudiando y hasta puede convertirse en la persona que más 

sabe en el aula sobre un tema específico. Algunas veces, el nivel de conocimiento del 

estudiante en un tema de una materia, puede exceder al del profesor. 

● Incrementar las capacidades mentales de orden superior, capacidad de análisis y de 

síntesis. Esto se logra cuando el proyecto es retador y está enfocado a que los estudiantes 

desarrollen estas habilidades. 
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● Participar en un proyecto. El proyecto ayuda a que los estudiantes incrementen su 

conocimiento y habilidad para emprender una tarea desafiante que requiere un esfuerzo 

sostenido durante un período de tiempo considerable. Usualmente un grupo de estudiantes 

trabaja en un proyecto, de esta manera aprenden a asumir responsabilidad en forma 

individual y colectiva para que el equipo complete con éxito la tarea. Los estudiantes 

aprenden los unos de los otros. 

● Aprender a usar las TIC. Los estudiantes incrementan el conocimiento y la habilidad que 

tienen en las TIC a medida que trabajan en el proyecto. Un proyecto puede diseñarse con el 

objetivo específico de alentar en los estudiantes la adquisición de nuevas habilidades y 

conocimientos en las tecnologías. 

● Aprender a autoevaluarse y a evaluar a los demás a través del uso de las TIC. Los 

estudiantes incrementan su habilidad de autoevaluación responsabilizándose por su propio 

trabajo y desempeño. Aprenden también, a evaluar el trabajo y desempeño de sus 

compañeros y a darles retroalimentación usando las herramientas tecnológicas. 

● Desarrollar un portafolio electrónico. El proyecto requiere que los estudiantes realicen 

un producto, una presentación o una función de alta calidad. El proyecto puede ser parte del 

portafolio del estudiante. 

● Comprometerse en un proyecto en red. Los estudiantes se comprometen activa y 

adecuadamente a realizar el trabajo del proyecto, aún estén ubicados en sitios remotos, por 

lo que se encuentran internamente motivados. Esta es una meta del proceso. Como profesor 

usted puede realizar observaciones diarias, a cualquier hora, que le permitan establecer si 

el estudiante está comprometido con la tarea, si muestra una colaboración adecuada o 

indisciplina. También puede solicitar a sus estudiantes que lleven un diario electrónico, en 

su portafolio, en el que hagan anotaciones sobre su trabajo específico y sus contribuciones 

al proyecto del grupo, al cual podrá tener acceso en el momento en el que se requiera. 

● Ser parte de una comunidad académica en línea. Toda la clase los estudiantes, el maestro, 

los monitores y los voluntarios- se convierten en una comunidad académica, en la que se 

trabaja de manera colaborativa y se aprende unos de otros. 

● Trabajar en ideas que son importantes. El proyecto debe enfocarse en ideas que sean 

importantes y en temas que tengan continuidad y que sean relevantes para el proyecto. Por 
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ejemplo, comunicación, competencia matemática y solución de problemas en forma 

interdisciplinaria, deben ser algunas de las metas de los proyectos. 

De lo anteriormente mencionado, los objetivos del ABP determinan cómo poder trabajar en 

equipo de manera colaborativa, donde se comparten las ideas que le dan solución al problema 

planteado mediante la utilización de las TIC y sus recursos y metodologías activas que encaminan 

al estudiante al aprendizaje significativo con un protagonismo que le permitirá aplicar la 

metacognición a lo largo de su vida. 

4.2.2. Selección de Recursos TIC para el Aprendizaje Basado en Proyectos 

 Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) empleadas en el aula por sí 

solas no significan nada; sin embargo, aplicadas a metodologías activas como el ABP resultan un 

elemento imprescindible que puede ser implementado en cada una de las fases que constituyen el 

proceso (diseño, desarrollo, elaboración del producto final, evaluación...), convirtiéndose en 

Tecnologías para el Aprendizaje y el Conocimiento (Sánchez, 2018). 

 La elección de unas u otras herramientas dependerá de la naturaleza del proyecto que se 

quiera desarrollar, de los recursos tecnológicos que se contengan en el establecimiento o de la 

destreza en su manejo. Lo indicado, en cualquier caso, implica la inclinación por aquellas que 

faciliten el trabajo de los estudiantes y potencien su capacidad de aprendizaje. Siguiendo esta 

premisa, a continuación, se muestran una selección de Recursos TIC ajustadas a cada una de las 

fases de que se compone el ABP propuestas por el Instructivo de Proyectos Escolares del Liceo de 

Loja (2023). 

1. Diseño del Proyecto. Se comienza por trazar un esbozo completo del proyecto que se va 

a desarrollar: primero se empieza por seleccionar el tema (que guarde relación con la realidad de 

nuestros estudiantes para que se sientan motivados a aprender), luego se relaciona el contenido con 

el currículum del área o las áreas en las que se va a trabajar, y con las competencias clave, se piensa 

en la pregunta guía que invite a los estudiantes a pensar cómo resolver el reto planteado, y luego 

se organiza los grupos de trabajo. A continuación, se muestra un recurso TIC que servirá para esta 

etapa: 

Trello. Para organizar las tareas dentro de los grupos de trabajo se puede usar Trello, que 

funciona como tablero visual o sistemas de tarjetas. Un recurso fantástico para el trabajo 
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colaborativo, que permite a los estudiantes gestionar el flujo de trabajo y al profesor supervisar la 

evolución del proyecto, saber en qué punto de desarrollo se encuentra y si hay estudiantes que han 

encontrado dificultades.  

2. Desarrollo (Tareas Intermedias). El desarrollo del proyecto llevará a la realización de 

una serie de tareas previas a la creación del producto final. En esta fase se necesitará recursos 

destinados a la búsqueda y almacenamiento de información, así como a su análisis y síntesis. Para 

la fase de documentación y búsqueda de información los estudiantes pueden usar distintos motores 

de búsqueda, entre los más populares y extendidos son Google, Bing, Yahoo, Ask, Lycos o 

Wikipedia, entre otros. Por lo que se refiere al almacenamiento de la información, estas son algunos 

recursos: 

● Google Drive. Almacenamiento en la nube de 15 Gb, para guardar y compartir todo tipo 

de documentos y organizarlos por carpetas. Además, permite editar directamente los 

documentos en línea con Google Docs. Los docentes y estudiantes de centros educativos 

externos que soliciten una cuenta GAFE de Educarex tienen almacenamiento ilimitado. 

● Dropbox. Es uno de los servicios más utilizado, permite guardar todo tipo de archivos en 

los 2 Gigas de espacio que nos proporciona el plan básico gratuito, ampliable a 18 Gb, se 

puede llevar a cabo recomendaciones y una serie de acciones de promoción. 

● Box.com. Ofrece 10 GB de almacenamiento gratuito, siendo 250 Megas el tamaño 

máximo de los archivos a subir. Pudiendo editar documentos con Google Docs desde el 

escritorio, así como documentos de Microsoft Office. 

● Google fotos. Un intercambiador de fotos y de vídeo y servicio de almacenamiento de 

Google. Con almacenamiento ilimitado en la aplicación para Android, iOS, y en el 

navegador. La aplicación crea una copia de seguridad de las fotos para el servicio en la 

nube, y se hacen accesibles entre todos sus dispositivos conectados al servicio. 

● Flickr. Un sitio web para compartir imágenes. Almacena, etiqueta y visualiza las 

fotografías y, además, es una red social, utilizada por los usuarios para buscar y ligar 

fotografías hacia sus blogs y otras redes sociales.  

● Youtube. Espacio educativo abierto y gratuito que beneficia a docentes, estudiantes y a 

cualquier persona que quiera aprender. 
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● Soundcloud. Un servicio Web 2.0 gratuito para subir archivos de audio propios. Mediante 

una fácil interfaz podrá organizar archivos y compartirlos en público o solo con ciertos 

usuarios. También facilita la integración de archivos. 

● Podomatic. Una aplicación online donde, con tan solo registrarse, se podrá gestionar 

podcasts, seguir a otros usuarios en los que se esté interesado, estar al corriente de las 

nuevas publicaciones y crear listas, gracias a su componente social.  

Aparte de Google Drive, que sirve al mismo tiempo de almacenamiento e instrumento 

de comunicación por la posibilidad de editar documentos de forma conjunta, para la 

comunicación aprovechar otros recursos TIC, que darán acceso al correo electrónico, los 

hangouts o las comunidades de Google+ (en el caso de los estudiantes mayores de 14 años), 

una potente vía para comunicarse y compartir. Para organizar la información, se creará mapas 

conceptuales a través de recursos TIC tales como:  

● Draw.io.  

● Cacoo.  

● Coggle.  

● Mindomo. 

● Lucidchart. 

● Mindmup.  

● Mindmeister. 

 Son aplicaciones integradas en Google Drive que se utilizarán para elaborar vistosos mapas 

mentales de forma colaborativa, que después se podrá descargar como imagen o pdf, compartir a 

través de URL y publicar en blogs; sirviendo de material didáctico que reforzará el proceso de 

enseñanza aprendizaje mediante las TIC y sus recursos.  

3. Elaboración del Producto Final. Dependiendo del tipo de producto final que se haya 

escogido (presentación, infografía, corto, podcast...) para el proyecto de aprendizaje, los recursos 

TIC pueden ser muy diversos. Veamos algunos de ellos: 

● Plotagon. Un recurso para la composición de pequeñas historias animadas, 

protagonizadas por personajes que dialogan, donde se puede añadir diferentes sonidos y 

música.  
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● Trip Wow. Una aplicación web gratuita disponible en español, que permite contar historias 

con diapositivas en las que vamos combinando imágenes, textos y audio.  

● Powtoon. Un recurso para realizar presentaciones online con una interfaz de usuario 

intuitiva, gráfica y divertida, que resulta muy útil para crear atractivos contenidos o como 

soporte para la fase de presentación del proyecto ante otros grupos de estudiantes.   

● Storyboardthat. Para desarrollar la creatividad de los estudiantes, este recurso les 

permitirá diseñar pequeños cómics, aunque también la podrán usar en presentaciones de 

clase con el fin de comunicar visualmente ideas y conceptos de una forma rápida, sencilla 

y divertida, facilitando su comprensión.  

