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APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

l ; Metodologia de aprendizaje con el cual los estudiantes

trabajan de manera activa, planean, implementan y evaltan

( [‘:‘—‘:—‘ ) proyectos que tienen aplicacion en el mundo real mas alla
001 J

del aula de clase (gjank, 1997; Harwell, 1997; Marti, 2010) |

" El proyecto no se enfoca solo en aprender acerca de algo,

sino en hacer una tarea que resuelva un problema en la
. préactica.

a N
‘ Una de las caracteristicas principales del ABP es que esta
orientado a la accion.

| -

Marti, J. A., Heydrich, M., Rojas, M., & Hernandez, A. (2010).




EL ABP COMO METODOLOGIA ACTIVA

Identificacion Busqueda

Seleccion Tratamiento

Comunicacion
Exposicion

Donde el estudiante se involucra
mediante  procesos cognitivos como
el reconocimiento de problemas y la
busqueda, la seleccion y el
tratamiento de iInformacion; la
comprension e interpretacion de
datos; el trabajo en equipo y la
comunicacion; y el analisis critico de las
conclusiones y su exposicion.




DESDE LA PERSPECTIVA DEL DOCENTE

. Posee contenido y objetivo auténticos;
-Actlla mucho mas como un orientador 6 guia

.Esta diseflado para que el profesor también
aprenda.

. Afianza sus raices en el constructivismo

Marti, J. A., Heydrich, M., Rojas, M., & Hernandez, A. (2010).




DESDE LA PERSPECTIVA DEL ESTUDIANTE

-Permite que los educandos realicen mejoras
X continuas e incrementales en sus productos,
' presentaciones o actuaciones;

— -Requiere que el estudiante realice un
producto, una presentacion o una actuacion;

( | .Es retador, y esta enfocado en las
t habilidades de orden superior.

Marti, J. A., Heydrich, M., Rojas, M., & Hernandez, A. (2010).



En relacion a los contenidos del silabo cada profesor debera especificar las actividades,
acciones, incluso productos que asuman a la investigacion como estrategia de aprendizaje y que
se desarrollen en la asignatura

ORIENTACION DE LA(S) ACTIVIDAD(ES) DE INVESTIGACION FORMATIVA
Fases

Ejecucion y
Seguimiento

Socializacion

Evaluacion I
y Reflexion




FASES DEL ABP

Se presenta el
producto y se

Seleccién del tema
y el planteamiento
de una pregunta en
torno a la cual gira el
proceso, que
implique un centro de
interés 'y, planteen
los propios
estudiantes.

Se forman equipos,
en los que cada
estudiante

desempeiia un rol,
se establecen los
objetivos del
proyecto

Andlisis 'y una

sintesis de la
investigacion, se
extraen conclusiones

y se realizan
hipétesis, buscando
respuesta a la
pregunta inicial

Elaboracion del
producto, que
puede ser un
desarrollo escrito de
la resolucion del
problema

0 producto mas
material. En este
paso se potenciara la
creatividad de los
estudiantes

realiza
una evaluacion
colectiva.



USO DE LAS TIC EN EL
APRENDIZAJE BASADO EN

PROYECTOS




ENTORNO PERSONAL DE
APRENDIZAJE (PLE)
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‘Un PLE es la combinacion
hibrida de dispositivos,
aplicaciones, servicios y redes
personales que empleamos para
adquirir de forma autonoma
nuevas competencias para la
resolucion de problemas’

(Alvarez 2012)



- Buscar/Fltvrar

- Organ‘\zar
- Generar cor\—\-er\'\dos
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- Comur\'\carse/ Conversa\‘

(Alvarez 2012)
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Criterios para seleccionar aplicaciones

Criterio para la comprension: Las Apps (aplicaciones) que caben en esta
categoria de “compransion” proveen formas para que los estudantes expliquen ideas

o cenceptos. Las apps de comprension no son meramente aquelias gue permiten seleccionar
una respussta comecta sino que permitan establecer un formato mas abierto para gue los
estudianies parafraseen o expliquen los signficades

Criterio para recordar: Aplicaciones (apps) qua caen en esta
categoria mejoran la habiidad del usuano para definir thrmmnos, identificar hachos,
y recordar o locaiizar informacion. Estas piden al usuario selecconar una
respussta comecta de una ksta, sacuenciar confenico ¢ ntroducr datos.

