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Abstract 

This annual and interdisciplinary project is framed in and educa5onal context and 

addresses the diversity and educa5onal needs of the educa5onal compensatory student in the 

third-grade cycle Primary School. It is organized around Problem-Based Learning (PBL) although 

it also integrates other ac5vi5es methodologies such as peer learning, flipped classroom, visual 

thinking, collabora5ve learning or game-based learning.  

It cons5tutes a proposal that seeks to mo5vate and encourage students in learning 

contents in instrumental areas of Spanish language and Mathema5cs. How do we awaken the 

interest of students? There is no doubt that its social reality is marked by the digital age and the 

use of Internet. For this reason, the use of digital applica5ons and tools is proposed that contribute 

to the full of personal development of our students.  

Framed in the centre of interest of the Minions, the “Create your own company” project 

encourage students to create their company and solve problems and challenges though different 

ac5vi5es while working on transversal contents such as: ini5a5ve and entrepreneurial spirit, 

crea5vity, lateral thinking or the development for the digital competence.  
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Resumen    

El presente proyecto anual e interdisciplinar se enmarca en un contexto educa4vo que 

a4ende a la diversidad y a las necesidades educa4vas del alumnado de compensatoria educa4va 

del tercer ciclo de Educación Primaria. Se organiza en torno al Aprendizaje Basado en Problemas 

(ABP), aunque también integra otras metodologías ac4vas como son el aprendizaje entre iguales, 

flipped classroom, visual thinking, aprendizaje colabora4vo o aprendizaje basado en juegos. 

Cons4tuye una propuesta que persigue mo4var e incen4var a los alumnos en el 

aprendizaje de contenidos de las áreas instrumentales de Lengua castellana y Matemá4cas. 

¿Cómo despertamos el interés de los alumnos? No hay duda de que su realidad social se enmarca 

en la era digital y el uso de internet. Por ello, se plantea el uso de aplicaciones y herramientas 

digitales que contribuyan al pleno desarrollo personal de nuestro alumnado. 

Enmarcado en el centro de interés de los Minions, el proyecto “Crea tu empresa” incita a 

que los alumnos creen su propia empresa y resuelvan problemas y retos a par4r de dis4ntas 

ac4vidades a la vez que trabajan contenidos transversales como: inicia4va y el espíritu 

emprendedor, crea4vidad, pensamiento lateral o el desarrollo de la competencia digital.  

 

Keywords 

Ac5ve methodologies; Problem-Based Learning (PBL); compensatory educa5on; digital 

technology and mo5va5on.  

 

Palabras clave  

Metodologías ac4vas; Aprendizaje Basado en Problemas (ABP); compensatoria educa4va; 

tecnología digital y mo4vación.  

  



II JORNADA “LIDERANDO EL CAMBIO DIGITAL” 
REVISTA DIGITAL EDUCAMADRID 

 

67  
 	

1. Introducción  

Tal como expresaba Sabaté (2020), para poder trabajar con el alumnado es fundamental 

conocer su individualidad, sus capacidades, su forma de ser, y es que no hay duda de que, “el 

verdadero maestro no es aquel que te presta sus alas, sino el que te ayuda a desplegar las tuyas” 

(Dabdoub, 2002). Los des4natarios de este proyecto son alumnos del tercer ciclo de Primaria que 

presentan un desfase curricular de al menos dos años en las áreas de Lengua castellana y 

Matemá4cas, siendo, por tanto, su nivel curricular del 2º ciclo de Primaria.  

Cons4tuye un proyecto dinámico, flexible, mo4vador y estructurado cuya principal 

finalidad es es4mular y mo4var el aprendizaje de alumnos de compensatoria para alcanzar los 

contenidos propios del nivel curricular en el que se sitúan. Y es que, tal como afirmaba Ignacio 

Estrada (2005), “si un niño no puede aprender de la manera en que le enseñamos, quizá debamos 

enseñar en la manera en que aprende”.  

Por este mo4vo, y teniendo siempre presente las caracterís4cas propias de nuestro 

alumnado, diseñamos un proyecto que persiga, por un lado, reducir el nivel de absen4smo 

escolar, aspecto presente en los alumnos de compensatoria educa4va y, por otro, incen4var el 

aprendizaje de contenidos fundamentales de Lengua castellana y Matemá4cas desde una 

aplicación prác4ca. 