● Animaps. Si el proyecto consiste en la creación de una ruta literaria, la expedición de un 

personaje histórico, el diseño de una carrera o de un viaje cultural, este recurso online, 

especialmente indicado para los estudiantes más pequeños por su atractivo y sencillez, nos 

permitirá crear mapas animados (versión "Mapa" o "Satélite"), trazar un recorrido por las 

marcas de posición que incorporemos, añadir líneas e iconos diferentes, imágenes (de 

Flickr, Picassa y Facebook o directamente de nuestro ordenador) y texto, que irán 

apareciendo en el momento justo.  

Además de las presentaciones en Drive, existen otras interesantes alternativas como:  

● Genial.ly. Un recurso tremendamente versátil, ya que permitirá crear diversos tipos de 

productos interactivos para nuestro proyecto: desde una presentación, hasta una infografía, 

póster, imagen o línea de tiempo.  

● Hstry. Para crear ejes cronológicos o líneas del tiempo enriquecidas con textos 

explicativos, imágenes y otros recursos multimedia. Un fantástico recurso para cualquier 

proyecto.  

● Audacity. Un programa libre y de código abierto para grabar y editar sonidos, disponible 

para Windows, Linux, Mac, entre otros.  

● YouTube Video Editor. Con una pista para vídeo y otra para sonido, efectos de transición, 

rótulos y una colección de música, vídeos y fotografías con derechos Creative Commons 

para que se puedan añadir a los proyectos sin problemas.  

● Canva. Es un recurso que sirve en realidad para diseñar y crear contenido web de todo 

tipo: infografías, carteles, pósteres, gráficos. Bastará con elegir alguna de sus plantillas, 
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que se podrán modificar subiendo imágenes, añadiendo texto y cambiando la organización 

de los elementos.  

Además de las aplicaciones ya conocidas de Issu y Calaméo, se recomiendan estas otras:  

● Joomag. Un recurso ideal para la elaboración de revistas escolares debido a la sencillez 

de su manejo, sus muchas prestaciones y la posibilidad de ser compartida.  

● Madmagz. Otra aplicación de fácil manejo para publicar revistas escolares. Su versión 

gratuita permite combinar texto e imágenes y exportar el resultado a un blog, web o wiki.  

 

4. Evaluación. Uno de los instrumentos más apropiados para llevar a cabo la evaluación de 

los proyectos son las rúbricas. Hay muchas formas de elaborarlas, pero se recomienda la utilización 

de Rubistar for teachers, una plataforma online gratuita disponible en español que nos facilita 

enormemente su creación. Ofrece la posibilidad de modificar una amplia colección de plantillas 

predeterminadas para adaptarlas a las necesidades y no tener que partir de cero. Una vez creadas, 

podemos publicarlas en su web para compartirlas y/o descargarlas a nuestro equipo para 

imprimirlas.  

5. Licencias. Una vez terminado el producto final, y antes de difundirlo en la red, se debe 

pensar en el tipo de licencia a otorgar, ya que, por defecto tendrá copyright. Y no es este el espíritu 

de la web 2.0, y mucho menos creative commons en el ámbito educativo. Se trata de crear una 

comunidad para la elaboración de conocimiento de forma colaborativa, de modo que la mejor 

opción para el ABP son las licencias abiertas, que permiten su utilización a otros usuarios, e incluso 

la posibilidad de aportar cambios que mejoren el producto añadiendo autores, lo que no quiere 

decir que no se reconozca la autoría del producto inicial. Con el fin de dar un marco legal a esta 

forma de proceder nacieron las licencias Creative Commons, que dan al autor el poder de decidir 

los límites de uso y explotación de su trabajo en Internet.  

6. Difusión. La difusión de los proyectos es una de las fases más gratificantes para el 

estudiantado, ya que mostrar el trabajo realizado más allá de las paredes del centro siempre es un 

motivo de orgullo, pero además esta presentación pública puede servir de inspiración para que otros 

docentes empiecen a experimentar con esta metodología en sus aulas. 
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● Para difundir el producto final, el blog y Blogger como recurso sigue siendo una de las 

opciones más interesantes.  

● Además, permite ocupar las redes sociales de más popularidad como Facebook o Twitter 

para conseguir que el proyecto llegue al mayor número de personas posible. 

 

          La selección de recursos que nos provee las TIC, es fundamental y debe ir en concordancia 

con el currículo oficial que proporciona el Ministerio Nacional de Educación del Ecuador y sobre 

todo en correspondencia a la realidad social, cultural y económica de la institución educativa junto 

con sus actores, para poder cubrir las necesidades tecnológicas. 

4.3. Sistema Educativo del Ecuador. 

El sistema nacional de educación ofrece educación escolarizada y no escolarizada con 

pertinencia cultural y lingüística. La educación escolarizada es acumulativa, progresiva, conlleva 

a la obtención de un título o certificado, tiene un año lectivo cuya duración se definirá técnicamente 

en el respectivo reglamento; responde a estándares y currículos específicos definidos por la 

autoridad educativa en concordancia con el Plan Nacional de Educación; y, brinda la oportunidad 

de formación y desarrollo de los ciudadanos dentro de los niveles inicial, básico y bachillerato 

(SITEAL, 2019). 

4.3.1. Educación General Básica 

La educación general básica está compuesta por diez años de atención obligatoria en los 

que se refuerzan, amplían y profundizan las capacidades y competencias adquiridas en la etapa 

anterior. Se introducen disciplinas básicas, para garantizar la diversidad cultural y lingüística 

(SITEAL, 2019). 

Tomando como referencia lo antes mencionado, como se señala en el Art. 27 del 

Reglamento General a la Ley Orgánica De Educación Intercultural titulado “Denominación de los 

niveles educativos” donde se manifiesta que el Sistema Nacional de Educación tiene tres (3) 

niveles: Inicial, Básica y Bachillerato.  

El nivel de Educación Inicial se divide en dos (2) subniveles:  

1. Inicial 1, que no es escolarizado y comprende a infantes de hasta tres (3) años. 
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2. Inicial 2, que comprende a infantes de tres (3) a cinco (5) años.  

El nivel de Educación General Básica se divide en cuatro (4) subniveles:  

1. Preparatoria, que corresponde a 1.º grado de Educación General Básica y preferentemente 

se ofrece a los estudiantes de cinco (5) años de edad;  

2. Básica Elemental, que corresponde a 2.º, 3.º y 4.º grados de Educación General Básica y 

preferentemente se ofrece a los estudiantes de 6 a 8 años de edad;  

3. Básica Media, que corresponde a 5.º, 6º. y 7.º grados de Educación General Básica y 

preferentemente se ofrece a los estudiantes de 9 a 11 años de edad; y,  

4. Básica Superior, que corresponde a 8.º, 9.º y 10.º grados de Educación General Básica y 

preferentemente se ofrece a los estudiantes de 12 a 14 años de edad.  

4.3.2. Reglamento donde se aplica el ABP 

Los Proyectos Escolares deben generar un espacio de aprendizaje interactivo, donde se 

trabaje en equipo sobre una temática de interés común que dé como resultado un producto concreto 

(Ministerio de Educación, 2018). Para su buen desenvolvimiento, se deben considerar los 

siguientes lineamientos generales: 

• Los estudiantes de primero a décimo grado de Educación General Básica (EGB) de las 

instituciones educativas fiscales, fiscomisionales, municipales y particulares del país, son 

los protagonistas de los Proyectos Escolares. 

• Con Acuerdo Ministerial N°. 020-A16, se establece Proyectos Escolares, cuya carga 

horaria era de dos horas semanales para los subniveles de Educación General Básica 

Elemental y Media, y tres horas para Superior. 

• Las instituciones educativas pluridocentes, semipresenciales y a distancia, aplicarán los 

Proyectos Escolares determinado en la malla curricular para Educación General Básica 

(EGB), tanto para el régimen Costa como para el régimen Sierra-Amazonía en todas las 

instituciones fiscales, fiscomisionales, municipales y particulares del país. 

• Las instituciones educativas unidocentes, de inclusión, pueden aplicar la metodología 

descrita y estructurar la carga horaria de acuerdo a sus grupos, malla o lineamientos. Para 

la Educación General Básica Intercultural Bilingüe (EGBIB), mediante Acuerdo 

Ministerial Nro. 0161-A, del 06 de octubre del 2015, se establece el reemplazo de la 

asignatura de “Optativa” por “Proyectos Escolares”, dentro de la malla curricular. 
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Las áreas de interés de los estudiantes se organizan dentro del campo científico, por lo tanto, 

los proyectos deben ser conformados tomando en cuenta las prioridades de fortalecimiento 

académico y de habilidades sociales, emocionales y cognitivas de los estudiantes que, basadas en 

las necesidades personales, nacionales e internacionales, respondan a herramientas de 

comunicación, emprendimiento e investigación, ya que los resultados de los proyectos se enlazan 

y participan en las ferias escolares a nivel distrital, zonal y nacional. En las Instituciones Educativas 

del Sistema de Educación Intercultural Bilingüe, también se debe considerar la pertinencia cultural 

y lingüística de la nacionalidad y/o pueblo que integra la comunidad educativa. 

4.3.3. Proyectos Disciplinares  

Un proyecto disciplinario es un medio para desarrollar competencias ancladas al currículo 

vigente, se sustenta en la metodología ABP, que se aborda desde diferentes asignaturas y/o 

disciplinas curriculares como manifiesta el Ministerio de Educación (2021), este pretende:  

● Integrar áreas de conocimiento.  

● Fortalecer las competencias de acuerdo con el subnivel de la Educación General Básica y 

nivel de Bachillerato.  

● Aplicar conocimientos. La aplicación de los proyectos interdisciplinarios está estructurada 

por dos componentes: el desarrollo de las actividades del proyecto, que las realizan los 

estudiantes, y el diseño de la planificación microcurricular elaborada por los docentes.  

 

Desarrollo de las actividades del proyecto.  Las actividades de los estudiantes para la 

realización de los proyectos disciplinarios incluyen los siguientes elementos básicos: 

Objetivo de aprendizaje. Corresponde al logro básico que puede cumplirse al terminar el 

proyecto, es importante compartir con los estudiantes el objetivo desde un inicio, pues ofrece un 

desafío a enfrentar y tiene un claro sentido de orientación. El objetivo de aprendizaje se compone 

de tres elementos: conocimiento, propósito y comunicación.  

Indicadores de evaluación. Son las descripciones de los logros de aprendizaje que los 

estudiantes deben alcanzar en los diferentes subniveles de la Educación General Básica y en el 

nivel de Bachillerato. Estos indicadores de evaluación están relacionados con las destrezas con 
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criterios de desempeño que se desarrollan de manera interdisciplinar a lo largo del proyecto y, se 

pueden desagregar dependiendo de su alcance.  