Criterio para aplicar: Apps que casn en asla categoria
proveen cportunidades para que los estudiantes demuestren su
habdidad para implementar procedimientos o métedos aprendidos.
Estas también resaltan 1a hablidad de aplcar conceplos en
creunstancas fuara de contexto o no familares.

Criterio para el analisis: Apps que caenen
esta calegoria mejoran ka habilidad del usuario para

diferencar entre io relevante o imelevante, determmar
relaciones y reconocer la organizacidn del contenido.

Criterio para la evaluacion: Apps

ded usuario para juzgar material o métodos basados en
criterios establecdos por elos mismos o fuentes
externas. Estas ayudan a los estudiantes a emdti
juicios sobre la flabilidad. exactitud, calidad,
efectividad sobre el contenido y asi tomar decisiones Jici
con sustentn, uicio flegal]
Criterio para la creacion: Apps que Sexomsia
caen en la categoria de “creacion” proveen a los
usuarios oporturedades para generar ideas, disafiar
planes, procesos y preductos.

La Rueda de la Pedagogia. Primer
idioma del proyecto: 21 traducciones
planeadas para 2016 Para ver bos
ultimos lenguajes agregados viste:

bit iyfanguagepromct

Sobre los hombros de los gigantes

La Rueda oe la Taxonomia (sin las aplicaciones), fue descublens al
Inicio en &l sitio web de consultoria educativa de Paul Hoplan en
mmiwed org uX Fsa rueda fue producica por Sharon Artley y era una
adaptacion de la Rewssion de la Taxonomia de Bloom (1955) por Krathwool
y Anderson (2001} La idea para adaptaria luego para pedagogia en
aparatos moviles y particuiarmente al iPad, V2.0 y V3.0 debo reconocersals
a Kathy Schrock en su sitio Bloomin Aps. Para 1as revisiones mayores como
12 VA.0 oebo agradecer al equipo de ADEs que creanon el sitio APPIIC so
aitio Listado de Aplicaciones da AFPIC,

o

Disafiada por Atan Camingion Designing Outcomas Adslaids SA

Emad: glian@desgningouicomes gl
07:‘ ® La Rueds de la Padazogy de lan Carmgion se ha Shersco bapo una ficencas de Craalus The Padagogy Wheel English
([A.D E{Mumwmﬁnmmﬁn Esth hasadda en V4.0 publicado 010315

'RUEDA DE LA
PEDAGOGIA V. 4.1

http://tinyurl.com/posterV4SP

Aroldo David Norega del ISTE (Instituto de Educacién a distancia
dela ciudad de Sania Eksa Guatemala) traduce a la version
espafiola. Para enconlrar mas recursos, vistar los biogs. Para
América Latina: Disefio de nstruccion linyu! com/

padwhes!SE Para Espafia y Europa: Sonina Darder y Miguel
Asensio, de IPL (International Projects for Learning 8E' o
Coaching), Valencia, Espafia. pforlea «r 2

El Aprendizaje de inmersion ubicada
en al nicleo de |a rueda es & nuevo
disefio instrucconal

Las Simulaciones scn la padagogia més eficaz para

desarrofiar atnbulos de posgrado y las capacidades
de los aumnos. asi como lograr I3 motivacdn.

Por favor visite estos recursos de aprendizajpe de
Inmearsdn, que ke ayudard al dsedfio y construccion
desde la participacidn, basada en la experienca
de escanancs por nmers:n

http:/ftinyurl.com/ILMSimulations




DISENO

ICANVAS PARA EL DISENO DE UN PROYECTO (ABP)

RESULTADODS DE &=
APRENDIZAJE

;Cusks son ks resultsdos  de
sprendizaje 8 obtenar?

