Resolucion de
problemas

El aprendizaje basado en problemas
presenta una situacioén o problema, en la
que el estudiantado debe buscar posibles
soluciones. Se basa en la necesidad de
descubrir, de experimentar y de razonar,
partiendo de los recursos y contenidos
facilitados por el profesorado o buscados
por el estudiantado y que le permitan dar

respuesta a la situacion planteada. ﬁ@

Simulaciones

Metodologias
de ensenanza
y aprendizaje

El aprendizaje basado en simulaciones
es una técnica utilizada para estimular

la participacion del estudiantado a través
de situaciones hipotéticas que buscan
potenciar conocimientos préximos a

la vida real y aplicarlos en situaciones
cotidianas. Consiste en la representacion
o simulacién de un fenémeno que ayude
a experimentar y alcanzar su

Estudio de caso

El aprendizaje basado en casos es un
enfoque donde el estudiantado aplica sus
conocimientos a partir de hechos, casos
simulados o de escenarios del mundo real,
llegando a promover habilidades elevadas
de cognicién, en funcién de la dimensién
del caso y de la dificultad planteada. Los
casos pueden ser de solucién abierta o

Gamificacion

El aprendizaje basado en la gamificacion
aplica las dinamicas del juego en los
procesos de aprendizaje. Incorpora
principios que apuntan a sostener la
atencion, la motivacion y la satifaccion
mediante desafios, la superacién de
niveles, y la recompensa. Puede ser de
participacion individual o grupal y
enfatizar la competicion o la
cooperacion.

Proyectos

El aprendizaje basado en proyectos se
fundamenta en la utilizacién de proyectos
auténticos, basados en una tarea o
problema motivador y envolvente,
relacionado directamente con el contexto
sociallprofesional, mediante el cual el
estudiantado desarrolla competencias con
un enfoque colaborativo, a partir de una
estructura de trabajo por fases que
conducen a la solucién final.

Descubrimiento
e investigacion

El aprendizaje basado en la investigacion
o el descubrimiento esta centrado en un
sujeto activo que en vez de recibir los
contenidos de forma pasiva, investiga y
descubre patrones, ideas y principios.
Coloca en primer plano el desarrollo de
las destrezas de investigacion y se basa
en el método inductivo y la solucién

de los probl:

comprensién mas profunda. o)

activo

Flipped-Classroom

El aprendizaje basado en la clase invertida
consiste en que el estudiantado tiene un
primer contacto con el contenido de

forma auténoma, mediante sesiones de
video grabadas o materiales didacticos u
otros recursos, y luego realiza la parte
practica o de resolucién de cuestiones
complejas en clase o de forma sincrona.

@ Maina, M. & Guardia, L. (2020)
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Aprendizaje
colaborativo

El aprendizaje basado en la colaboracién
plantea la organizacién social del grupo,
donde el estudiantado colabora en equipo
para lograr el objetivo comun de aprender,
planificadamente y con una determinada
estructura. Fomenta el desarrollo de
habilidades sociales e individuales, como
la autonomia y la responsabilidad personal
y grupal. El profesorado h

acompafia y guia al estudiantado. E'o o'

e-Portfolio de
evaluacion

7

El aprendizaje basado en ePortfolio se
usa como estrategia para mostrar una
seleccion de evidencias sobre las
competencias desarrolladas a lo largo
de un periodo. En funcién de la audiencia,
las evid iran acomp das de
justificaciones, reflexiones, y formatos

que faciliten su comprension,

visualizacién, recepcion de
11 Design-Thinking

feedback y evaluacién

El aprendizaje basado en el Design-
Thinking se centra en el destinatario de

la solucién. Es un proceso de disefio que
se inicia definiendo el problema, y termina
con la entrega de la solucién como un
producto final. La opinién del destinatario
forma parte de un proceso iterativo

que se utiliza para mejorar el

producto o servicio.