Así, este proyecto surge fruto de la reflexión docente, con un interés vocacional por 

contagiar prac4cidad, promover el espíritu emprendedor de nuestros alumnos y es4mular su 

pensamiento lateral a par4r de situaciones de aprendizaje originales, dinámicas y digitales.  

El diseño del proyecto parte de metodologías ac4vas y pedagógicas emergentes, como es 

el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP). ¿Qué nos ha llevado a plantear esta metodología? El 

ABP a4ende al obje4vo del proyecto, ya que se caracteriza por la relación teórico-prác4ca, un 

enfoque centrado más en procesos que en productos (principal diferencia con el aprendizaje 

basado en proyectos), la responsabilidad del alumno en el proceso o el rol del tutor como 

facilitador del aprendizaje (Boud, 1985). 
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El proyecto se diseña de forma ad hoc para su implantación en un centro preferente TEA 

(Trastorno del Espectro Au4sta) de línea 3 del sur de la capital que cuenta con aproximadamente 

650 alumnos entre las etapas de Infan4l y Primaria. Entre las caracterís4cas principales del centro 

educa4vo destacamos el grado de implicación con el desarrollo de metodologías ac4vas en la 

introducción de uso de herramientas digitales y la atención a las necesidades socioeduca4vas y 

académicas del alumnado.  

Ahora bien, ¿qué mo4vos impulsaron la creación y desarrollo de este proyecto? Surge a 

par4r de las verbalizaciones de los alumnos, de sus inquietudes y de la propia reflexión docente. 

Tras la finalización del curso pasado, se realizó un breve cues4onario a los alumnos en los que se 

les invitaba a sugerir o expresar qué les mo4vaba o les desmo4vaba de las ac4vidades planteadas 

en esta aula. Los resultados mostraron que los alumnos no veían la relación que tenían los 

contenidos que se trabajan en el aula con su día a día. De hecho, las verbalizaciones más 

frecuentes fueron “¿para qué profe?” o ¿por qué tengo que aprender eso?”.  

Así surge la idea, la necesidad. A par4r de aquí todo fue dar forma a un proyecto de 

carácter anual que persiguiera dar un carácter prác4co a los saberes básicos del currículo. A 

con4nuación, aportamos la fundamentación teórica a par4r de revisión bibliográfica relacionada 

con el proyecto. 

 

2. Revisión Bibliográfica  

La Educación Compensatoria 4ene como finalidad garan4zar el acceso, el desarrollo 

educa4vo y la promoción para alumnos en situación de desventaja social, perteneciente a 

minorías étnicas, a colec4vos de inmigrantes o familias con graves dificultades socioeconómicas. 

La atención educa4va se integra dentro del Plan Incluyo pudiendo ofrecer al alumnado atención 

educa4va a las diferencias individuales del alumnado en grupos de apoyo específico (Circular 

Dirección General de Educación, 2023).  
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Dentro del aula de compensatoria encontramos dis4ntos ritmos de aprendizajes, falta de 

ru4na de trabajo o estudio y, sobre todo, escasa mo4vación antes los contenidos que se plantean 

en el aula (Navarro, 2002). Por ello, para incen4var el aprendizaje de los alumnos proponemos el 

uso de metodologías ac4vas, ya que “son ú4les para desarrollar una educación basada en 

competencias y reforzar la responsabilidad del alumnado, su implicación, interés y mo4vación 

hacia el aprendizaje” (Basilofa y García-Barrera, 2023).   

Dentro de las metodologías ac4vas destacamos el ABP, basado en teorías construc4vistas, 

que se define como aquella que pone en juego estrategias para resolver un problema o una 

situación relacionada con el contexto o la realidad del alumnado (Benítez et al, 2010). 

Para el diseño del ABP se ha de tener en cuenta que el planteamiento del problema debe 

despertar el interés de los estudiantes, tener relación con los obje4vos del curso, atender a 

situaciones de la vida co4diana, fomentar la toma de decisiones de los alumnos, incluir preguntas 

abiertas que favorezcan la autonomía del alumno y conectar con los conocimientos previos de los 

alumnos (Duch, 1999). 