/ CONTENIDOS D

;Con qué ekementos del silabo
podemos relacionar el proyecto?

. %

"'r METODOS DE EVALUACION

=
|

;ué hemsmientss y estrategias de
evaluaciin aplcaremos?
ZEn relacion con qué tareas?

/’ TAREAS

:Qué tenemos que hacer para alcanzar &
producto final?

A;EAFiG ¥ PRODUCTC FINAL

i Qué desafio nos planteamos?
;e producto final queremos crear?

- r
£
(’r RECUR 505 5&""-
Ay
- N
;Oué personas deben implicarse:
docentes, familias, socedad jotros
agentes educativos?
;ué recursos
Necesanns?
:Es necesano algin tipo de instalacion

matenales, =on

l,\:zspecial‘? _//)

"'f— HERRAMIENTAS TIC

i ué hemamientas TIC necasitamas?
:Como se vinculan con las tareas?

N /

~ DIFUSION DE RESULTADOS

£ Como difundiremos nuestro |:|r-::ng,rvla-r:’c-::-.r

A

AGRUPAMIENTOSORGANIZACION

;Como se agrupars el alumnado?

L ;Como onganizaremos los espacios?

Fuante: Adaptade de [aQas para & disefo de un proyecto ABP (Grupo de Softeare Educativo e Extremadura BEtpz/fconacta 13, oomicanvas)
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PLANIFICACION (gestion de tareas)

Para organizar las tareas dentro de los grupos de
trabajo se propone utilizar Planner, Trello, Asana
herramientas para el trabajo colaborativo, que
permite a los estudiantes gestionar el flujo de
trabajo y al profesor supervisar la evolucion del
proyecto, saber en qué punto de desarrollo se
encuentra y si hay estudiantes que han encontrado
dificultades.




DESARROLLO (TAREAS INTERMEDIAS)

El proyecto llevara a la realizacion de una serie de
tareas previas a la creacion del producto final.

En esta fase se exponen herramientas destinadas a
la busqueda y almacenamiento de informacion, asi
como a su analisis y sintesis.



Documentacion y busqueda de informacion
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Biblioteca Virtual Biblioteca
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Presentacion

Atencion telematica

Publicaciones Unach

Catalogo

Bases de Datos Cientificas

Revistas Cientificas

D-Space

Area de no videntes y débiles
visuales (Servicio inclusivo)

Recursos Educativos Abiertos

,."

C

academmo

Scopus

Educativos
Abiertos

Scopus

TUTORIAL 1 ‘g

TUTORIAL2

INSTRUCTIVO DE ACCESO A SCOPUS L

Es la mayor base de resimenes y referencias bibliograficas de literatura cientifica revisada por pares, con mas de 18.000
titulos de 5.000 editoriales internacionales. Scopus permite una vision multidisciplinaria de la ciencia e integra todas las
fuentes relevantes para lainvestigacion basica, aplicada e innovacion tecnologica a través de patentes, fuentes de Internet
de contenido cientifico, revistas cientificas de acceso abierto, memorias de congresos y conferencias. Es actualizado
diariamente y contiene los Articles in Press de mas de 3.000 revistas.

'- I’m%est )

ProQuest

Ofrece contenido y tecnologias innovadoras que aumentan la productividad de los
estudiantes, acadé

micos, profesionales y de las bibliotecas que les prestan servicios de informacion.

ProQuest es un recurso de colecciones electronicas que contiene millones de articulos publicados originalmente en revistas,
periodicos y publicaciones seriadas en general. Puede buscar estas colecciones por articulos sobre materias de su interés o
que le ayuden en su investigacion o trabajo académico.

TUTORIAL @




Almacenamiento de la informacion y comunicacion

Google Drive. Almacenamiento en la nube, para guardar y compartir todo
tipo de documentos y organizarlos por carpetas. Ademas, permite editar
directamente los documentos en linea con Google Docs.