Practicas auténticas

El aprendizaje basado en practicas
auténticas sitda al estudiantado frente a
problemas reales o retos propios del
entorno social o laboral/profesional,
mediante el desarrollo de escenarios de
experimentacion que necesitan de la
aplicacién de conocimientos y de
creativad que permitan explorar
soluciones alternativas en un

tiempo determinado.

12

El aprendizaje basado en retos es un
enfoque préactico, donde el estudiantado
trabaja en equipo con otros compafieros,
docentes y expertos a partir de un desafio.
Se plantean situaciones conflictivas
genéricas cercanas al estudiantado para
que sean motivadoras y que susciten
nuevas ideas y el uso de

Aprendizaje
basado en retos

herramientas para resolverlas. J




FLIPPED CLASSROOM O CLASSE INVERTIDA

( QUE ES? Una forma d’organitzar I’aprenentatge\

L I'aprenentatge

que es fonamenta en visualitzar material de tot
tipus, pero especialmente audiovisual, abans de
la sessio presencial (habitualment com a tasca a
casa), per després, a la sessid presencial,
resoldre els dubtes o fer tasques per posar en
practica i revisar allo aprés, amb la supervisié
del docent, que complementa i supervisa

/EL PROFESSORAT:

Decideix i, per tant, selecciona, organitza i/o crea el material d’aprenentatge. Cal que faci un
disseny de materials i/0 una recopilacié acurada, que tingui logica interna i connexié clara amb
els aprenentatges i competéncies a adquirir, ja que son la guia principal de I'aprenentatge. Poden
ser d’elaboracié propia de lliure accés (videos, pdfs, cursos en obert, etc). Requereix un cert
domini de les eines i els entorns digitals.

LALUMNAT
Es fa responsable d’'estudiar de forma autdbnoma. Haura de buscar informacié complementaria,
anotar els dubtes i potser, preparar alguna actuacié per la sessié posterior. També poden ser

\dissenyadors i creadors dels propis materials amb la guia del professor.

J

‘. A
COM POSAR-HO EN PRACTICA:

Es preparan els materials.

SQobkwh=

Aquesta metodologia proposa substituir les explicacions expositives del professorat en la sessi6 de classe per transmetre els continguts.

Es posa a disposici6 de I'alumnat els materials i s’explicam com I'han de fer servir.

L'estudiant aprén de forma autdnoma i revisa els materials tantes vegades com sigui necessari.
Es prepara la sessid presencial o sincrona per resoldre dubtes, practicar, etc.

La sessi6é presencial posterior servira per resoldre dubtes, discutir, aprofundir en les idees o processos i posar en practica els aprenentatges, tant

invidualment com en equip, aixi com també pot servir per avaluar.
7. Aquesta sequiéncia es pot repetir o variar tal com es cregui convenient.

G
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PER APROFUNDIR:

- AA.VV. (2018). Flipped Classroom en la practica. Innovacion en la formacion profesional. Documento de proyecto Erasmus+

- 7 modelos v 40 herramientas de Flipped Classroom

- Webinar: The Flipped Classroom, por Raul Santiago

- FLIPPED CLASSROOM: Qué és v como llevarlo a la practica (video de José Antonio Lucero)



https://www.flip-it.hu/en/system/files/konyvek/flipit_book_es.pdf
https://webdelmaestrocmf.com/portal/7-modelos-flipped-classroom-te-quedas/
https://www.youtube.com/watch?v=Bdd_Dr7QUQ4&ab_channel=eduland.eseduland.es
https://www.youtube.com/watch?v=mohlEd8ckWY&ab_channel=LacunadeHalicarnasoLacunadeHalicarnaso

GAMIFICACIO

dinamiques propies del joc en les activitats
d’aprenentatge, amb l'objectiu d’aconseguir una
major atencié i implicacié de I'alumnat durant les
mateixes. Els processos de gamificacié poden
abastar un ventall de possibilitats molt ampli
respecte a durada, dinamiques, formes
d’organitzacié, etc. El procés considera un
\component emocional important.

