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Es un enfoque educativo orientado al aprendizaje y a la
instruccion con el que las y los estudiantes abordan
problema reales en grupos pequefios y bajo la
supervision de un tutor/a.

El“problema” es utilizado como base para identificar
temas de aprendizaje.

Elalumnado desarrolla una metodologia propia para la
adquisicion del conocimiento, emite juicios y recibe

Estrategias de Aprendizaje Activo 4.0
Aprendizaje Basado en Problemas (PBL)

?ﬁ‘k Aprendizajes que
—" fomenta

= Desarrollo de la capacidad de aprender por cuenta
propia.

= Adquisicién de conocimientos, valores, actitudes y
habilidades con base en problemasreales.

- Desarrollo de habilidades de analisis, sintesis,
evaluacion e identificacion de problemas.

- Agilidad paraidentificar y resolver problemas.

Idioma: Espaiiol

_@_ Competencias
=" transversales

TEC21

= Emprendimiento innovador

= Inteligencia social

= Compromiso ético y ciudadano

= Razonamiento para la complejidad
= Comunicacién

criticas.

Metodologl'a / Etapas

En el aprendizaje tradicional, la identificacion de necesidades de
aprendizajey la exposicion de conocimientos esta a cargo del
profesorado. En el ABP, el alumnado adquiere el maximo
protagonismo al identificar sus necesidades de aprendizaje y buscar
el conocimiento para dar respuesta a un problema planteado, lo que
a su vez genera nuevas necesidades de aprendizaje.

Etapas

« Clarificacién de los términos y conceptos en la descripcion del
problema.

« Definicion del problema (o problemas).

* Analisis del problema (lluvia de ideas grupal).

« Construccion de estructura para los resultados de la lluvia de
ideas, formulacidn de hipotesis y establecimiento de un modelo.

* Formulacién de objetivos de aprendizaje.

* Obtencion de nueva informacion.

« Estudio individual por parte del alumnado a través de diversos
recursos..

* Reporte de los resultados de forma grupal, integracién de los
conocimientos y verificacion de ello.

Rol - Docentes

» Manejar adecuadamente la interaccion
entre las y los participantes.

« Guiar a las y los estudiantes para que

« descubran la solucién del problema
por si mismos.

« Retroalimentar a tiempo.

@
: Rol - Estudiantes
&R

« Buscar y compartir informacion.

« Actitud proactiva.

« Generar propuestas de soluciones.

« Evaluar y seleccionar soluciones viables.

» Modalidad: Individual

* Instrumentos: « Criterios:

- Rl.jb['ica y - Busqueda de informacion.
- Diario de observacion - Justificacion de propuestas.

- AUYOEVE"U?F'O” - Metodologia empleada para resolver el problema.
- Coevaluacion - Respeto a las opiniones de los comparieros

- Cuestionario

¢Como aplicarlo a la modalidad digital?

* EIABP también puede ser llevado a la practicaa través del uso de herramientas tecnoldgicas que permitan la comunicacion entre estudiantes
y docente, que faciliten la retroalimentacion constante e intercambio de opiniones, se recomienda el uso de Skype o Zoom. También puede
ser conducido a través de diversas plataformas educativas como Canvas que permitan la creacion de equipos o Blackboard.

* Eldocente debe definir tiempos de participacidn, entrega de avancesy propuestas finales.
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