Nombre del proyecto. Surge a partir de un centro de interés, es un título llamativo, atractivo 

e integrador con el cual se designa al proyecto interdisciplinario. El nombre del proyecto debe estar 

desarrollado con el objetivo de aprendizaje y debe surgir como construcción colaborativa entre 

estudiantes y docentes, a partir de una pregunta de conocimiento relacionada con preferencias e 

inquietudes de los estudiantes y/o la problemática local y global.  

Descripción del proyecto. Es un resumen en breves palabras del producto final y los 

productos intermedios que se esperan lograr, estos últimos están relacionados con el objetivo de 

aprendizaje, pueden ser de diferente naturaleza (físico, digital, una presentación oral, escrita, entre 

otros). Los docentes pueden considerar una amplia gama de productos con los que se puede trabajar 

con los estudiantes mediante los proyectos interdisciplinarios. 

Objetivos semanales. Son los logros básicos interdisciplinarios e intermedios que pueden 

cumplirse al término de cada semana, los objetivos semanales están relacionados con el objetivo 

de aprendizaje y con el logro de los subproductos establecidos en la planificación microcurricular.  

Actividades semanales. Son las acciones concretas que ejecutarán los estudiantes para 

alcanzar el logro de los aprendizajes de los contenidos propuestos en la planificación 

microcurricular del proyecto interdisciplinario, considerando su relación con el objetivo de 

aprendizaje y el objetivo semanal. 

Planificaciones de Proyectos. En la cual se organizan las unidades didácticas para cada 

curso. Cada parcial deberá constar de una planificación microcurricular que abarca a los cuatro 

proyectos interdisciplinarios; para aquellas asignaturas adicionales que no forman parte del 

proyecto se desarrollarán los aprendizajes propios de la disciplina (Ministerio de Educación, 2021), 

asimismo, para la construcción de los proyectos interdisciplinarios se requiere seguir los pasos que 

se muestran a continuación:  

Paso 1. Planificación ¿Qué hacemos? Los proyectos interdisciplinarios se deben elaborar, 

en el marco del trabajo cooperativo por subnivel/nivel educativo, estos deben originarse a partir de 

las necesidades de aprendizaje de los estudiantes sobre la base del currículo priorizado o del 

currículo del año 2016. Es importante que los docentes trabajen de forma cooperativa en la 
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elaboración de la planificación microcurricular en la que se establecen las DCD seleccionadas para 

cada grado/curso con sus respectivos indicadores de evaluación acorde a cada proyecto 

interdisciplinario. 

En la planificación microcurricular se plasman, además de aquellas actividades de trabajo 

no presencial y presencial (si es el caso), las recomendaciones dirigidas a los padres de familia o 

tutores para el desarrollo y acompañamiento de los aprendizajes. Es necesario precisar que se 

pueden incluir destrezas con criterios de desempeño que no formen parte del proyecto 

interdisciplinario y que en el transcurso de las semanas se desarrollen de forma disciplinar 

atendiendo a las necesidades identificadas por los docentes.  

En el caso de Bachillerato, las matrices curriculares contienen seis proyectos 

interdisciplinarios para el primer quimestre y cinco para el segundo quimestre, en el que se incluye 

el proyecto STEAM (Ciencia, tecnología, ingeniería, arte y matemáticas, por sus siglas en inglés) 

con el tema “donación de órganos”. El proyecto STEAM tiene una duración de 4 semanas y lo 

remitirá el Ministerio de Educación para que los docentes lo apliquen considerando los ajustes que 

deban realizar acorde al contexto.  

Paso 2. Organización ¿Cómo lo hacemos? A partir de la planificación microcurricular, 

los docentes proponen las actividades para el desarrollo del proyecto interdisciplinario 

relacionando los contenidos esenciales de las asignaturas en el formato sugerido o cualquiera que 

los docentes decidan emplear. 

Paso 3. ¿Cómo gestionamos el proyecto? Para la gestión del proyecto es necesario 

establecer una comunicación efectiva entre los docentes y los estudiantes, durante el desarrollo del 

proyecto se crean productos intermedios y un producto final, estos productos evidencian el 

progreso en la adquisición de los aprendizajes, no solo disciplinares, sino también procedimentales 

y afectivos, en todas las actividades se debe desarrollar una retroalimentación constante y oportuna 

al avance de los estudiantes. 

Se sugiere, que para encontrar el nombre del proyecto se genere un espacio de debate y 

reflexión entre los docentes de varias asignaturas en torno a una problemática actual y la gran idea, 

que pueda abordar contenidos seleccionados de las asignaturas participantes, desde donde se 
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puedan plantear preguntas de investigación o descubrimiento que provoquen la construcción 

colaborativa del nombre del proyecto. 

En este sentido, el uso de recursos didácticos variados representa una fortaleza al momento 

de gestionar el desarrollo del proyecto interdisciplinario, con la utilización de herramientas para 

atender la diversidad en el aula, así como los diferentes estilos de aprendizaje. Es recomendable 

que los docentes revisen los materiales digitales incluidos en la plataforma del MINEDUC: 

https://recursos2.educacion.gob.ec/ y otros espacios a través de los cuales se pueda emplear 

recursos digitales abiertos. 

Paso 4. Evaluación ¿Qué logramos? Es importante que los docentes tomen en cuenta que 

la evaluación es un proceso inherente al aprendizaje, ya que no es posible “un aprendizaje sin 

evaluación y una evaluación sin aprendizaje”. Es un elemento que no se debe separar de los 

conceptos de calidad y de superación o progreso, por ello debe ser integral, dinámica, flexible y 

contextualizada.  

La evaluación es un proceso que permite identificar el logro del aprendizaje de los 

estudiantes, las debilidades y fortalezas alcanzadas. Además, permite al docente evaluar la eficacia 

de la enseñanza y replantear sus técnicas y métodos para alcanzar los objetivos educativos 

propuestos (MINEDUC, 2020), siendo importante considerar: 

• Que para evaluar los proyectos interdisciplinarios se debe utilizar la rúbrica de evaluación 

con su respectiva escala de valoración, este instrumento es flexible y existe la posibilidad de 

elaborar nuevas rúbricas, que deben tener relación con el producto y el objetivo de 

aprendizaje de los proyectos. 

• Que la rúbrica debe incluir los indicadores de evaluación relacionados a las destrezas con 

criterios de desempeño de las asignaturas consideradas en el proyecto interdisciplinario.   
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5. Metodología 

5.1. Área de estudio 

La presente investigación se realizó en la provincia y ciudad de Loja, en la Unidad 

Educativa Particular Liceo de Loja, perteneciente a la parroquia San Sebastián, ubicada en la calle 

Río Zamora Huayco alto, figura 2, con código AMIE 11H01743, ofrece a la ciudadanía lojana el 

nivel de Educación General Básica y Bachillerato en modalidad presencial, con jornada matutina, 

perteneciente al régimen escolar sierra, la ubicación geográfica de la unidad educativa forma parte 

de la Zona 7 de educación. 

Figura 2 

Mapa de ubicación de la Unidad Educativa  

 

Nota: fuente Google Maps (2023).  

5.2. Procedimiento 

La metodología del presente trabajo de integración curricular para dar cumplimiento a los 

objetivos de la investigación sobre Habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos del 

Instructivo de Proyectos Escolares y Recursos TIC que emplean los docentes en las planificaciones 

de proyectos disciplinares del nivel de Educación Básica Superior de la Unidad Educativa "Liceo 
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de Loja", tuvo como base el método deductivo, siendo de enfoque cuantitativo, con un diseño de 

investigación transversal y alcance exploratorio - descriptivo, en coherencia al artículo 216 del 

Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja (2021).   

Los recursos y materiales implementados comprendieron la conexión a Internet, 

computadoras personales, dispositivos inteligentes para comunicación y almacenamiento de 

información, útiles de oficina, impresiones y copias, transporte público, bases de datos científicas 

y repositorios universitarios (en posgrados). En cuanto al talento humano, este estuvo representado 

por los asesores del proyecto de investigación, que incluyeron a la directora del trabajo de 

integración curricular y al investigador principal. 

La población específica, corresponde a las planificaciones de proyectos disciplinares de los 

docentes de la unidad educativa anteriormente mencionada, de la ciudad y provincia de Loja, 

Ecuador durante el año lectivo 2022-2023, en correspondencia al Convenio de Cooperación 

interinstitucional entre la Universidad Nacional de Loja y la Coordinación Zonal 7, como se 

observa en el Anexo 1, además de la documentación legal que se puede contrastar en el Anexo 6 y 

Anexo 7. 

Para el cumplimiento del primer objetivo específico, se identificó las habilidades y recursos 

TIC del nivel de educación general básica partiendo de la exploración, la cual toma como referencia 

lo analizado en el Instructivo de Proyectos Escolares del Ministerio de Educación (2018), 

seguidamente se procedió con la revisión bibliográfica y la elaboración de la fundamentación 

teórica y académica, en coherencia al objeto de estudio, para lograr el propósito inicial. 

Subrayando que inicialmente se realizó la solicitud correspondiente ante la máxima 

autoridad de la institución educativa, según se puede verificar en el Anexo 2, con el propósito de 

coordinar la aplicación de la matriz de caracterización, se gestionó la obtención presencial de las 

planificaciones de proyectos disciplinares del nivel de educación general básica superior, tal como 

se refleja en el Anexo 3, Anexo 4 y Anexo 5. 

En consecuencia, se llevó a cabo la caracterización de las habilidades y recursos TIC del 

nivel de educación general básica superior de la unidad educativa “Liceo de Loja”, como se 

contrasta en la Tabla 3, Tabla 4 y Tabla 5 , este proceso se fundamentó en base a la adaptación de 

varios autores y tomando como base al Instructivo de Proyectos Escolares del Ministerio de 
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Educación (2018),  partiendo de la información obtenida en el primer objetivo y la extracción de 

los datos necesarios de las planificaciones de proyectos disciplinares facilitadas por la unidad 

educativa, para elaborar una matriz que contenga las particularidades y propiedades principales en 

función al Instructivo para elaborar la planificación curricular anual y la Microplanificación del 

sistema nacional de educación (2021-2022). 