(QUE ES? Es tracta dincloure elements i )

/EL PROFESSORAT:

Es I'encarregat de dissenyar tota I'estratégia d’aprenentatge incorporant el joc. La majoria de
vegades actuara com a jutge o avaluador i per tant haura de donar recompenses, arbitrar,
reforcar negativa o positivament les actuacions de I'alumnat durant I'aprenentatge gamificat, etc.

L’ALUMNAT:

Tindra un paper molt dinamic i proactiu durant el desenvolupament de I'aprenentatge. Es veura
immers en un context d'aprenentatge amb certa pressié i elements de reforg i motivacid, per la
qual cosa haura de desenvolupar unes habilitats d’interaccié amb els altres for¢ca importants
\(saber guanyar, respectar, competir, col-laborar, frustracio, etc).

J

- R N
COM POSAR-HO EN PRACTICA:

1. Cal dissenyar i decidir el procés d’aprenentatge amb els objectius, fil conductor, materials necessaris i la inclusié de I'estructura i elements ludics

(fases, reptes, mecaniques, dinamiques, puntuacions, equips, reforgos, nivells, rols, etc.). Es poden copiar dinamiques de jocs coneguts.

2. Es important no perdre I'objectiu d’aprenentatge, que ha d’imposar-se davant de I'element ludic, que ha de ser secundari.

3. Cal que I'alumnat entengui bé tota la mecanica i en qué consistira 'activitat.

4, Cal comencar el procés amb una introduccié.

5. Desenvolupar 'activitat participativa.

6. Tancar I'activitat amb reflexio i feedback.
. J

( PER APROFUNDIR:

- Contreras, R.; Equia, J. L. (2016). Gamificacion en las aulas universitarias. Institut de la comunicacio (InCom-UAB). Universitat Autonoma de

Barcelona

- Implementar gamificacion en tus clases con Genially, video por Luis Costa

- IME - Masterclass: Gamificacion la estrategia para atraer el mejor talento (video)

- Borras, O. (2015). Fundamentos de gamificacion. Universidad Politécnica de Madrid



https://www.researchgate.net/publication/319629646_Gamificacion_en_aulas_universitarias
https://www.researchgate.net/publication/319629646_Gamificacion_en_aulas_universitarias
https://www.youtube.com/watch?v=YMdsjdl6ENc&ab_channel=LuisCostaOrdo%C3%B1ezLuisCostaOrdo%C3%B1ez
https://www.youtube.com/watch?v=u-RcVQUbmcQ&ab_channel=IMFSmartEducationIMFSmartEducation
http://oa.upm.es/35517/1/fundamentos%20de%20la%20gamificacion_v1_1.pdf

APRENENTATGE BASAT EN PROBLEMES /EL PROFESSORAT: h
( QUE ES? A Es un facilitador del desenvolupament cognitiu de 'alumnat, el membre més informat de la
comunitat, guia I'obtencio del coneixement. Ha de facilitar els recursos adequats per a que
Una metodologia d’ensenyament i aprenentatge I'alumnat es puguin fer les preguntes necessaries per tal d’obtenir les respostes adequades.
on el docent presenta una situacio o un
problema que necessita de la intervencié de L’ALUMNAT:
I’estudiant per solucionar-se, obtenint d’aquesta
manera els objectius d’aprenentatge pretesos S’organitza en petits grups, cerca la informacié necessaria per donar resposta a les preguntes
plantejades.
N J J
~ R N
COM POSAR-HO EN PRACTICA:
1. Presentacio6 del problema
2. Formulacié d’hipotesis preliminars
3. Establiment del pla de treball
4. Cerca autonoma del coneixement
5. Posada en comu
6.  Aplicacié del coneixement i validacio de la hipotesi inicial
7. Reflexionar sobre alld aprés i sobre el procés d’aprenentatge
- J

( PER APROFUNDIR:

- Newman, M. J. (2005). Problem based learning: an introduction and overview of the key features of the approach. Journal of Veterinary Medical
Education, 32(1), 13.
Noriega, A. (2018, febrero 25). Un sencillo modelo para poner en practica el ABP o PBL (Aprendizaje Basado en Problemas). [Entrada blog].



