El aprendizaje es el objetivo de la practica docente, la respuesta al équé?. La metodologia responde al
écomo?. En este sentido, el Aprendizaje basado en Proyectos constituye una estrategia metodoldgica que
cada vez gana mas adeptos entre el profesorado por su cardcter integrador, motivador y, sobre todo, por el
rendimiento de los aprendizajes. No se trata de algo novedoso, ni un nuevo descubrimiento. Cualquier
docente alguna vez ha desarrollado algln proyecto en su practica por lo que este articulo no pretende
ensefiar nada nuevo pero si dar algunas claves para ayudar al profesorado a sistematizar su desarrollo e
integrarlo en la practica de aula y en el curriculo sin que suponga una carga extra a la docencia. Uno de los
principales inconvenientes observado en el trabajo por proyectos es que estos desarrollan al margen del
trabajo de aula y, aunque etapas mas tempranas (como infantil o primer ciclo de Primaria) no entienden su
trabajo sin los proyectos, en etapas superiores no ha calado suficientemente esta oportunidad
metodoldgica, entre otras cosas por miedos absolutamente normales como es el trabajo el equipo, el
descontrol del aula, la evaluacién. Intentaremos en estas lineas dar algunas claves para entender qué
significa y como se lleva a la practica el ABP.

-

¢Qué es me

Metodologia es un vocablo generado a partir de tres palabras de origen griego: meta (mas alld),
odds(camino) y logos (estudio). El concepto hace referencia al plan de investigaciéon que permite cumplir
ciertos objetivos en el marco de una ciencia, area/materia o disciplina. Desde el punto de vista educativo,
constituye un sistema de acciones o conjunto de actividades del profesorado y de sus estudiantes
organizadas y planificadas por los docentes con la finalidad de posibilitar el aprendizaje de los estudiantes.
En este sentido podemos diferenciar varias estrategias metodoldgicas:

e estrategias metodoldgicas mas enfocadas a la programacion y disefio del camino: Aprendizaje
basado en proyectos y aprendizaje basado en resolucién de problemas.

e estrategias metodoldgicas mas enfocadas a la accidn e interaccidn: Aprendizaje cooperativo o el
Aprendizaje basado el pensamiento (Rutinas y destrezas de pensamiento)

e vy estrategias metodoldgicas enfocadas a la organizacién de espacios y tiempos como los Rincones
o zonas de aprendizajes y centros de interés.
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La interaccidn de aquellas que se adecien mejor a nuestras fortalezas y debilidades como docentes, pero
siempre desde los ajustes de la propia practica. En definitiva, estas estrategias interaccionan unas con otras
y un disefio desde el ABP implica a otras como el aprendizaje cooperativo o el TBL (Aprendizaje Basado en el
Pensamiento). En definitiva, como dice Carl Gustav Jung “El zapato que va bien a una persona es estrecho
para otra: no hay receta de la vida que vaya bien para todos” porque siempre es necesario el ajuste. Pero
centrémonos en el Aprendizaje Basado en Proyectos.

El ABP es una estrategia metodoldgica de disefio y programacién que implementa un conjunto de tareas
basadas en la resolucidn de preguntas o problemas en un proceso de investigacién o creacidon por parte del
alumnado que trabaja de manera relativamente auténoma y con un alto nivel de implicacién y que culmina
con un producto final presentado ante los demas.

Aprender investigando
DESARROLLO DEL CURRICULO A PARTIR DE PROYECTOS DE TRABAJO

Abordar el curriculum - Interesante para el
partiendo de tematicas alumnado

Tratamiento de una
necesidad puntual
(MODA)

Ensefiar lo mismo «de
otra forma

Un cambio de escenario

— L cu tes
Flexible (hipotesis de
HELEI)]
_ Abierto a la participacion Protagonismo compartido
. Apoya en el proceso y
Evaluacién dispersa ) i6 i
P Evaluacién formativa busca resultados

|
|
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Si la realidad es compleja, no se puede aprender a base de simplificaciones. Los proyectos permiten que los
estudiantes se acerquen al curriculo con sentido y significado. Se ejerce la democracia porque se entiende
la ensefianza como didlogo, los docentes promueven el desarrollo y capacitacion profesional. El ABP abre la
escuela al entorno e incorpora materiales y fuentes de informacién diversos. Se trabaja con variados tipos
de conocimientos y saberes. En la practica, el alumnado aprende, hace y comunica proceso y producto y
ademas atiende a la diversidad porque la integra desde una perspectiva cultural pero también personal.

Los proyectos podemos clasificarlos desde el punto de vista del producto, y en este sentido, podriamos
diferenciar productos tangibles e intangibles.

roductos | Tipos [ Ejemplos

Informes Investigacion histérica, investigacion cientifica, articulos para la
publicacién en revistas, recomendacion de medidas a desarrollar.
Disefios Disefio de productos y objetos en general, planos, exposiciones,

Construcciones

propuestas de itinerarios por el municipio.

