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Resumen: E] aprendizaje basado en problemas es un enfoque de aprendizaje centrado en el alumno, que trabaja
en conjunto para resolver problemas del mundo real. Al aplicar el ABP, los alumnos adquieren competencias que
durardn para siempre en su experiencia, como la capacidad de encontrar y usar recursos apropiados de aprendizaje.
La era digital ha permitido que el ABP se vuelva mds popular, ya que se facilitan las posibilidades de investigacién
por medio de contenidos digitales. Existen un gran ntimero de herramientas que se utilizan para mejorar la inves-

tigacion y el proceso de trabajo en el ABP en entornos digitales.
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[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 44]

El aprendizaje basado en problemas (ABP) es un enfoque
de aprendizaje centrado en el alumno que involucra gru-
pos de estudiantes que trabajan en conjunto para resolver
problemas del mundo real. Es una practica que difiere
bastante del método tradicional de ensefianza en la que el
docente presenta los hechos y contenidos sobre un tema
especifico a toda un aula. Se caracteriza por el desarrollo
de desafios similares a los que pueden encontrarse en
situaciones de la vida cotidiana, estableciendo el contexto
en el que los estudiantes desarrollan su capacidad critica'y
la solucién de problemas, al mismo tiempo que adquieren
los conceptos fundamentales de una determinada 4rea de
conocimiento. Al aplicar el ABP, los alumnos adquieren
competencias que durardn para siempre en su experiencia,
como la capacidad de encontrar y usar recursos apropia-
dos de aprendizaje (Alvarez, 2004). A través del ABP, los
estudiantes no solo fortalecen sus habilidades de trabajo
en equipo, comunicacién e investigacién, sino que tam-
bién agudizan sus habilidades de pensamiento critico y
resolucién de problemas esenciales para el aprendizaje
permanente. La era digital ha permitido que el ABP se
vuelva mds popular, ya que se facilitan las posibilidades
de investigacién por medio de contenidos digitales. Exis-
ten un gran nimero de herramientas que se utilizan para
mejorar la investigacion y el proceso de trabajo en el ABP
en entornos digitales.

Aprendizaje Basado en Problemas

El ABP tiene su origen y desarrollo en la escuela de
medicina en la universidad de Case Western Reserve en
Estados Unidos y en la universidad de McMaster en Ca-
nadéd en la década del ‘60. Esta metodologia se desarrollé
con el objetivo de mejorar la calidad de la educacién
médica cambiando la orientacién de un curriculum que
se basaba en una coleccién de temas y exposiciones del
profesor, a uno mds integrado y organizado en problemas
de la vida cotidiana, donde confluyen las diferentes

dreas del conocimiento que se ponen en juego para dar
solucién al problema.

La educacién tradicional desde los primeros ciclos de
estudio hasta el posgrado, ha formado estudiantes que
suelen encontrarse poco motivados y hasta aburridos con
su forma de aprender, el método tradicional de memorizar
informacién, mucha de la cual se vuelve irrelevante en el
mundo exterior. Como consecuencia de una educacién
inactiva y centrada en la memoria, muchos alumnos pre-
sentan incluso dificultad para razonar de manera eficaz
y al egresar se encuentran con dificultades para asumir
las responsabilidades correspondientes a su drea de es-
tudios. También se observa que en gran parte de ellos es
dificultoso el trabajo en equipo de manera colaborativa.
EL ABP intenta conducir a estudiantes a una practica
reflexiva, la cual permite desarrollar capacidades de ob-
servacion transversal, pensamiento sistémico, reflexién
critica y metacognicion, lo cual los acerca a desarrollar
el pensamiento critico. A su vez, el ABP, desarrolla la
capacidad para gestionar el conocimiento; esto permite
que el estudiante sea capaz de seleccionar y organizar
la informacidn, clasificarla, hacer uso de la que sea
pertinente para resolver las situaciones problematicas.
Permite desarrollar en los estudiantes la capacidad de
adaptarse a los cambios, ser flexibles, aumentar el nivel
de tolerancia a la frustracién. Y al tratarse de una mane-
ra diferente de aprender, los estudiantes se mantienen
entretenidos y proactivos.