Por ende, al llevar a cabo las actividades previamente mencionadas, se procedió a realizar 

la discusión, elaborar conclusiones y recomendaciones, así como a redactar el resumen e 

introducción, esto se realizó con el propósito de cumplir con el objetivo general, que consiste en 

identificar las habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos del Instructivo de Proyectos 

Escolares y Recursos TIC que emplean los docentes en las planificaciones de proyectos 

disciplinares del nivel de Educación Básica Superior de la Unidad Educativa "Liceo de Loja" en el 

Segundo Quimestre del año lectivo 2022 - 2023. 

5.3. Procesamiento y Análisis de datos 

Concluido este proceso se estructuró y examinó los datos, bajo los lineamientos de la 

estadística descriptiva en el Software de hojas de cálculo Microsoft Excel, prosiguiendo con su 

presentación y análisis; todo esto permitió caracterizar las habilidades y recursos TIC de educación 

general básica superior de la unidad educativa “Liceo de Loja”, cumpliendo así con el segundo 

objetivo específico.  
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6. Resultados 

El Ministerio de Educación del Ecuador en la reforma educativa planteó introducir nuevas 

metodologías para fortalecer el proceso de enseñanza aprendizaje, donde las instituciones 

educativas pluridocentes, semipresenciales y a distancia, aplican los Proyectos Escolares 

determinado en la malla curricular para Educación General Básica (EGB), tanto para el régimen 

Costa como para el régimen Sierra-Amazonía en todas las instituciones fiscales, fiscomisionales, 

municipales y particulares del país. 

En este contexto, las instituciones educativas unidocentes, de inclusión, pueden aplicar la 

metodología del Aprendizaje Basado en Proyectos y estructurar la carga horaria de acuerdo a sus 

grupos, malla o lineamientos. Para la Educación General Básica Intercultural Bilingüe (EGBIB), 

mediante Acuerdo Ministerial Nro. 0161-A, del 06 de octubre del 2015, se establece el reemplazo 

de la asignatura de “Optativa” por “Proyectos Escolares”, dentro de la malla curricular. 

Teniendo presente que los Proyectos Escolares son espacios de aprendizaje interactivos que 

buscan desarrollar tanto las habilidades cognitivas, como las socioemocionales, es decir, contribuir 

al desarrollo integral del estudiante según lo establece la Constitución en el Art. 27, y la Ley 

Orgánica de Educación Intercultural (LOEI) en el Art. 2; literal x; y en el Art. 7; literal b.  

Consecuentemente, el Ministerio de Educación del Ecuador emite el Instructivo de 

Proyectos Escolares, el cual define los lineamientos y orientaciones para la implementación de los 

proyectos, tomando en cuenta los intereses particulares de los estudiantes y motivándolos a 

construirlos. Cuyo fin consiste en guiar la creación y obtención de un producto trabajado a lo largo 

del año, el mismo que podrá presentarse en las ferias y socializaciones a nivel distrital, zonal, 

nacional e internacional, fomentando su aplicación más allá del aula de clase. A partir del año 

lectivo 2018-2019 régimen Sierra-Amazonía y 2019-2020 régimen Costa.  

Lo descrito en los párrafos anteriores, brindan la base para poder cumplir el primer objetivo 

específico de definir las habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos propuestas en el 

Instructivo de proyectos escolares del Ministerio de Educación del Ecuador y Recursos TIC que 

emplean los docentes del nivel de Educación General Básica Superior. En primera instancia se 

presenta la Tabla 1 donde constan las habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos según el 

Instructivo de Proyectos Escolares del Ministerio de Educación (2018): 
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Tabla 1 

Descripción de Habilidades propuestas en el Instructivo de Proyectos Escolares del Ministerio 

de Educación del Ecuador. 

Habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos 

Habilidades Descripción  Características 

Investigación 

 

Capacidad para encontrar 

información relevante, evaluar 

su calidad y aplicarla a un 

problema o proyecto 

específico (Barbachán et al., 

2021). 

● Los investigadores deben tener una mente abierta 

y curiosa, mostrando interés por explorar como de 

descubrir nuevos conocimientos. 

● Implica evaluar y analizar la información de 

manera objetiva y sistemática, identificando 

suposiciones, sesgos y fallas en el razonamiento. 

● Los investigadores deben utilizar diversas fuentes 

de información, como bibliotecas, bases de datos 

en línea, entrevistas y encuestas, para recopilar 

datos relevantes y fiables. 

Trabajo en 

Equipo 

 

Es la capacidad de colaborar y 

coordinarse con otras personas 

para lograr un objetivo común 

(Asún et al., 2019). 

● Los miembros del equipo deben expresar sus ideas 

y opiniones de manera clara y respetuosa.  

● Los miembros del equipo deben trabajan juntos de 

manera armoniosa y cooperativa, compartiendo 

responsabilidades, apoyando y comprometiéndose 

para lograr los objetivos del equipo. 

● Abordan y resuelven conflictos de manera 

constructiva, buscando soluciones que satisfagan 

a todos los involucrados. 

Entendimiento 

entre Culturas 

 

Es la habilidad para interactuar 

y comprender a personas de 

diferentes culturas, respetando 

sus diferencias y promoviendo 

la inclusión. 

● Implica mostrar respeto y consideración hacia las 

diferentes creencias, valores, tradiciones y normas 

culturales de los demás.  

● Tener una mentalidad abierta dispuesto a aprender 

y aceptar nuevas ideas, perspectivas y formas de 

vida.  

● La comunicación efectiva entre culturas requiere 

habilidades de escucha activa, claridad en la 

expresión y capacidad para adaptar el estilo de 

comunicación a diferentes culturas. También 

implica ser consciente de las diferencias en el 

lenguaje verbal y no verbal, así como en las 

normas de comunicación. 

Continúa 
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(Continuación) 

Habilidades Descripción Características 

Liderazgo 

Es la capacidad de influir 

positivamente en los demás, 

guiándolos hacia la 

consecución de una meta y 

motivándolos para alcanzarla 

(Pilay, 2021). 

● Los líderes deben ser excelentes comunicadores, 

saben cómo transmitir mensajes de manera clara y 

persuasiva, y también saben escuchar y 

comprender a los demás. 

● Tienen la capacidad de inspirar a otros y 

motivarlos para lograr su máximo potencial, 

pueden generar entusiasmo y compromiso en su 

equipo. 

● Capaces de tomar decisiones efectivas y asumir la 

responsabilidad de los resultados, pueden evaluar 

situaciones, considerar diferentes opciones y 

tomar decisiones informadas. 

Comunicación 

 

Las habilidades comunicativas 

hacen referencia a la 

competencia que tiene una 

persona para expresar sus 

ideas, sentimientos, 

necesidades, sueños y deseos 

por medio del lenguaje oral y 

escrito (Monsalve et al., 2009). 

● La comunicación es colaborativa y fomenta la 

participación activa de todos los miembros del 

equipo, los estudiantes trabajan juntos para 

compartir ideas, debatir, resolver problemas y 

tomar decisiones. 

● Debe ser abierta y transparente, los estudiantes y 

los docentes deben sentirse cómodos al expresar 

sus ideas, opiniones y preocupaciones, creando un 

ambiente propicio para el intercambio de 

información y el aprendizaje mutuo. 

● Es bidireccional, lo que implica que los 

estudiantes y los docentes escuchan y responden 

activamente a las ideas y perspectivas de los 

demás, se fomenta el diálogo y el intercambio de 

retroalimentación constructiva. 

Habilidades de 

Organización 

Es la capacidad de planificar, 

estructurar y gestionar recursos 

y actividades para lograr un 

objetivo de manera eficiente 

(Otondo y Torres, 2020).   

● La organización requiere una planificación 

cuidadosa de los proyectos, los estudiantes y los 

docentes identifican los objetivos del proyecto, 

establecen un cronograma de actividades, definen 

los roles y responsabilidades del equipo y 

determinan los recursos necesarios. 

● La organización implica distribuir las tareas y 

responsabilidades entre los miembros del equipo, 

cada miembro tiene un papel específico y 

contribuye de manera activa al logro de los 

objetivos del proyecto. 

● La organización en el ABP implica la gestión 

adecuada de los recursos disponibles. Esto incluye 

recursos físicos, como materiales y equipos, así 

como recursos humanos, como el tiempo y las 

habilidades de los miembros del equipo. 

Continúa 
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(Continuación) 

Habilidades Descripción Características 

Habilidades de 

Vida 

 

Se definen como la habilidad 

de una persona para 

enfrentarse exitosamente a las 

exigencias y desafíos de la vida 

diaria”. Estas habilidades, se 

adquieren en el trayecto de 

nuestras vidas a través de la 

experiencia directa, por medio 

de un entrenamiento 

intencional, mediante el 

modelado o la imitación.  

(Unicef, 2017) 

● Capacidad de tener conciencia de nuestras 

emociones, pensamientos, fortalezas y 

debilidades, así como un conocimiento profundo 

de uno mismo, de nuestras metas, valores y 

motivaciones. 

● Nos permiten manejar nuestras emociones, 

impulsos y comportamientos de manera saludable 

y constructiva, involucra la capacidad de 

establecer metas, tomar decisiones informadas, 

gestionar el estrés, adaptarse al cambio y 

perseverar frente a los desafíos. 

● Habilidad para interactuar y trabajar 

efectivamente con otras personas, cultivando 

relaciones positivas. 

Habilidades 

Tecnológicas 

 

Son habilidades para utilizar y 

aprovechar herramientas y 

tecnologías digitales de 

manera efectiva y responsable 

para lograr un objetivo 

específico (Daquilema et al., 

2019). 

● Poseer competencias digitales básicas, como la 

capacidad de utilizar dispositivos tecnológicos, 

navegar por internet, utilizar software o 

aplicaciones, y comprender los conceptos además 

de términos relacionados con la tecnología. 

● Saber seleccionar y utilizar las herramientas 

tecnológicas adecuadas para la elaboración de 

cualquier tarea o proyecto.  

● Integrar de manera efectiva la tecnología en todas 

las etapas del proyecto, esto incluye el uso de 

herramientas tecnológicas para la investigación, la 

recopilación de información, la creación de 

productos, la comunicación y la presentación de 

resultados. 

Soluciones de 

Problemas 

Es la habilidad de identificar, 

analizar y resolver problemas 

de manera efectiva y creativa, 

utilizando diferentes 

estrategias y herramientas 

(indeed, 2023) 

● Tener una comprensión clara y precisa del 

problema que se está tratando de resolver.  