https://www.researchgate.net/publication/7902006_Problem_Based_Learning_An_Introduction_and_Overview_of_the_Key_Features_of_the_Approach
https://www.researchgate.net/publication/7902006_Problem_Based_Learning_An_Introduction_and_Overview_of_the_Key_Features_of_the_Approach
https://2-learn.net/director/un-sencillo-modelo-para-poner-en-practica-el-abp-o-pbl-aprendizaje-basado-en-problemas/

APRENENTATGE BASAT EN REPTES /EL PROFESSORAT: h
( QUE ES? N | Assumeix el rol d’expert, col-laborador d’aprenentatge, facilitador d’informaci¢ i facilitador de
nous models de pensament. També propicia la participacié d'altres experts en col-laboracié amb
Es una metodologia pedagogica que involucra el professorat.
activament 'estudiant en una situacio
problematica real, rellevant i de vinculaci6 amb L’ALUMNAT:
I'entorn, la qual cosa implica la definicié d'un
repte i la implementacion d’una solucio. Investiga problemes amb diverses solucions, desenvolupa el procés i elegeix el cami optim.
S’involucra en problemes basats en la vida real i d’'interes global. Identifica les quiestions
essencials i el coneixement que necessita utilitzar.
N J J
~ R N
COM POSAR-HO EN PRACTICA:
1. De la idea al repte
2. Establir les bases per a la solucio
3. Identificar la solucié
4. Implementar, validar i avaluar la solucio
5. Publicacié de resultats i reflexions
- J

( PER APROFUNDIR:
- Edu Trends (2016). Aprendizaje basado en retos. Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnoldégico de Monterrey.
- Olivares, S. L. O., Cabrera, M. V. L., v Valdez-Garcia, J. E. (2018). Aprendizaje basado en retos: una experiencia de innovacion para enfrentar
problemas de salud publica. Experiencia real documentada acerca del uso del aprendizaje basado en retos.



https://observatorio.tec.mx/edutrendsabr
https://doi.org/10.1016/j.edumed.2017.10.001
https://doi.org/10.1016/j.edumed.2017.10.001

APRENENTATGE BASAT EN CASOS /EL PROFESSORAT: h
( QUE ES? "\ | Adaptador i connector de casos a la realitat de I'aula. Ajuda I'alumnat a identificar i desenvolupar
contextos basats en practiques especifiques. Formula preguntes motivadores que incitin a la
Metodologia pedagogica basada en la solucio reflexio, la relacio d’idees, el judici critic i la clarificacié de punts clau.
d’'un cas, que és una determinada situacio de la
vida real, incident o esdeveniment L’ALUMNAT:
S’ha d’implicar de manera activa, col-laborativa i amb esperit critic.
N J J
~ R N
COM POSAR-HO EN PRACTICA:
1. Fase preliminar: presentacio del cas per part del docent
2. Fase eclosiva o d’expressio: es generen opinions entre 'alumnat i es busquen alternatives a partir del contacte inicial amb el cas
3. Fase d’analisi o contrast: el docent aporta més informacié per a que I'alumnat interpreti I'estructura dinamica de la situacio
4, Fase de conceptualitzacio o de reflexio teodrica: a partir de la cerca de consens s’han de formular principis concrets d’accio, aplicables al cas
analitzat
- J

( PER APROFUNDIR:

- El estudio de casos como técnica didactica. Direccion de Investigacion y Desarrollo Educativo. Vicerrectoria Académica, Instituto Tecnologico vy
Estudios Superiores de Monterrey

- Sanchez. M. (2008). Cémo ensefar en las aulas universitarias a través del estudio de casos. Zaragoza: Instituto de Ciencias de |a Educacion.



http://www.itesca.edu.mx/documentos/desarrollo_academico/Metodo_de_Casos.pdf
http://www.itesca.edu.mx/documentos/desarrollo_academico/Metodo_de_Casos.pdf
https://ice.unizar.es/sites/ice.unizar.es/files/users/leteo/calidad/casos.pdf