En diferentes textos podemos encontrar como sus prin-
cipales metas en cuanto a la adopcién del ABP en la
educacién superior, las siguientes (Duch 2001; Hmelo-
Silver, 2004 citado por Morales Bueno 2018):

e Desarrollo de habilidades para la resolucién de proble-
mas, tanto en la adquisicién como en la aplicacién del
conocimiento en diferentes situaciones.

e Desarrollo del pensamiento critico y de la capacidad
de analizar y resolver problemas complejos del mundo.
e Desarrollo de habilidades para la bisqueda, evaluacién
y uso de recursos de aprendizaje apropiado.
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e Desarrollo de habilidades, valores y actitudes para el
trabajo colaborativo en equipos y grupos pequeios

e Desarrollo de habilidades para el aprendizaje auténomo
y continuo.

Caracteristicas

Como mencionamos anteriormente una de las principales
caracteristicas del ABP es la de generar en el alumno la
actitud positiva hacia el aprendizaje; en esta metodologia
el estudiante es auténomo, es él quien aprende sobre los
contenidos que va adquiriendo mientras realiza el recorri-
do, es la propia experiencia de trabajo dénde los alumnos
tienen ademds la posibilidad de observar en la practica lo
que van aprendiendo en torno al problema real.

El ABP es una visi6n educativa que promueve el aprendi-
zaje abierto, reflexivo y critico, con un enfoque holistico
del conocimiento que reconoce su naturaleza compleja
y cambiante, e involucra a una comunidad de personas
que interactdan en colaboracién para tomar decisiones
en relacion con diferentes situaciones probleméticas que
deben enfrentar.

El contexto de aprendizaje en la metodologia ABP
promueve la interaccién de los diferentes actores invo-
lucrados, estudiantes y profesores, pero siempre mante-
niendo el rol central en los estudiantes. El docente no es
responsable de entregar informacién, sino que dirige y
guia al alumno en su bisqueda, ocupa el lugar de tutor o
facilitador, brindando las oportunidades y herramientas
para desarrollar las habilidades de aprendizaje, buscan-
do contribuir a la formacién de estudiantes auténomos,
que es uno de los principales objetivos de la educacién
universitaria (o deberia serlo).

Hemos remarcado que en el ABP el enfoque se encuentra
centrado en el estudiante, por lo que es él quien junto a
su grupo de trabajo determina lo que necesita aprender.
Le corresponde al grupo encontrar los aspectos clave de
los problemas que deben resolver, definir sus necesidades
de saberes y comenzar la bisqueda del conocimiento que
deben adquirir.

Los proyectos se abordan con grupos reducidos de
estudiantes, donde cada integrante aporta lo que sabe,
encontrandose muchas veces con puntos de vista diferen-
tes. Estos grupos interactiian en forma de comunidad, de
equipo de trabajo, donde se dividen tareas y deben traba-
jar de forma articulada para obtener resultados favorables.
El planteo de los problemas se realiza en el inicio del
proceso por parte del docente, estos deben ser deses-
tructurados y con un cierto nivel de incertidumbre para
promover que los estudiantes pongan en préctica no sélo
multiples razonamientos vinculados a las posibles causas
del problema, sino también multiples razonamientos
relacionados a la forma de resolverlo. Estos problemas
deben estar centrados en la futura practica profesional de
los estudiantes y deben tener cierto grado de factibilidad.
En esta metodologia no existe la transferencia pasiva
de informacién, al contrario, toda la informacién que
se vierte en el grupo es buscada, aportada, y/o generada
por el mismo grupo de trabajo.

Es fundamental el rol que desempefian los profesores
como facilitadores, tutores o mentores. Desaparece en
cierto nivel la postura del docente como tinico poseedor
del conocimiento, debe acompaiiar a los estudiantes en
ese proceso de aprendizaje, interpelarlos, motivarlos
a investigar, contribuir en la biisqueda de soluciones,
respuestas o nuevas preguntas; alentandolos a que
aprendan a formularse a si mismos, de tal manera que la
intervencién del tutor sea cada vez menor, pero no por
ello menos compleja.

No existe un solo modelo de ABP, Savin-Baden (2000)
describe cinco posibles modelos en funcién de los ob-
jetivos de aprendizaje. Estos pueden ir desde objetivos
especificos acotados al contenido de una materia, hasta
objetivos abiertos al conocimiento para articulaciones
de cardcter interdisciplinario que necesario la solucién
de problemas. El planteo de los problemas puede variar
desde escenarios acotados a respuestas correctas, hasta
situaciones desestructuradas y de respuesta abierta. Esta
es una de las caracteristicas del modelo que posibilita su
enfoque holistico o parcial del contenido de una asigna-
tura. Es también posible la aplicacién como estrategia o
técnica diddctica en uno o varios médulos de asignaturas
aisladas pertenecientes a una malla rigida de una carrera.