● Se refiere a analizar y descomponer el problema 

en partes más pequeñas y manejables, los 

estudiantes examinan los diferentes aspectos y 

componentes del problema para comprender 

mejor su naturaleza y complejidad. 

● Requiere la generación de ideas y estrategias para 

abordar el problema de manera creativa, los 

estudiantes utilizan técnicas de pensamiento 

divergente para generar diversas opciones y 

soluciones potenciales. 

Nota.  Ministerio de Educación del Ecuador (2018), Barbachán et al. (2021), Asún et al. (2019), 

Pilay (2021), Monsalve et al. (2009), Otondo y Torres (2020), Unicef (2017), Daquilema et al. 

(2019), indeed (2023). 
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Lo antes expuesto, se recalca que el ABP no solo fomenta el crecimiento de conocimientos, 

sino también impulsa el desarrollo de habilidades esenciales en el mundo actual, al participar en 

proyectos, los estudiantes fortalecen destrezas como la comunicación efectiva, la resolución de 

problemas, el trabajo en equipo, la investigación, organización, entre otras, las cuales les sirven 

para abordar desafíos reales preparándolos para afrontar con confianza los desafíos futuros y hacer 

una contribución positiva a la sociedad.  

En segunda instancia y continuando con el cumplimiento del primer objetivo específico, se 

ha tomado información relevante de los recursos TIC del Instructivo de Proyectos del Liceo de 

Loja (2023), el cual fue construido a nivel institucional para facilitar la elaboración de las 

planificaciones de proyectos escolares, el cual se muestra en la Tabla 2 a continuación. Destacando 

que los recursos se encuentran distribuidos por cada una de las fases de la metodología ABP:  

Tabla 2 

Descripción de Recursos TIC en el ABP. 

Recursos TIC 

Fase Nombre Descripción Características Enlace 

Diseño del 

Proyecto 
Trello 

Trello sirve para 

organizarse de 

manera cooperativa 

para trabajar 

proyectos (Delgado 

et al., 2020) 

• Favorece el registro de 

tareas académicas mediante 

las tarjetas virtuales. 

• Es muy visual e intuitiva de 

manejar. 

• Se pueden adjuntar 

documentos, enlaces, 

archivos, entre otros. Para 

que el trabajo sea 

enriquecedor para todos. 

https://trell

o.com/ 

Desarrollo 

(Tareas 

Intermedia

s) 

Google Drive 

Es un sistema web de 

gestión de contenidos 

gratuito y con costo 

que sirve para 

almacenar y 

administrar 

documentos de texto, 

presentaciones, 

dibujos y hojas de 

cálculo directamente 

desde Internet, a 

través de una Suite 

(Arroyo et al., 2021). 

• Sirve para compartir el 

documento de trabajo 

directamente como archivo 

adjunto en varios formatos. 

• Sincroniza tus archivos en 

todos tus dispositivos. 

https://drive

.google.com/ 

Continúa 
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(Continuación) 

Fase Nombre Descripción Características Enlace 

Desarrollo 

(Tareas 

Intermedia

s) 

Dropbox 

Permite a los 

usuarios almacenar y 

compartir archivos y 

carpetas de manera 

segura (Bravo, 

2012). 

• Sirve de copia de 

seguridad.  

• Permite compartir archivos 

y carpetas con otros 

usuarios de Dropbox. 

• Sirve para publicar 

archivos o crear una galería 

de imágenes en Internet. 

https://www

.dropbox.co

m/ 

Flickr 

Es una red social 

gratuita útil para 

almacenar alrededor 

de 500 mil 

fotografías y videos 

de alta calidad sin 

ocupar el espacio de 

tu computador, 

memorias USB o 

discos duros 

(Segundo, 2023). 

• Permite organizar por 

temas, álbumes o de forma 

cronológica tus fotos.  

• Puedes compartirlos, 

promocionarlos y 

venderlos a tus seguidores 

o a los diferentes grupos 

que pertenezcas.  

• Permite hacer un 

seguimiento de las fotos 

que otros usuarios han 

tomado cerca de tu 

ubicación, puedes crear 

galerías y exposiciones de 

las fotografías de tu autoría 

y seleccionar fotos 

favoritas de otros 

seguidores.  

https://www

.flickr.com/ 

Youtube 

YouTube es un 

servicio web en 

donde los usuarios 

registrados pueden 

compartir videos y 

música de forma 

gratuita por Internet, 

es decir, es un tipo de 

servicio que permite 

alojar videos (Senra, 

2020). 

• Los usuarios eligen qué 

video ver y lo reproducen al 

instante, de manera fácil y 

en forma gratuita. 

• Puede alojar gran cantidad 

de documentales, videos 

musicales, películas, videos 

de producción 

independiente o caseros a 

gran escala. 

• Ofrece una amplia 

disponibilidad. 

https://www

.youtube.co

m/ 

Soundcloud 

Permite a los 

usuarios cargar, 

compartir y descubrir 

contenido auditivo 

(Soundcloud, s.f.). 

• Los usuarios pueden crear y 

compartir listas de 

reproducción 

personalizadas.  

• Los artistas pueden cargar y 

compartir sus pistas de 

audio de manera sencilla en 

la plataforma. 

• Los usuarios pueden 

explorar una amplia 

variedad de géneros 

musicales y descubrir 

nuevos artistas y canciones. 

https://soun

dcloud.com/ 

Continúa 
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(Continuación) 

Fase Nombre Descripción Características Enlace 

 Podomatic 

Permite a los 

usuarios crear, alojar 

y compartir podcasts 

(Eclectic, 2019). 

• Cualquier usuario puede 

escuchar ese podcast, y 

puede compartirlo y 

descargarlo en formato 

mp3.  

• También se puede seguir, 

comentar o darle “me 

gusta”. Además, permite 

compartir nuestro podcast a 

través de Facebook, 

Twitter, Spotify, Google+, 

entre otros. 

https://www

.podomatic.

com/ 

Organizar 

la 

Informació

n 

Draw.io 

Sirve para crear 

diagramas y dibujos 

técnicos de manera 

colaborativa 
(Dueñas, 2022). 

• Dispone de una gran 

variedad de plantillas. 

• Permite insertar imágenes 

externas. 

• Se puede exportar y 

guardar el diagrama en 

diferentes formatos, entre 

los que se encuentran los 

formatos PNG, GIF, JPG o 

PDF. 

https://www

.draw.io/ 

Cacoo 

Permite crear 

presentaciones y 

diagramas creativos e 

interesantes para la 

audiencia de forma 

online, además, de 

permitir elaborarlos 

en colaboración con 

otros usuarios 

(Xicay, 2022). 

• En los diagramas se puede 

dibujar, incluir texto, 

imágenes y todo tipo de 

figuras, íconos, entre otros.  

• Los trabajos se pueden 

exportar en distintos 

formatos.  

• Los estudiantes pueden 

colaborar en la 

construcción del mismo en 

tiempo real. 

https://caco

o.com/ 

Coggle 

Crea mapas mentales 

y diagramas 

conceptuales de 

manera colaborativa 

(Alvarez, 2019). 

• Ofrece al usuario la 

posibilidad de guardar, 

editar, compartir e imprimir 

el material. 

• Estos mapas conceptuales 

tienen la opción de 

compartirse en la red. 

https://coggl

e.it/ 

Mindomo 

Crea mapas mentales 

y diagramas 

conceptuales que 

permite a los 

usuarios organizar y 

visualizar ideas y 

conceptos (Ramos y 

Sarmiento, 2019). 

• Se pueden introducir 

cualquier tipo de contenido 

como videos, hiperenlaces 

y textos. 

• Permite revisar, 

confeccionar y compartir 

en línea una gran 

diversidad de mapas 

mentales, conceptuales y 

esquemas de manera 

colaborativa. 

https://www

.mindomo.c

om/ 

Continúa 
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(Continuación) 

Fase Nombre Descripción Características Enlace 

 

Lucidchart 

Sirve para crear 

diagramas y gráficos 

que permite a los 

usuarios colaborar y 

comunicar 

visualmente ideas 

(Rodríguez, 2021). 

• Se puede trabajar con 

diagramación en tiempo 

real. 

• Se puede utilizar plantillas 

o elaborar uno propio.  

• Se puede subir videos, 

enlaces, imágenes. 

https://www

.lucidchart.

com/ 

Mindmup 

Crea mapas mentales 

que permite a los 

usuarios organizar, 

visualizar, compartir 

ideas y conceptos 

(Morales, 2022). 

• Permite compartir los 

mapas mentales con otros y 

colaborar en tiempo real. 

• Restaura el historial de 

mapas, permite administrar 

el nombre de usuario y 

contraseña, entre otros.  

• Todas las funciones 

mencionadas anteriormente 

se recopilan de todos los 

planes que ofrece.  

https://www

.mindmup.c

om/ 

Mindmeister 

Crea mapas mentales 

que permite a los 

usuarios colaborar y 

organizar 

visualmente ideas y 

conceptos (Pachas, 

2023). 

• Permite a los usuarios crear 

mapas mentales de manera 

fácil e intuitiva, 

organizando ideas y 

conceptos visualmente. 

• Facilita la colaboración en 

línea, permitiendo que 

múltiples usuarios trabajen 

simultáneamente en un 

mismo mapa mental. 

https://www

.mindmeiste

r.com/ 

Elaboració

n del 

Producto 

Final 

Trip Wow 

Sirve para crear y 

compartir 

presentaciones de 

diapositivas de viajes 

con fotografías y 

música (Mulatillo, 

2014). 

• Crea un pase de 

diapositivas increíble 

usando Fotografías de su 

ordenador o álbumes de 

Facebook y compartirlo 

fácilmente.  

• No es necesario el registro 

de usuario, sin embargo, 

para un mejor control de las 

presentaciones se requiere 

de registrarse en este portal. 

https://www

.tripwow.tri

padvisor.co

m/ 

Powtoon 

Sirve para crear 

presentaciones 

animadas y videos 

explicativos 

(Zapardiel, 2022). 

• Powtoon es muy útil para 

captar la atención del 

público y para desarrollar la 

explicación de algún 

concepto.  

• Es online y de fácil acceso, 

es decir, para poder 

ingresar solamente se 

necesita tener una cuenta de 

Gmail. 

https://www

.powtoon.co

m/ 

Continúa 
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Fase Nombre Descripción Características Enlace 

 Storyboardthat 

Sirve para crear 

storyboards y cómics 

(StoryboardThat, 

s.f.). 