Es importante destacar que el modelo de ABP 4ene poca inves4gación asociada a la etapa 

educa4va de Primaria, relacionándose más con estudios superiores, ahora bien, mencionamos el 

caso de “Reducir es posible” de López-Cáceres (2020) que 4ene como obje4vo solucionar el 

problema de los residuos que se generan en el centro y cuyos resultados fueron sa4sfactorios.  

Finalmente, debemos mencionar las herramientas u4lizadas para el desarrollo del 

proyecto, planteando por un lado material tradicional que permita una correcta graia y escritura, 

pero también el uso de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) a par4r de dis4ntas 

aplicaciones. El obje4vo del uso de estos instrumentos digitales es promover el aprendizaje 

colabora4vo, desarrollar el pensamiento crí4co de la información en las redes y favorecer la 

competencia digital de nuestros alumnos (ver Anexo I). 
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Una vez enmarcado el proyecto en un contexto teórico, procedemos a documentar los 

obje4vos, contexto y metodología.  

3. ObjeGvos  

3.1. ObjeGvo general  

      Diseñar un proyecto anual interdisciplinar para el alumnado de Educación Compensatoria del 

tercer ciclo de Educación Primaria par4endo de la metodología de Aprendizaje Basado en 

Problemas que contribuya a la adquisición de contenidos del área de Lengua castellana y 

Matemá4cas del segundo ciclo de la etapa. 

3.2. ObjeGvos específicos  

1. Aplicar la metodología de Aprendizaje Basado en Problemas en el aula de 

compensatoria educa4va que favorezca el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

2. Desarrollar situaciones de aprendizaje que promuevan el espíritu emprendedor de 

los alumnos.  

3. Introducir el uso de herramientas digitales para la resolución de problemas 

atendiendo a la ne4queta en el uso de redes sociales e internet.  

4. Es4mular el interés y la mo4vación de los alumnos de educación compensatoria 

por el aprendizaje de contenidos de Lengua castellana y Matemá4cas de acuerdo con su 

nivel curricular. 
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4.- Contextualización  

4.1. CaracterísGcas del entorno    

El centro se encuentra situado en el distrito de Villaverde, en el barrio El Espinillo. El barrio 

cuenta con infraestructuras cercanas como son: centro de salud, base del SAMUR, conservatorio 

de Música y Danza, instalaciones depor4vas, zona comercial, IES El Espinillo, escuela infan4l en 

fase de construcción, escuela de idiomas o biblioteca de San Fermín. 

La población 4ende a ser de nivel socioeconómico medio-bajo, de mediana edad, con dos 

o tres hijos y procedencia heterogénea. Destaca un alto nivel de presencia de familias inmigrantes 

procedentes de varios países: rumanos, hispanoamericanos, marroquís, etc., así como población 

de etnia gitana. Todos ellos están perfectamente integrados en la dinámica del centro. 

 

4.2. Descripción del centro  

Nos situamos en un centro preferente TEA de línea 3 del sur de la capital que cuenta con 

aproximadamente 650 alumnos entre las etapas de Infan4l y Primaria. Detallamos las 

caracterís4cas del edificio de primaria que son relevantes para proyecto. En la planta baja se 

sitúan las aulas de 1º y 2º de Primaria y el gimnasio. En la entreplanta el despacho del Equipo 

Direc4vo, sala de profesores, aula de informá4ca, aula de música, despacho de Pedagogía 

Terapéu4ca, Audición y Lenguaje y Comedor. En la 1ª planta se encuentra la biblioteca, las aulas 

de 3º y 4º de Primaria y el aula de desdoble. Finalmente, en la 2ª planta se encuentran las aulas 

de 5º y 6º de Primaria, aula de compensatoria, aula de apoyo y un aula amplia para usos múl4ples. 
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4.3. CaracterísGcas del alumnado  

Alumnos de entre 10 y 13 años de 5º o 6º curso de Primaria con desfase curricular de dos 

o más años en las áreas instrumentales de Lengua Castellana y Matemá4cas que se encuentran 

dentro del programa de Educación Compensatoria y, por tanto, reciben sesiones semanales de 

apoyo en estas áreas.  