El problema

Como vemos «el problema» ocupa un rol central en el
desarrollo de este método, es el reto inicial, motivador y
guia del proceso de aprendizaje. Por lo tanto debe poseer
un conjunto de caracteristicas que contribuyan a que los
estudiantes se involucren en este proceso de aprendizaje.
El modelo «3C3R», propuesto por Hung (2006, citado
por Morales Bueno 2018) dénde considera claramente
los aspectos fundamentales a tener en cuenta al momento
del disefio de un problema. En el cudl plantea por un lado
las «3C»: contenido, contexto y conexién: que tienen la
funcién principal de establecer las bases del problema,
guardando relacién directa con las metas y objetivos de
aprendizaje previstos; contextualizar el dominio de co-
nocimiento y guiar a los estudiantes a construir marcos
conceptuales integrados.

El elemento «contenido» asegura el balance entre el al-
cance del problema y los contenidos curriculares. Se debe
asegurar que el aprendizaje del estudiante se produzca
de acuerdo a la meta propuesta, tanto desde el drea de
conocimiento como de las habilidades necesarias. Mien-
tras mds desestructurado sea el problema, mayor serd
la posibilidad de posibles soluciones, y asi el grupo de
trabajo logra explorar diferentes alternativas de andlisis.
El «contexto» es fundamental para garantizar que el pro-
blema que se plantea sea auténtico y ademds relevante
para el drea en la que se forma el estudiante. Plantear
situaciones reales, o factiblemente reales, obligan que el
estudiante deba tomar en cuenta el contexto en el que se
sitte el problema, atendiendo a las diferentes situaciones
que se generan en él.

Al pensar en el componente «conexién» se debe tener
en cuenta que los estudiantes puedan integrar el cono-
cimiento con los conceptos, de tal forma de establecer
soluciones conceptuales y abiertas.
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Las 3R hacen referencia a Reflexién, Razonamiento e
Investigacién (Research en inglés), estos aspectos son
importantes porque fomentan los procesos cognitivos
y las habilidades de resolucién de problemas que son
componentes centrales de un sistema de ABP.

El problema del ABP se debe plantear en etapas, que se
irdn planteando gradual y secuencialmente, en funcién
al avance del grupo. Cada nueva etapa proporciona al
estudiante informacién adicional que deberd relacionar
con las etapas anteriores y que le permitird ir modifican-
do y ajustando en su propuesta de solucién, por esto es
que es importante el manejo de conceptos al momento
de plantear soluciones y no soluciones «cosicas» que
dificultan su iteracién

El ABP en entornos virtuales

Vimos que la aparicién del ABP ocurri6 en la década del
‘60, en aquel entonces el modelo de trabajo era simple,
casi como lo conocemos hasta hace poco; los profesores
dictaban sus clases en auditorios o aulas, los alumnos
preparaban sus tareas en sus casas. La mayoria de las
interacciones entre el profesor y alumnos ocurrirdn en
el aula o en alguna instalacién de la universidad. Esto
limita la posibilidad de relacién entre alumno/profesor
(facilitador) a la posibilidad de espacio-tiempo que
brinda el sistema.

Hasta este momento se trabajaba con clases «magistrales»,
conferencias, en clase con discusiones, talleres, espacios
de consulta y presentacién final del proyecto. El profesor
y el equipo docente generalmente sélo podian participar e
interactuar en el campus fisico. Se pensaba que la falta de
proximidad fisica podria limitar las actividades de super-
visién, instruccién y aprendizaje en los proyectos de ABP.
Al plantear el ABP en un entorno en linea vemos que
permite varias opciones que quedaban recluidas en el
modelo presencial. Poder participar en actividades cola-
borativas con la atemporalidad que brinda la virtualidad,
sin espacio, ni tiempo. Los alumnos no necesitan asistir
al espacio fisico, para su supervisién; solo tienen que
acordar un tiempo para las actividades sincrénicas con
algin mentor o tutor (Nortvig, 2018). Con sélo un espa-
cio comtn online en el que poder contribuir de forma
asincrénica a los diferentes mensajes del grupo, en el
momento que les sea conveniente.

Esta transformacién de los sistemas educativos es posible
por las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
(TIC) la cual se centra en la sociedad del conocimiento.
Aplicando las TIC a estos nuevos modos de aprender/
ensefiar, colocando al estudiante en el centro del sistema
se logra potenciar sus habilidades para aprender en un
ambiente interconectado y cooperativo. Este uso de las
TIC también implica una alfabetizacién que garantice
un uso adecuado.