• Facilita la creación de 

guiones gráficos incluso sin 

ser un artista. 

• Puede crear una historia 

digital en minutos usando 

imágenes, texto y plantillas 

de guiones gráficos. 

• Es de uso gratuito, o puede 

actualizar a una cuenta 

premium para obtener aún 

más funciones. 

https://www

.storyboard

that.com/ 

Presentació

n 

Genial.ly 

Sirve para crear 

presentaciones 

interactivas y 

recursos multimedia 

(Correa y Loaiza, 

2021). 

• Se pueden crear posters, 

presentaciones, líneas 

cronológicas, documentos, 

postales e infografías.  

• Ofrece plantillas 

prediseñadas a las cuales 

solo se tiene que modificar 

la información. 

• Se puede descargar el 

material una vez terminado.  

https://www

.genial.ly/ 

Hstry 

Sirve para crear y 

compartir líneas de 

tiempo interactivas y 

narrativas 

(Educación 3.0, 

2023) 

• Permite a los usuarios crear 

líneas de tiempo 

interactivas con eventos, 

imágenes, vídeos y otros 

recursos multimedia. 

• Facilita la colaboración 

entre usuarios, lo que 

permite a los estudiantes y 

educadores trabajar juntos 

en la creación. 

• Permite la inclusión de 

imágenes, vídeos de 

YouTube, mapas y otros 

elementos multimedia para 

enriquecer la experiencia 

del usuario. 

https://www

.hstry.co/ 

Canva 

Sirve para diseñar y 

crear gráficos, 

presentaciones, 

publicaciones en 

redes sociales y otros 

elementos visuales 

(Sánchez, 2020). 

• Crear carteles, posters, 

infografías, documentos, 

tarjetas de visita, gráficos, 

entre otros. de forma muy 

sencilla. 

• Accesible desde 

dispositivos con 

navegadores completos.  

• Una interfaz atractiva y un 

sitio web con diversas 

funcionalidades en la que 

puedes diseñar y compartir 

cualquier contenido con tus 

compañeros y clientes. 

https://www

.canva.com/ 

Continúa 
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Fase Nombre Descripción Características Enlace 

 Joomag 

Sirve para crear y 

publicar revistas 

digitales interactivas 

(Ceballos y Corredor, 

2021). 

• Además de los elementos 

tradicionales de una revista, 

como fotos y texto, se 

pueden agregar videos, 

animaciones y audio. 

• Permite compartir la 

publicación a través de 

redes sociales, correos 

electrónicos, blog, iPad, 

iPhone, entre otros. 

 

https://www

.joomag.co

m/ 

Evaluación Rubistar  

Sirve para crear 

rúbricas y 

evaluaciones 

personalizadas para 

proyectos educativos 

(Armas, 2023). 

• Formula las rúbricas y 

mejora la evaluación 

formativa.  

• Logra la calidad educativa 

de acuerdo al logro de 

aprendizaje de los 

estudiantes. 

https://rubis

tar.4teacher

s.org/ 

Nota: Instructivo de Proyectos Escolares del Liceo de Loja (2023); Armas (2023); Ceballos y 

Corredor (2021); Sánchez (2020); Educación 3.0 (2023); Correa y Loaiza (2021); StoryboardThat 

(s.f.); Zapardiel (2022); Mulatillo (2014); Pachas (2023); Morales (2022); Rodríguez (2021); 

Ramos y Sarmiento (2019); Álvarez (2019); Xicay (2022); Dueñas (2022); Eclectic; (2019); 

Soundcloud (s.f.); Senra (2020); Segundo (2023); Bravo (2012); Arroyo et al. (2021); Delgado et 

al. (2020). 

Estos recursos brindan oportunidades sin precedentes para enriquecer el proceso de 

aprendizaje, al promover la participación activa de los estudiantes y fomentar habilidades clave 

para su desarrollo; desde herramientas interactivas y plataformas de aprendizaje en línea hasta 

aplicaciones educativas y recursos multimedia, las TIC ofrecen una amplia gama de posibilidades 

para personalizar la enseñanza, estimular la creatividad y facilitar la colaboración; la integración 

efectiva de estos recursos no solo amplía el acceso a la información, sino que también fomenta el 

pensamiento crítico, la resolución de problemas y el aprendizaje autónomo, en última instancia, las 

TIC no son simplemente una herramienta adicional, sino un componente esencial en la educación 

contemporánea que prepara a los estudiantes para enfrentar los desafíos de un mundo digitalmente 

conectado. 

 

 

https://www.joomag.com/
https://www.joomag.com/
https://www.joomag.com/
https://rubistar.4teachers.org/
https://rubistar.4teachers.org/
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Para cumplir con el segundo objetivo referente a caracterizar las habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos y Recursos 

TIC que emplean los docentes en las planificaciones de proyectos disciplinares del nivel de Educación General Básica Superior en la 

Unidad Educativa “Liceo de Loja”, se elaboró una matriz, que fue construida en base al instructivo de proyectos escolares del Ministerio 

de Educación y se la adaptó de acuerdo a las planificaciones de proyectos disciplinares de los docentes de la Unidad Educativa Liceo de 

Loja reflejada en el Anexo 3, Anexo 4 y Anexo 5, cuya información se muestra a continuación en la Tabla 3, 4 y 5: 

Tabla 3 

Matriz de Caracterización de las Habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos y Recursos TIC en Octavo Año de EGB. 

OCTAVO AÑO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA 

HABILIDADES 

ABP 
NOMBRE DEL 

PROYECTO 
ASIGNATURA SUBNIVEL GRADO 

DESTREZAS 

CON 

CRITERIO DE 

DESEMPEÑO 

INDICADORES 

DE 

EVALUACIÓN 

RECURSOS 

TIC 

● Habilidades de 

organización 

● Habilidades de 

vida 

● Trabajo en 

equipo 

● Habilidades 

tecnológicas 

 

 

El 8vo 

Ministerio de 

Salud de Liceo 

de Loja 

Ciencias 

Naturales 
Superior Octavo 

"CN.4.2.1. 

Analizar y 

explicar las 

etapas de la 

reproducción 

humana, deducir 

su importancia 

como un 

mecanismo de 

perpetuación de 

la especie y 

argumentar sobre 

la importancia de 

la nutrición 

prenatal y la 

lactancia como 

forma de 

enriquecer la 

afectividad. 

Ref. 

I.CN.4.6.1. 

Entiende las 

etapas de la 

reproducción 

humana, la 

importancia del 

cuidado prenatal 

y la lactancia. 

I.CN.4.6.2. 

Analiza desde 

diferentes fuentes 

(estadísticas 

actuales del país) 

las causas y 

consecuencia de 

infecciones de 

transmisión 

sexual, los tipos 

Canva 
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CN.4.2.5. 

Investigar en 

forma 

documental y 

registrar 

evidencias sobre 

las infecciones 

de transmisión 

sexual, 

agruparlas en 

virales, 

bacterianas y 

micóticas, inferir 

sus causas y 

consecuencias y 

reconocer 

medidas de 

prevención." 

de infecciones 

(virales, 

bacterianas y 

micóticas), las 

medidas de 

prevención, su 

influencia en la 

salud 

reproductiva y 

valora los 

programas y 

campañas de 

salud sexual del 

entorno. (J.3., 

J.4., S.1.)" 

• Habilidades 

de vida. 

• Habilidades 

de 

organización. 

“Salud y 

deporte” 
Educación Física Superior Octavo 

EF.3.6.1. 

Reconocer los 

diferentes 

objetivos 

posibles 

(recreativo, 

mejora del 

desempeño 

propio o 

colectivo, de alto 

rendimiento, 

entre otros) 

cuando se 

realizan prácticas 

corporales para 

poder decidir en 

cuáles elige 

participar. 

EF.3.6.3. 

Reconocer la 

I.EF.3.2.2. 

Participa en 

diversos juegos 

reconociendo su 

propio desempeño 

(posibilidades y 

dificultades de 

acción), 

mejorándolo de 

manera segura 

individual y 

colectiva 

I.EF.3.3.2. 

Construye con 

pares acuerdos de 

seguridad y 

trabajo en equipo, 

facilitando la 

confianza en la 

realización de 

Storyboardthat 

Powtoon 
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condición física 

de partida 

(capacidades 

coordinativas y 

condicionales: 

flexibilidad, 

velocidad, 

resistencia y 

fuerza) y 

mejorarla de 

manera segura y 

saludable, en 

relación a las 

demandas y 

objetivos que 

presentan las 

diferentes 

prácticas 

corporales. 

EF.3.6.4. 

Reconocer la 

importancia del 

cuidado de sí y 

de las demás 

personas durante 

la participación 

en diferentes 

prácticas 

corporales, 

identificando los 

posibles riesgos. 

secuencias 

gimnásticas 

grupales. 

I.EF.3.5.2. Mejora 

su desempeño de 

manera segura y 

con ayuda de sus 

pares en diferentes 

juegos de 

iniciación 

deportiva, a partir 

del 

reconocimiento de 

su condición física 

de partida y la 

posibilidad que le 

brindan las reglas 

de ser acordadas y 

modificadas, 

según sus 

intereses y 

necesidades. 

 

Nota: Información obtenida de las planificaciones de proyectos escolares de Octavo Año de EGB. 
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Tabla 4 

Matriz de Caracterización de las Habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos y Recursos TIC en Noveno Año de EGB. 

NOVENO AÑO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA 

HABILIDADES 

ABP 

NOMBRE DEL 

PROYECTO 
ASIGNATURA SUBNIVEL GRADO 

DESTREZAS CON 

CRITERIO DE 

DESEMPEÑO 

INDICADORES DE 

EVALUACIÓN 

RECURSOS 

TIC 

- Liderazgo. 

- Solución de 

problemas. 

- Habilidades de 

organización. 

- Comunicación. 

Descubro nuestro 

universo 
Ciencias Naturales Superior Noveno 

CN.4.4.1. Indagar, con 

uso de las TIC y otros 

recursos, sobre el 

origen del Universo, 

analizar la teoría del 

Big Bang y demostrarla 

en modelos actuales de 

la cosmología teórica. 

CN.4.4.3. Observar, 

con uso de las TIC y 

otros recursos, y 

explicar la apariencia 

general de los planetas, 

satélites, cometas y 

asteroides, y elaborar 

modelos 

representativos del 

Sistema Solar. 