One Drive. Es una plataforma que permite almacenar archivos, documentos,
material personal, etc., en un solo espacio, ademas puede compartirlos con
otras personas y tener accesos a ellos en cualquier dispositivo.

Google fotos. Un intercambiador de fotos y de video y servicio de
almacenamiento de Google. La aplicacion 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.

SoundCloud. Un servicio Web 2.0 gratuito para subir archivos de audio
propios. Mediante una facil interfaz podras organizar archivos y
compartirlos en publico o solo con ciertos usuarios. También facilita la
integracion de archivos en nuestro blog.




Analisis y sintesis de la informacion

Para organizar la informacion, crearemos mapas
conceptuales Draw.io, Mindomo, Lucidchart, son
aplicaciones integradas en Google Drive que
podremos utilizar para elaborar vistosos mapas
mentales de forma colaborativa, que podran ser
descargadas como imagen o pdf, compartir a ‘

través de URL y publicar en un blog o sitio web.




ELABORACION DEL PRODUCTO FINAL

Dependiendo del tipo de producto final que hayamos escogido
(presentacion, infografia, documental, podcast, etc.) para nuestro
proyecto de aprendizaje, las herramientas pueden ser muy

diversas.

De Creacion: Una exposicion, maqueta, prototipo, mural,
dramatizacion, concierto, campana, creaciones artisticas, sitio
web, podcast, ebook, etc.

De Investigacion: Informe, plan de mejora, explicacidon de procesos
cientificos o sociales, ensayo critico historico, literario, etc.



Comics, animaciones O

Powtoom. Una herramienta para realizar presentaciones online con una ‘

interfaz de usuario intuitiva, grafica y divertida, que resulta muy util para C0WTOON
crear atractivos contenidos o como soporte para la fase de presentacion
del proyecto ante otros grupos de estudiantes.

Storyboardthat. Si queremos desarrollar la creatividad de nuestrc
alumnos, esta herramienta les permitira disefiar pequenos comics, aungt
también la podran usar en presentaciones de clase con el fin de comunic:
—

visualmente ideas y conceptos de una forma rapida, sencilla y divertid
facilitando su comprensién.

StoryboardThat



Presentaciones

Sway, es un programa de presentacion de diapositivas o videos en
linea que permite trabajar de forma colaborativa.

Genial.ly, una herramienta tremendamente versatil, ya que nos
permitira crear diversos tipos de productos interactivos para nuestro
proyecto, incluidas lineas de tiempo e infografias.

Prezi, es una novedosa herramienta para disenar presentaciones
atractivas, dinamicas e interactivas, que se destaca por el uso de
acercamientos, giros, y la facilidad de utilizar recursos multimedia
(imagenes, sonidos, videos, documentos).




Murales y Lineas de tiempo

Padlet, es una plataforma digital que permite crear murales
colaborativos, ofreciendo la posibilidad de construir espacios donde se
pueden presentar recursos multimedia, ya sea videos, audio, fotos o
documentos. Estos recursos se agregan como notas adhesivas, como
si fuesen “post-its”.

Genial.ly, una herramienta tremendamente versatil, ya que nos
permitira crear diversos tipos de productos interactivos para nuestro
proyecto, incluidas lineas de tiempo e infografias.

Mural.ly, es una herramienta online que te permite elaborar y compartir
murales digitales capaces de integrar todo tipo de contenidos
multimedia.




Infografias, revistas y libros digitales

Canva. Es una herramienta que nos sirve en realidad para disenar y crear
contenido web de todo tipo: infografias, carteles, pdsteres, graficos.

Issuu y Calaméo, Es un servicio en linea que permite la visualizacion de
material digitalizado, como libros, documentos, numeros de revistas,
periodicos, y otros medios

Joomag. Una herramienta ideal para la elaboracién de revistas académicas
estudiantiles debido a la sencillez de su manejo, sus muchas prestaciones
y la posibilidad de ser compartida.

Madmagz. Otra aplicacion de facil manejo para publicar nuestras revistas
académicas. Permite combinar texto e imagenes y exportar el resultado a
nuestro blog, web o wiki.