La adecuada integracién de las TIC en el aula por parte
del docente dependerd de la creacién de un ambiente de
aprendizaje de forma no tradicional. En é] debe fomentar
una interaccién dindmica y cooperativa que garantice un
aprendizaje colaborativo. La reconfiguracién del escena-
rio educativo implica que el docente cumpla un rol de

facilitador, involucrando activamente a los estudiantes.
En un entorno virtual se pueden acceder a otros recursos
distintos a la presencialidad que pueden potenciar el
ABP, que quizds eran utilizadas en el modelo presencial
de forma complementaria.

Como base de investigacién en linea se recurre a la net-
nografia que es una metodologia utilizada para trabajo de
campo en linea en el que la tecnologia de la informacién
representa el principal recurso para la recopilacién de
datos (Kozinets, 2002 citado por Turpo Gebera 2008). La
netnografia permite analizar datos y comportamientos en
entornos de aprendizaje en linea sin la presencia fisica,
esto brinda la posibilidad de realizar anélisis estando
presentes en estos entornos en cualquier momento desde
cualquier lugar y se pueden investigar las actividades
de aprendizaje. Como sabemos la investigacién sobre
datos en linea es intangible y la mayoria de los datos
estdn basados en texto, aunque pueden incluir sonidos
y también imédgenes (Hughes, 1995; citado por Montiel
2000). Como plataforma soporte para la realizacién del
ABP se puede utilizar Moodle que es una herramienta
en linea de gestién de aprendizaje, de distribucién libre.
Permite la creacién de comunidades de aprendizaje y
diferentes tipos de cursos. Moodle cuenta dentro de sus
complementos herramientas para realizar actividades
sincrénicas y asincrénicas; esto es lo que facilita el se-
guimiento de los diferentes grupos de alumnos en sus
diferentes actividades. Permite la creacién de grupos
pudiendo elegir a los alumnos de cada uno de ellos,
lo cual permitird crear actividades (foro de discusion,
chat, cuestionario, u otras actividades) que se ajusten al
moédulo para que los grupos puedan trabajar en forma
separada sin que sea visible la discusién o el trabajo para
otros comparfieros que no sean del grupo.

Finalizando

Como vimos es posible redefinir el papel del docente y
el alumno. Al trabajar con ABP el modelo de ensefianza-
aprendizaje en el que el docente dice “paso a paso” lo que
el alumno debe hacer, se modifica. El estudiante constru-
ye el proceso que lo lleva a la solucién. Y el docente se
ubica en el lugar de facilitador, que acompaiia y guia al
grupo en este proceso. Al tratarse de actividades colec-
tivas, se adquieren competencias mds acordes al mundo
actual. Este aprendizaje colaborativo permite aprender
tanto de los tutores/mentores como de sus compaifieros.
El entorno digital genera un quiebre en el escenario de
aprendizaje, se rompen las barreras de lo formal, el espa-
cio, tiempo, recursos y diferentes elementos de aprendi-
zaje. Este entorno permite flexibilidad a los estudiantes
para acceder a los contenidos y materiales. El trabajo en
linea requiere responsabilidad por parte del alumno lo
que permite que desarrolle autonomia y responsabilidad,
para con él y su grupo de trabajo.

Durante el proceso de investigacién y bisqueda de reso-
lucién del problema planteado, la evaluacién se realiza
de forma constante dénde se pueden utilizar diferentes
recursos como la bitdcora o portfolio, la autoevaluacién,
la coevaluacién, etc.
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Abstract: Problem-based learning is a learner-centered approach

to learning that works together to solve real-world problems. By
applying PBL, learners acquire skills that will last forever in their
experience, such as the ability to find and use appropriate learning
resources. The digital age has allowed PBL to become more popular,
as research possibilities are facilitated through digital content. There
are a large number of tools that are used to enhance the research and

PBL work process in digital environments.

Keywords: Problem-based learning - digital - design - pedagogy -

teaching.

Resumo: O aprendizado baseado em problemas é uma abordagem
centrada no aprendizado que trabalha em conjunto para resolver
problemas do mundo real. Ao aplicar o PBL, os alunos adquirem
habilidades que durardo para sempre em sua experiéncia, tais como
a capacidade de encontrar e usar recursos de aprendizagem apropria-
dos. A era digital permitiu que o PBL se tornasse mais popular, uma
vez que as possibilidades de pesquisa sdo facilitadas pelo contetido
digital. H4 um grande nimero de ferramentas que sdo usadas para
melhorar a pesquisa e o processo de trabalho em PBL em ambientes
digitais.

Palavras chave: aprendizagem baseada em problemas - digital - de-

sign - pedagogia - ensino.
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