CN.4.4.4. Observar en 

el mapa del cielo, la 

forma y ubicación de 

las constelaciones y 

explicar sus evidencias 

sustentadas en teorías y 

creencias, con un 

lenguaje 

pertinente y modelos 

representativos. 

CN.4.4.15. Formular 

hipótesis e investigar en 

I.CN.4.12.1. Diferencia 

entre los componentes el 

Universo (planetas, 

satélites, cometas, 

asteroides y sus 

constelaciones), de 

acuerdo a la estructura y 

origen que presentan, a 

partir del uso de diversos 

recursos de información. 

(J.3.) 

I.CN.4.5.1. Analiza los 

procesos y cambios 

evolutivos en los seres 

vivos, como efecto de la 

selección natural y de 

eventos geológicos, a 

través de la descripción de 

evidencias: registros 

fósiles, deriva continental y 

la extinción masiva de las 

especies. (J.3.) Infiere la 

importancia del estudio de 

los procesos geológicos y 

sus efectos en la Tierra, en 

función del análisis de las 

eras y épocas geológicas de 

la Tierra. (J.3.) (Ref. 

I.CN.4.5.2. 

Canva. 

Genial.ly 
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forma documental los 

procesos geológicos y los 

efectos de las cinco 

extinciones masivas 

ocurridas en la Tierra, 

relacionarlas con el 

registro de los restos 

fósiles y diseñar una 

escala de tiempo sobre el 

registro paleontológico de 

la Tierra. 

Trabajo en equipo. 

Liderazgo. 

Comunicación 

Habilidades de 

organización. 

Habilidades de Vida 

Comic bookflix Inglés Superior Noveno 

O.EFL 3.8 Demostrar 

la capacidad de 

interactuar con textos 

escritos y hablados, con 

el fin de explorar la 

escritura creativa como 

una vía de expresión 

personal y competencia 

intercultural. 

I.EFL. 3.4.1. Los 

alumnos pueden demostrar 

la capacidad de trabajar en 

parejas y en grupos 

pequeños utilizando 

funciones de comunicación 

verbal y no verbal 

apropiadas para su nivel. 

(J.2, J.3, J.4, I.3) 

I.EFL.3.18.1. Los 

alumnos pueden escribir 

tipos de texto y narrativas 

breves y sencillas, en línea 

e impresas, utilizando el 

lenguaje, el diseño y las 

palabras de enlace 

apropiados. (I.3, J.2) 

 

 

 

 

 

Mindmeister 

Powton. 

 

Nota: Información obtenida de las planificaciones de proyectos escolares de Noveno Año de EGB. 
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Tabla 5 

Matriz de Caracterización de las Habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos y Recursos TIC en Décimo Año de EGB. 

DÉCIMO AÑO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA 

HABILIDADES 

ABP 

NOMBRE DEL 

PROYECTO 
ASIGNATURA SUBNIVEL GRADO 

DESTREZAS CON 

CRITERIO DE 

DESEMPEÑO 

INDICADORES DE 

EVALUACIÓN 

RECURSOS 

TIC 

- Liderazgo. 

- Solución de 

problemas. 

- Habilidades 

tecnológicas. 

- Habilidades de 

organización. 

- Comunicación. 

Transformando vidas 
Lengua y 

Literatura 
Superior Décimo 

LL.4.3.6. Consultar 

bibliotecas y recursos 

digitales en la web, con 

capacidad para analizar la 

confiabilidad de la fuente. 

LL.4.3.7. Recoger, 

comparar y organizar 

información consultada en 

esquemas de diverso tipo. 

LL.4.4.5. Usar el 

procedimiento de 

planificación, redacción y 

revisión en la escritura de 

diferentes tipos de textos 

periodísticos y 

académicos. 

LL.4.5.4. Componer textos 

creativos que adapten o 

combinen diversas 

estructuras y recursos 

literarios. 

LL.4.5.5. Expresar 

intenciones determinadas 

(ironía, sarcasmo, humor, 

entre otros.) con el uso 

creativo del significado de 

las palabras. 

LL.4.5.6. Recrear textos 

literarios leídos o 

escuchados con el uso 

I.LL.4.6.1. Consulta 

bibliotecas y recursos 

digitales en la web, con 

capacidad para comparar 

y valorar textos en 

función del propósito de 

lectura, la calidad de la 

información (claridad, 

organización, 

actualización, amplitud, 

profundidad) y la 

confiabilidad de la fuente, 

recogiendo, comparando 

y organizando la 

información consultada 

en esquemas de diversos 

tipos. (J.2., I.4.) 

I.LL.4.7.2. Usa el 

procedimiento de 

producción de textos en la 

escritura de textos 

periodísticos y 

académicos y aplica 

estrategias que apoyen 

cada uno de sus pasos 

(planificación: lectura 

previa, lluvia de ideas, 

organizadores gráficos,  

consultas, selección de la 

tesis, el título que denote 

Youtube 

Canva 
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colaborativo de diversos 

medios y recursos de las 

TIC. 

el tema, lluvia de ideas 

con los subtemas, 

elaboración del plan; 

redacción: selección y 

jerarquización de los 

subtemas, selección, 

ampliación, 

jerarquización, 

secuenciación, relación 

causal, temporal, 

analógica, transitiva y 

recíproca entre ideas, 

análisis, representación de 

conceptos; revisión: uso 

de diccionarios, listas de 

cotejo, rúbricas, entre 

otras); maneja las normas 

de citación e 

identificación de fuentes 

más utilizadas (APA, 

Chicago y otras). (J.2., 

I.4.) 

I.LL.4.9.1. Compone y 

recrea textos literarios que 

adaptan o combinan 

diversas estructuras y 

recursos, expresando 

intenciones determinadas 

(ironía, sarcasmo, humor, 

entre otros.) mediante el 

uso creativo del significado 

de las palabras y el uso 

colaborativo de diversos 

medios y recursos de las 

TIC. (I.3., I.4.) 
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Liderazgo. 

Solución de 

problemas. 

Habilidades 

tecnológicas. 

Habilidades de 

organización. 

Comunicación. 

Reconozcamos los tipos 

de equilibrio de los 

cuerpos. 

Matemáticas Superior Décimo 

CN.F.5.1.16. Indagar los 

estudios de Aristóteles, 

Galileo y Newton, para 

comparar sus experiencias 

frente a las razones por las 

que se mueven los objetos, 

y despejar ideas 

preconcebidas sobre este 

fenómeno, con la finalidad 

de conceptualizar la 

primera ley de Newton 

(ley de la inercia) y 

determinar por medio de la 

experimentación que no se 

produce aceleración 

cuando las fuerzas están 

en equilibrio, por lo que 

un objeto continúa 

moviéndose con rapidez 

constante o permanece en 

reposo (primera ley de 

Newton o principio de 

inercia de Galileo). 

I.CN.F.5.4.1. Elabora 

diagramas de cuerpo 

libre, resuelve problemas 

y reconoce sistemas 

inerciales y no inerciales, 

aplicando las leyes de 

Newton, cuando el objeto 

es mucho mayor que una 

partícula elemental y se 

mueve a velocidades 

inferiores a la de la luz. 

Canva 

Powtoon 

 

Nota: Información obtenida de las planificaciones de proyectos escolares de Décimo Año de EGB. 
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A partir de las matrices previamente presentadas, se extrajeron los datos requeridos con el 

fin de cumplir con el objetivo 3 de la investigación, estos datos obtenidos fueron fundamentales 

para la creación de las gráficas y tablas necesarias, que brindan una presentación ordenada y 

detallada de los resultados.  

Para dar cumplimiento al tercer objetivo, que consiste en identificar las habilidades del 

Aprendizaje Basado en Proyectos y Recursos TIC que emplean los docentes en las planificaciones 

de proyectos disciplinares del nivel de Educación General Básica Superior en la Unidad Educativa 

“Liceo de Loja”, mediante la recolección de los datos que constan en la matriz de caracterización 

referente al objetivo 2. 

Figura 3 

Habilidades del Aprendizaje basado en Proyectos de las planificaciones de proyectos disciplinares. 

 

Nota: Datos obtenidos de la matriz de caracterización dirigida a los docentes de BGU de la Unidad 

Educativa Liceo de Loja. 

En la Figura 3, se muestra las Habilidades del ABP que constan en las planificaciones de 

proyectos disciplinares de docentes en la Unidad Educativa “Liceo de Loja”, donde se determinó 

que la Habilidad de Organización obtuvo el mayor porcentaje con un 24 %, continuando con las 
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Habilidades de Comunicación, Trabajo en Equipo y Liderazgo que alcanzaron el 16%; un 12% en 

la Habilidad de Soluciones de Problemas, 8% en las Habilidades de Trabajo en Equipo y 

Habilidades tecnológicas, finalizando se encuentra las Habilidades de Entendimiento entre 

Culturas e Investigación con un 0%. De lo descrito anteriormente se destaca que la Habilidad de 

Organización es esencial para una gestión eficiente del tiempo, una planificación adecuada de 

tareas y proyectos, una organización de materiales de estudio efectiva, una gestión de tareas 

múltiples y el desarrollo de la autoorganización y la responsabilidad. 

Tabla 6  

Habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos en Educación General Básica Superior. 

HABILIDADES POR AÑO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA 

AÑO ASIGNATURA PROYECTO HABILIDAD 

OCTAVO EDUCACIÓN FÍSICA Salud y Deporte 
Habilidades de Organización 

Habilidades de Vida 

OCTAVO CCNN 
El 8vo Ministerio de 

Salud de Liceo de Loja 

Trabajo en Equipo 

Habilidades de Organización 

Habilidades de Vida 

Habilidades Tecnológicas 

NOVENO CCNN 

Descubro nuestro 

universo 

 

Liderazgo 

Comunicación 

Habilidades de Organización 

Soluciones de Problemas 

NOVENO INGLÉS Comic bookflix 

Trabajo en Equipo 

Liderazgo 

Comunicación 

Habilidades de Organización 

Habilidades de Vida 

Continúa 

 

(Continuación) 



50 
 

AÑO ASIGNATURA PROYECTO HABILIDAD 

DÉCIMO 
LENGUA Y 

LITERATURA 
Transformando vidas 

Liderazgo 

Comunicación 

Habilidades de Organización 

Habilidades Tecnológicas 

Soluciones de Problemas 

DÉCIMO MATEMÁTICA 

Reconozcamos los tipos 

de equilibrio de los 

cuerpos. 

