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OBIJETIVOS
Comprender y aplicar el marco teérico del Aprendizaje Basado en Problemas
Generales
(ABP).
e Ser capaz de implementar el método ABP en un caso de aprendizaje
auténtico.

e (Crear un disefio de aprendizaje segln el ABP que se complete en varios
entornos de aprendizaje, como en el aula, en linea y utilizando nuevas

Especificos tecnologias, incluso cuando todos estos entornos de aprendizaje se utilicen
en el mismo proceso de ensefianza y aprendizaje.

e Establecer un proyecto con objetivos claros, un cronograma y recursos.

e Disefiar un proceso de aprendizaje donde los estudiantes resuelvan
problemas del mundo real.

CONTENIDO

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es un modelo pedagdgico que promueve un aprendizaje
activo y centrado en el estudiante al presentarles problemas complejos del mundo real. Segln este
modelo pedagdgico, mientras encuentran respuestas a los problemas, los estudiantes son llevados a
problematizar, reflexionar y atribuir significado a su aprendizaje.

Con esta accion, se pretende que los participantes tengan, a través del modelo tedrico del Aprendizaje
Basado en Problemas y las metodologias de ensefianza abordadas, contribuciones y estructuras para
sus practicas docentes. La evaluacion del profesor, la evaluacién entre pares y la autoevaluacién son
integrales en esta accidn. La asignatura incluird: Paradigma de ensefianza versus paradigma de
aprendizaje; El papel del profesor en el aprendizaje basado en problemas; cdmo funciona el ABP en la
practica y herramientas de Canvas (en linea) para apoyar la creacién de un disefio de aprendizaje.

COMPETENCIAS

e (C1: Desarrollar conocimientos y comprension en pedagogia.

e (C2: Desarrollar habilidades cognitivas y procedimentales avanzadas asociadas con el desarrollo y
creacién de conocimiento.

e (C5: Desarrollar la evaluacidn para evidenciar el aprendizaje y mejorar el proceso de ensefianza y
practicas educativas.

e (6: Desarrollar la habilidad de prestar atencidn a la diversidad y la igualdad para favorecer la
inclusion de todos los estudiantes.

e (C7:Desarrollar la habilidad de establecer relaciones efectivas con las familias, cooperar con colegas
y otras instituciones de la comunidad.

e (C9: Integrar el conocimiento tedrico adquirido a lo largo del curso con la practica en el campo.

e (C14: Desarrollar competencias digitales avanzadas.

e (C15: Desarrollar competencias en pedagogia digital para usar, planificar e implementar nuevas
tecnologias.

e (C19: Desarrollar competencias para la comunicacidn intercultural.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

e Conocimiento curricular.
Conocimiento e Conocimiento del marco de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y su
aplicacién en el aula.

e Habilidad para crear un disefio de aprendizaje para sus practicas docentes
reales, donde tengan en cuenta el proceso de aprendizaje de sus

Habilidades estudiantes en situaciones de aprendizaje auténticas (siguiendo el ABP).

e (Capacidad para establecer objetivos claros, un cronograma y recursos para
el proyecto en si.




e Habilidad para establecer un proyecto de
desarrollo/produccién/investigacién del mundo real como contexto del
ABP.

e Compromiso para promover el aprendizaje de todos los estudiantes.

e Disposicion para examinar, discutir, cuestionar las propias practicas.

e Mejora de actitudes de investigacidn, innovacion, colaboracién, aprendizaje

Actitudes/Valores auténomo.

e Disposicion a la flexibilidad y al aprendizaje continuo.

e Disposicion a ser critico, autocritico y reflexionar sobre los aspectos éticos y
profesionales de la profesidn, asi como sobre la propia practica.

METODOLOGIA

Las metodologias de ensefianza siguen el modelo dialégico, digital y de aprendizaje profundo
(Ruhalahti, 2019). Los principios de disefio que se siguen son:

e  Formacidn dialdgica para construir una comunidad de aprendizaje colaborativa.

e Autenticidad: definir preguntas sobre qué hay que aprender.

e  Orientacion y reflexion a ritmo propio sobre los temas.

e Construccion de un proceso de andamiaje para los participantes.

e Uso de herramientas y entornos digitales para el proceso de aprendizaje.
El disefio de aprendizaje detallado con andamiaje se crea en funcion del alcance de la unidad curricular
y los objetivos de aprendizaje. Las actividades de ensefianza y andamiaje se realizan en el aula y en
linea. Se utilizan herramientas digitales para el aprendizaje basadas en el concepto de Entorno Personal
de Aprendizaje (Wheeler, 2015).
Los participantes tendran, mediante las metodologias de ensefianza elegidas, insumos y marcos para
sus propias practicas auténticas de ensefianza que pueden utilizar dentro del método de aprendizaje
basado en problemas. La orientacién y el andamiaje se proporcionan también después de las clases de
contacto. La evaluacién del profesor, la evaluacion entre pares y la autoevaluacién son una parte fija
del proceso de formacion. El programa de formacién en pedagogia relacionado con esta propuesta de
proyecto se divide en tres fases, y en la fase final se introduce la metodologia de ensefianza utilizada
como uno de los principios de disefio pedagogico futuros.

EVALUACION

La evaluacién se lleva a cabo durante todo el proceso de aprendizaje.

REQUISITOS PREVIOS

Ninguno
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