Las caracterís4cas del alumnado, un grupo de 12 alumnos, son heterogéneas, mostrando 

diversidad de culturas, intereses, conocimientos previos, niveles de desarrollo y realidades 

sociales complejas. Se encuentran entre los 10 y los 13 años, pudiendo haber repe4do algún curso 

a lo largo de la etapa de Primaria. Se caracterizan por tener bajo interés por el aprendizaje escolar, 

poco apoyo familiar en el aprendizaje, alto nivel de absen4smo escolar, expecta4vas bajas de 

progreso personal y laboral asociados al entorno familiar, baja autoes4ma ligada a la desconexión 

con el trabajo del aula ordinaria y baja tolerancia a la frustración que, en ocasiones, los lleva a 

tener problemas de convivencia con sus iguales o con los docentes.  

	

5. Metodología   

El proyecto parte de un hilo conductor, una situación de aprendizaje de la que surgen 

diferentes casuís4cas y problemas a las que los alumnos deben dar respuesta. Así se plantea el 

proyecto “Crea tu empresa”, en el que los alumnos se convierten en los protagonistas de su propio 

aprendizaje, en los directores de una empresa donde los Minions serán sus trabajadores y 

ayudarán, o en algunos casos entorpecerán, la marcha de la empresa.  

En este entorno se estructuran problemas que se vinculan con las áreas instrumentales. 

Así, desde el área de lengua los alumnos afrontarán retos como: la creación de la marca; la 

solicitud de un préstamo en la que tendrán que completar un formulario; el diseño de un cartel 
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publicitario; la lectura de una no4cia que afectará a la empresa de manera directa; la realización 

de una carta al personal de la fábrica para atender a sus necesidades y evitar una huelga de 

trabajadores; o responder a los mensajes de las redes sociales desde el uso de la ne4queta. Desde 

el área de matemá4cas tendrán que resolver problemas como valorar los beneficios en base a los 

ingresos y gastos; afrontar dificultades ante accidentes; u4lizar las fracciones y porcentajes en el 

diseño de promociones o subidas y bajadas de precio de su producto; comprender gráficos y 

evaluar resultados; calcular los costes de distribución o 4empo de horario laboral u4lizando 

magnitudes; o u4lizar la geometría para diseñar la estructura de las máquinas de su fábrica. 

Estos escenarios o problemas permiten el desarrollo de las competencias lingüís4cas y 

matemá4cas, pero también se trabajan contenidos transversales como: el espíritu emprendedor 

para la búsqueda de soluciones mediante el desarrollo crea4vo y el pensamiento lateral; y la 

competencia digital a par4r del uso correcto de las redes sociales e internet atendiendo a la 

ne4queta y u4lizando aplicaciones que favorezcan el aprendizaje. 

El proyecto 4ene carácter anual a razón de dos sesiones semanales los viernes, una sesión 

de lengua y una de matemá4cas. Aunque cada alumno tenga su propia empresa de forma 

individual, trabajan en pares y pequeños grupos de 3-4 compañeros en retos concretos.  

A con4nuación, se muestra la estructura de ac4vidades por fases donde se incluye los 

materiales y las metodologías trabajadas.  

Figura 1. Programación semanal de ac4vidades por fases con detalle material digital y 

metodologías ac4vas desarrolladas (elaboración propia) 
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Las ac4vidades se han diseñado con material de creación propia (ver Anexos I y II), 

atendiendo a los principios del DUA, ya que ofrecen diferentes rutas de aprendizaje (visual, 

manipula4va o audi4va), proporcionan dis4ntas opciones para generar interés, ac4van los 

conocimientos previos, a4enden al aprendizaje significa4vo en la resolución de problemas o 

establecen dis4ntas metas o beneficios en función del grado de consecución de los obje4vos. 

 

6. Resultados y discusión   

Tras la puesta en prác4ca de este proyecto en el presente curso 2023-2024, las 

valoraciones obtenidas al finalizar el 2º trimestre nos ofrecen resultados posi4vos al incrementar 

de manera generalizada el interés de los alumnos en el aprendizaje de contenidos de lengua y 

matemá4cas del 2º ciclo (cues4onario realizado con Google Forms en el aula con tablet). 