EVALUACION

Uno de los instrumentos mas apropiados para llevar a cabo la evaluacion de nuestros
proyectos son las rubricas. Hay muchas formas de elaborarlas.

Rubistar for teachers, una plataforma online gratuita disponible en espanol que nos
facilita la creacién. Ofrece la posibilidad de modificar una amplia coleccion de plantillas
predeterminadas para adaptarlas a nuestras 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..

Fudisidl
D



DIFUSION

La difusion de los proyectos es una de las fases mas gratificantes
para los educandos.

Difundir el producto final, a través de un blog con Blogger, o tipo
sitio web con Google Sites.

Ademas también estan las redes sociales como
Facebook o Twitter para conseguir que nuestro proyecto llegue al
mayor numero de personas posible.



https://www.google.es/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&sqi=2&ved=0ahUKEwi87qCe1o_SAhVlKMAKHTg6B1UQFggaMAA&url=https%3A%2F%2Fes-es.facebook.com%2F&usg=AFQjCNEYaYuApgWsH-wX5g1zh6vycAUo7g&sig2=jXuEeqKb2qrwDipUmap6ug&bvm=bv.146786187,d.ZGg
https://www.google.es/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjQlv-s1o_SAhUT-mMKHderA9oQFggaMAA&url=https%3A%2F%2Ftwitter.com%2F%3Flang%3Des&usg=AFQjCNGkmCbBbGQqmYe8cnO1g5OXcnSWEQ&sig2=VFPcG0XBlao5gqJVxqVJ0A&bvm=bv.146786187,d.ZGg

LICENCIAS

Una vez terminado nuestro producto final, y antes de difundirlo en la Red,
debemos pensar en el tipo de licencia que vamos a otorgarle de modo
que la mejor opcidén para el ABP son las licencias abiertas, que permiten
su utilizacion a otros usuarios, e incluso la posibilidad de aportar
cambios que mejoren el producto anadiendo autores, lo que no quiere
decir que no se reconozca la autoria del producto inicial.

o Moll@loLe
©Nolel|oNole
eNolElgloce
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ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE Agrogeruna actvisaa _

Agragar una actividad .. a
Base de datos
E Docencia Actividades auténomas Chat
Consulta
Recursos Actividades
Cuestionario
Encuesta
« Conferencias, Seminarios, Estudios de Casos, Foros, Clases en « Lectura, andlisis y compresion de materiales bibliograficos y Encuestas predefinidas
Linea, Senicios realizados en escenarios laborables. documentales tanto analégicos como digitales, generacion de datos | | roro
y busqueda de informacion, elaboracion individual de ensayos, Glozario
« Experiencias colectivas en proyectos: sistematizacion de practicas trabajos y exposiciones. .
de investigacion-intervencion, proyectos de integracion de saberes, Herrarmienta externa
construccion de modelos y prototipos, proyectos de Juego - Ahorcado
&rﬁmﬂtizaciﬁn. resolucién de problemas, entomos virtuales, entre Juego - Criptograma
' Juego - Crucigrama
» Ewaluaciones orales, escritas entre otras. N Juego - Imagen oculta
Agregue un recurso .. - Juego - Libro con preguntas
Préctica de Experimentacién Agregue un recurso .. Juego - Millanaric
: J Serpientes y Escal
Archiva uego - Serpientes y Escaleras
L e Juego - Sudoku
— - - Carpeta .
» Actividades desarrolladas en escenarios experimentales o , Leccion
laboratorios, practicas de campo, trabajos de obsenacion, resolucion Etiqueta -
de problemas, talleres, manejo de base de datos y acenos Libro Reunion de Zoom
bibliograficos entre otros.Actividades desarrolladas en escenarios Paaing
experimentales o laboratorios, practicas de campo, trabajos de J _ Taller
obsenacion, resolucion de problemas, talleres, manejo de base de Paquete de contenido IMS Tared
datos y acenvos bibliograficos entre otros. URL Wik
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