Modelos, maquinas, dispositivos, maquetas, audioguias.

i Ensayos Carta al directo, columna abierta para periédicos o publicaciones
Ta ngi bles comunitarias, critica cinematogréfica o de libros, redaccién de historias.
Expresiones artisticas Alfareria, escultura, poesia, performances, dibujos animados, murales,
collage, pintura, composicion de canciones, guion para peliculas, comic.
Medios im presos Mapas de senderos naturales, visita autoguiada a través de monumentos
. . histéricos de un municipio, podcasts, comunicado de interés publico,
multimedia album histdrico, cronografia fotografica, documental de investigacion,
anuncio, manual de entrenamiento, animacién o dibujo animado, kiosco
informativo, videos, diarios fotograficos, diapositivas, libros digitales.
Presentaciones Campaiia, discurso inspirador, mesa redonda, debate, discurso
informativo, analisis de la investigacion y conclusion, noticiario
informativo, conferencia.
Exhibicidn de Destrezas deportivas especificas, ensefiar o actuar como orientadores de
d estudiantes mas jovenes, juegos.
Intangibles estrezas

Representaciones
artisticas o creativas

Simulaciones

Danza interpretativa, canto, parodia, teatro, musical, concierto,
docudramas, teatro leido, radioteatro, teatro de guifiol.

Juicio simulado, reconstruccién de eventos histéricos, juego de roles.
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Cuando se inicia un proyecto podemos realizar el anclaje curricular simple, es decir desde un drea o materia
con un criterio inspirador o de una forma compleja atendiendo a lo interdisciplinar o multimateria, reside
aqui la riqueza de disefiar los aprendizajes desde un proyecto. No obstante, cuando se empieza, quizas es
necesario comenzar por un anclaje simple de nuestro prototipo, pues a nadie se le escapa la necesidad de
espacios y tiempos para programacion y disefio con otros docentes de distintos ambitos.

Un proyecto necesita un buen disefio inicial y ha de ser abierto y flexible porque siempre necesitara de
ajustes en el proceso. Resulta conveniente distinguir entre las fases que corresponden al alumnado y al

profesorado.

Fases del proyecto

Preparacion por parte del profesorado

Desarrollo por parte del alumnado

¢ Seleccion del tema (es mas motivador si el
alumnado puede participar en la eleccion)

¢ |dentificacién de los objetivos y los
aprendizajes: en funcion de los criterios de
evaluacion

¢ Seleccidn de contenidos y organizacion de
estos

¢ Disefo de actividades y tareas

¢ Organizacidn de la secuencia —pilotaje
previo-

e Recursos: seleccion y/o elaboracion

* Cotejo de rubricas

e Evaluacidn

* Presentacion: planteamos el proyecto al
alumnado

¢ Lluvia de ideas para recoger propuestas y
seleccion

* Planificacidn: identificacion de las fases y
tareas a realizar, secuencia de tareas,
productos de cada una, responsables,
calendario, cronograma

* Desarrollo o ejecucion: que llevard varias
tareas en funcién del proyecto. El
alumnado realiza la secuencia siguiendo los
modelos y estableciendo roles y
responsabilidades, calendario de tareas.
(siguiendo la supervision y los ajustes del
docente).

e Evaluacion

23
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Si atendemos a un proyecto simple, se debe partir de un criterio de evaluacion con el que se establece una
estrategia de ensefianza y otra de evaluacion para realizar el disefio instructivo; estas estrategias
conllevan una secuencia diddctica con una evaluacion dindmica. Esa secuencia diddctica debe estar
abierta y permitir los ajustes respondiendo en la medida de lo posible a la demanda del alumnado.

La evaluacidn se revela habitualmente como un reto porque los docentes se sumergen muchas veces en el
desarrollo del proyecto y al final se encuentran con el momento de evaluar todo el conjunto. Para ayudar
en este proceso es necesario realizar un disefio instructivo a modo de eje cronoldgico donde se escojan
los hitos mas importantes del mismo para recoger registros. Esta propuesta de eje cronoldgico puede
ayudar a ver las fases y los momentos idéneos para registros y atender a la evaluacion en toda su
complejidad.

Contribuyen a desarrollar y ampliar el PLE o Entorno Personal de Aprendizaje. Y équé es el entorno
Personal de Aprendizaje?. Un conjunto de aplicaciones utilizadas por un aprendiz para organizar su propio
proceso de aprendizaje o un concepto que define operacionalmente las actividades que pueden realizar
los distintos tipos de aprendizajes.

Para algunos autores, un PLE no sélo debe considerar las herramientas Web 2.0. son también las
relaciones interpersonales entre los aprendices-aprendices, aprendices -docentes, incluso entre
aprendices-personas externas a la comunidad educativa. También deben incluirse los espacios fisicos
donde ocurran los actos de aprendizaje (bibliotecas, parques, oficinas ,etc). Y los materiales impresos
(libros, revistas, periddicos, etc).
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MOVIMIENTO
EN EL AULA

Aprendizaje
cooperativo

INSTRUMENTOS DE EVALUACION
(PRODUCTOS)

CRITERIOS DE EVALUACION

aprendizajes que
(escritos de forma breve) Tiene que haber una tarea

Ponemos 2 colores que bien pueden
ser areas/materias distintas, estudios
diferentes o NEAE.

SECUENCIA

CEP de La Gomera
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