Liderazgo 

Comunicación 

Habilidades de Organización 

Habilidades Tecnológicas 

Soluciones de Problemas 

Nota: Datos obtenidos de la matriz de caracterización dirigida a los docentes de BGU de la Unidad 

Educativa Liceo de Loja. 

La Tabla 6 incluye los parámetros complementarios de la planificación de proyectos 

disciplinares que son: Grado de Estudio, Asignatura, Nombre del proyecto y Habilidades, sirviendo 

para obtener una mejor perspectiva del gráfico anteriormente mostrado en la Figura 3, destacando 

que el análisis se lo realiza a partir de la estadística descriptiva que no permite visualizar todos los 

parámetros contemplados en la investigación. 
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Figura 4  

Recursos TIC en las planificaciones de proyectos disciplinares. 

 

Nota: Datos obtenidos de la matriz de caracterización dirigida a los docentes de BGU de la Unidad 

Educativa Liceo de Loja. 

En la Figura 4, se muestra los Recursos TIC de acuerdo a las fases que indica el instructivo 

del Liceo de Loja 2023 y que constan en las planificaciones de proyectos disciplinares de docentes 

en la Unidad Educativa “Liceo de Loja”, donde se determinó que Canva obtuvo el mayor porcentaje 

con un 36%, siguiendo con Powtoon que alcanzó el 27%, Genial.ly, Storyboardthat, Minmeister y 

Youtube con un 9%. Por tal razón, de lo descrito anteriormente se destaca que Canva permite a los 

docentes crear una innumerable cantidad de materiales y recursos educativos que se adapten a las 

necesidades y gustos, asimismo, es una herramienta muy sencilla e intuitiva de utilizar, su versión 

gratuita es muy rica en opciones, y con ella vamos a poder crear materiales específicos para cada 

una de las materias y niveles educativos, dotando al alumnado de recursos atractivos visualmente 

que fomenten el aprendizaje visual. 
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Tabla 7  

Recursos TIC en las planificaciones de proyectos disciplinares. 

RECURSOS TIC POR AÑO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA 

AÑO ASIGNATURA PROYECTO RECURSOS TIC 

OCTAVO EDUCACIÓN FÍSICA Salud y Deporte 
Storyboardthat 

Powtoon 

OCTAVO CCNN 
El 8vo Ministerio de 

Salud de Liceo de Loja 
Canva 

NOVENO CCNN 
Descubro nuestro 

universo 

Canva. 

 Genial.ly 

NOVENO INGLÉS Comic bookflix 
Mindmeister 

Powtoon. 

DÉCIMO 
LENGUA Y 

LITERATURA 
Transformando vidas 

Youtube 

Canva 

DÉCIMO MATEMÁTICA 

Reconozcamos los tipos 

de equilibrio de los 

cuerpos. 

Canva 

Powtoon 

Nota: Datos obtenidos de la matriz de caracterización dirigida a los docentes de BGU de la Unidad 

Educativa Liceo de Loja. 

La Tabla 7 contiene parámetros complementarios, como Grado de Estudio, Asignatura, 

Nombre del Proyecto y Recursos TIC; estos parámetros brindan una perspectiva más completa del 

gráfico presentado en la Figura 4, recalcando que el análisis se basa en estadísticas descriptivas, lo 

que impide visualizar todos los parámetros considerados en la investigación.   
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7. Discusión 

En la presente investigación sobre las Habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos del 

Instructivo de Proyectos Escolares y Recursos TIC que emplean los docentes en las planificaciones 

de proyectos disciplinares, se contempla que la metodología empleada en el desarrollo de la misma 

fue oportuna para dar respuesta a la pregunta general ¿Qué habilidades del Aprendizaje Basado en 

Proyectos y Recursos TIC emplean los docentes en las planificaciones de proyectos disciplinares 

del nivel de Educación Básica Superior de la Unidad Educativa "Liceo de Loja" en el Segundo 

Quimestre del año lectivo 2022 - 2023?, la cual está compuesta por tres interrogantes específicas, 

que se dan respuesta mediante revisión bibliográfica y obtención de resultados estadísticos. 

Por lo tanto, mediante una exhaustiva revisión bibliográfica de diversos documentos 

provenientes de repositorios y buscadores académicos, así como de bases de datos indexadas e 

investigaciones científicas, se logra establecer que la implementación de recursos TIC en los 

proyectos para el aprendizaje deja una notable mejoría en el rendimiento académico de los 

estudiantes, esta afirmación se sustenta por un estudio realizado por Aypay (2010), quien además, 

demostró que el uso y manejo de herramientas e instrumentos en el ámbito educativo son factores 

determinantes en la mejora del desempeño escolar, debido a que las TIC trabajan en conjunto con 

técnicas de enseñanza-aprendizaje, didácticas y atractivas, que incentivan al estudiante ayudándole 

a subir la autoestima y permitiendo el desarrollo de nuevas habilidades. Correspondiendo así a la 

afirmación de Salinas (2004) respecto a que las instituciones de educación deben flexibilizarse y 

desarrollar vías de integración de las TIC en los procesos de formación mediados por metodologías 

activas, para adaptarse a las necesidades de la sociedad actual. 

De esta manera, se responde a la primera interrogante específica que es ¿Cuáles son las 

habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos del Instructivo de proyectos escolares del 

Ministerio de Educación del Ecuador y Recursos TIC que emplean los docentes del nivel de 

Educación General Básica Superior?, para lo cual se tomó como base el Instructivo de Proyectos 

Escolares del Ministerio de Educación (2018), donde se enlistan 9 habilidades del Aprendizaje 

Basado en Proyectos y definiéndolas mediante varios autores, así como también, 

complementándose con el Instructivo de Proyectos Escolares del Liceo de Loja (2023) en donde 

se caracterizan 27 Recursos TIC incluidos en las distintas fases del ABP, y por último, un análisis 

de las planificaciones disciplinares de proyectos escolares de la institución educativa en función a 
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la reglamentación dada por el Ministerio de Educación, referente a esto se efectuó una tabla 

detallada para formar una base teórica referencial que ayude a contestar la segunda interrogante. 

Continuando así, con la segunda pregunta de investigación sobre ¿Cuáles son las 

características de las habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos y Recursos TIC que 

emplean los docentes en las planificaciones de proyectos disciplinares del nivel de Educación 

General Básica Superior en la Unidad Educativa “Liceo de Loja”?, en este contexto se da a conocer 

las habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos y recursos TIC, mediante una matriz que 

permite generar valores porcentuales para el análisis estadístico de los datos recabados de la tercera 

interrogante. Todo lo indicado se corrobora con los autores principales ya citados y las 

planificaciones de proyectos escolares disciplinares facilitadas por la institución educativa 

participante. 

Por último, respecto a la tercera pregunta referente a ¿Cómo identificar las habilidades del 

Aprendizaje Basado en Proyectos y Recursos TIC que emplean los docentes en las planificaciones 

de proyectos disciplinares del nivel de Educación General Básica Superior en la Unidad Educativa 

“Liceo de Loja”?, en este marco se realizó una tabla para dar a conocer las Habilidades del 

Aprendizaje Basado en Proyectos y otra tabla para recursos TIC, que incluyeron parámetros 

complementarios de la planificación de proyectos disciplinares para obtener una mejor 

interpretación de la información, todo esto se complementó con gráficos estadísticos que 

evidenciaron a la habilidad de organización como la más empleada y Canva resultó el recurso TIC 

mayormente utilizado, para de esta manera  dar respuesta a la interrogante principal desde las 

interrogantes específicas y los referentes bibliográficos. 

Cabe destacar que existieron dos limitantes en el transcurso de la presente investigación, 

donde la primera fue que en el instructivo de Proyectos Escolares del Ministerio de Educación solo 

se enlistan las habilidades más no se las define, de la misma manera la metodología de ABP 

Proyectos recién se está implementando en la institución educativa participante y se proporcionaron 

dos planificaciones por cada año de EGB Superior. 
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8. Conclusiones 

• Se logró definir 9 habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos del Instructivo de 

Proyectos Escolares del Ministerio de Educación del Ecuador, las cuales son Trabajo en 

equipo, Entendimiento entre Culturas, Liderazgo, Comunicación, Habilidades de 

Organización, Habilidades de Vida, Soluciones de Problemas, Habilidades Tecnológicas e 

Investigación, y 27 recursos TIC, tomados del Instructivos de Proyectos Escolares del Liceo 

de Loja. 

 

• Se caracterizaron en una matriz, las habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos y 

Recursos TIC, del nivel de Educación General Básica Superior en la Unidad Educativa 

“Liceo de Loja”, tomando como parámetros habilidades, nombre del proyecto, asignatura, 

subnivel, grado, destrezas con criterio de desempeño, indicadores de evaluación y recursos 

TIC de las planificaciones de proyectos disciplinares de la institución antes mencionada. 

 

• Se pudo identificar en las planificaciones de proyecto disciplinares del nivel de Educación 

General Básica Superior en la Unidad Educativa “Liceo de Loja”, que la habilidad más 

empleada corresponde a organización y las menos empleadas fueron entendimiento entre 

culturas e investigación, donde el recurso TIC Canva es el mayormente utilizado. 
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9. Recomendaciónes 

• Se recomienda gestionar capacitaciones continuas en colaboración con el Ministerio de 

Educación, así como con los diversos actores involucrados en la Universidad Nacional de Loja, 

especialmente con la carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales "Informática", 

enfocadas en las Habilidades del Aprendizaje Basado en Proyectos y el aprovechamiento de 

Recursos TIC, con el objetivo de facilitar su aplicación efectiva en la elaboración de 

planificaciones de proyectos disciplinarios. 
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11. Anexos 

Anexo  1. Convenio de Cooperación interinstitucional entre la Universidad Nacional de Loja y la 

Coordinación Zonal 7. 
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Anexo  2. Solicitud para las planificaciones curriculares de la Unidad Educativa “Pio Jaramillo 

Alvarado”. 
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Anexo  3. Planificaciones de proyectos escolares de Octavo Año de Educación General Básica Superior. 
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Anexo  4. Planificación de proyectos escolares de Noveno Año de Educación General Básica Superior. 
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Anexo  5. Planificación de proyectos escolares de Décimo Año de Educación General Básica Superior. 
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Anexo  6. Solicitud de pertinencia. 
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Anexo  7. Solicitud de asignación de Director de Trabajo de Integración Curricular. 
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Anexo  8. Certificado de traducción del resumen. 

 