Figura 2. Valoración del grado de aprendizaje adquirido en el transcurso del proyecto 
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Figura 3. Grado de implicación de los alumnos en el proyecto planteado 

 

Este ejercicio de evaluación del alumnado nos permite iden4ficar las situaciones de 

aprendizaje que más les han gustado y aquellas con las que han tenido más dificultad o menos 

interés les ha generado. A par4r de este feedback podremos rediseñar los retos planteados con 

el fin de mejorar el propio proyecto.  

 

 7. Conclusiones  

El proyecto “Crea tu empresa” contribuye de manera posi4va a los obje4vos marcados. 

A4ende a los des4natarios del proyecto y la evaluación con4nua permite adoptar medidas que 

mejoran el propio proceso. Ejemplo de ello es la introducción de días de recuperación de trabajos 

en caso de haber faltado “al trabajo” durante el trimestre como medida adoptada tras la 

evaluación del primer trimestre.  

De igual forma, los alumnos muestran una mejora en los resultados académicos acordes 

con su nivel curricular de segundo ciclo al relacionar los contenidos trabajados con situaciones de 

aprendizaje que les resulta de interés. Además, dado que trabajamos con dis4ntas herramientas 

digitales contribuimos al desarrollo de su competencia digital con fines educa4vos.  
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Finalmente, destacamos el grado de mo4vación de los alumnos, donde como docentes 

hemos creado expecta4vas de logro ante los problemas planteados, alentando a los alumnos a 

resolverlos con su toma de decisiones. 

8. Limitaciones y prospecGva  

Las principales limitaciones que encontramos en la puesta en prác4ca es el absen4smo 

que se origina en este 4po de alumnado. Por ello, la creación de la empresa es individual, aunque 

se realicen ac4vidades grupales para el aprendizaje entre iguales. Otra limitación es la falta de 

implicación en ac4vidades con metodología como flipped classroom puesto que, aunque los 

alumnos 4enen interés en ocasiones el entorno familiar, limita la realización de las ac4vidades. 

Por otra parte, en relación con futuras líneas de trabajo, ya se está realizando un proyecto 

de similares caracterís4cas para los alumnos de compensatoria educa4va de segundo ciclo con el 

hilo conductor “Cuida” en el que los alumnos serán coachers que ayudarán a Garfield a llevar una 

vida más sana en el primer trimestre (cuídate), a preservar el medio ambiente en el segundo 

trimestre (cuida tu entorno) y a ges4onar las emociones en el tercer trimestre (cuida tus 

emociones). 

 

9. Consideraciones finales  

Este proyecto aglu4na la experiencia adquirida en el ámbito de la Educación 

Compensatoria y los procesos que conlleva el aprendizaje de los saberes básicos curriculares. 

Surge fruto de la reflexión y de las aportaciones de alumnos y compañeros docentes y, por ello, 

considero que a4ende a la finalidad y contribuye al proceso de enseñanza-aprendizaje de mis 

alumnos de Educación Compensatoria de una manera integral, desarrollando las competencias 

lingüís4cas, matemá4ca y digital.   
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12. Anexos  

Anexo I. Imágenes de herramientas digitales u4lizadas en el proyecto “Crea tu empresa” 

Figura 4. Escape room “Crea tu empresa” 

https://view.genial.ly/64bc1234333d9700195c3bbc/presentation-breakout-crea-tu-

empresa		

	

	

	

	

	

 

Figura 5. Muro virtual “Empresas de El Espinillo” 

hfps://padlet.com/arancha_cuesta5/empresas-en-el-mercado-6i20lp9tbmal 

	

	

	

	

	

https://view.genial.ly/64bc1234333d9700195c3bbc/presentation-breakout-crea-tu-empresa
https://view.genial.ly/64bc1234333d9700195c3bbc/presentation-breakout-crea-tu-empresa
https://padlet.com/arancha_cuesta5/empresas-en-el-mercado-6i20lp9tbmal
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Figura 6. Test de viabilidad del producto en Google Forms 

	

	

	

	

	

	

	

 

Figura 7. Libro de contabilidad en Excel 
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Anexo II. Imágenes del material creado del proyecto “Crea tu empresa” 

Figura 8. Fichas de trabajo de lengua y matemá4cas de creación propia 

	

	

	

Figura 9. Tarjeta de fichar individual al asis4r a la empresa 

	


