Estrategias de Ensefianza-Aprendizaje

Entre los métodos de aprendizaje que en los Ultimos tiempos han sido reconocidos por la
Didactica y que deben estar en el repertorio de 1os docentes, se encuentran:

* El Aprendizaje Basado en Problemas.

e El Método o Aprendizaje Basado en Proyectos.
* El meétodo o Estudio de Casos.

e Simulacién.

* C(Clase Invertida.

e Gamificacidon del Aprendizaje.

Todos pueden combinarse con técnicas participativas, analogias, demostraciones, mapas
conceptuales, graficos, etc., para favorecer el desarrollo de las actividades formativas a
continuacién abordaremos de forma breve cada uno.

El Aprendizaje Basado en Problemas

Es un método de trabajo activo, centrado en el aprendizaje, en la investigacion y la
reflexion para llegar a la solucion de un problema planteado, donde los alumnos participan
constantemente en la adquisicion del conocimiento, la actividad gira en torno a la
discusion y el aprendizaje surge de la experiencia de trabajar sobre la solucién de
problemas que son seleccionados o disefiados por el profesor.

La solucion de problemas genera conocimientos y promueve la creatividad, estimula el
autoaprendizaje, la argumentacion y la toma de decisiones, favorece el desarrollo de
habilidades interpersonales y de trabajo en equipo.

El Método o Aprendizaje Basado en Proyectos

Es un método que permite un proceso permanente de reflexion, parte de enfrentar a los
alumnos a situaciones reales que los llevan a comprender y aplicar aquello que aprenden
como una herramienta para resolver problemas o proponer mejoras en las comunidades en
donde se desenvuelven.

Con la realizacion del proyecto, el alumno debe discutir ideas, tomar decisiones, evaluar la
puesta en practica de 1a idea del proyecto, siempre sobre 1a base de una planificaciéon de los
pasos a seguir. Involucra a los estudiantes en la solucidon de problemas y otras tareas
significativas, les permite trabajar de manera auténoma y favorece un aprendizaje
contextuado y vivencial.

El método de proyectos o proyectos de trabajo es una opcién metodoldégica cuyo objetivo
es organizar los contenidos curriculares bajo un enfoque globalizador. Este planteamiento
tiene como base el desarrollo de un conocimiento globalizado y relacional.
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El Método, o Estudio de Casos

Parte de la descripcion de una situacion concreta con finalidades pedagoégicas. El caso se
propone a un grupo para que individual y colectivamente 1o sometan al andlisis y a la toma
de decisiones.

Al utilizar el método del caso se pretende que los alumnos estudien la situacioén, definan los
problemas, lleguen a sus propias conclusiones sobre las acciones que habria que
emprender y contrasten ideas, las defiendan y las reelaboren con nuevas aportaciones. La
situacion puede presentarse mediante un material escrito, filmado, dibujado o en soporte
informatico o audiovisual.

Generalmente, plantea problemas que no tienen una Unica solucién, por 1o que favorece la
comprension de los problemas divergentes y la adopcidn de diferentes soluciones mediante
la reflexidon y el consenso.

En sentido general, ademas de 1o ya sefialado, 1a utilizacién arménica y combinada de los
métodos resefiados mejora la autoestima y la flexibilidad de los estudiantes, propicia el
autoconocimiento, el conocimiento de los otros y la autonomia para el aprendizaje,
favorece la motivacién al trabajar con situaciones reales, propicia un ambiente de
intercambio y didlogo, con mas responsabilidades individuales y grupales.

Simulacion
Es la accidon de imitar de algo real, de algin estado o proceso; por 1o que ésta ha sido

utilizada para optimizar funcionamientos o rendimientos, seguridad, pruebas,
entrenamiento, aprendizaje y educacion.

Desde hace varios anos se han utilizado dispositivos, de acuerdo a la disponibilidad
tecnoldgica de la época, para desarrollar maquinas que permitan simular situaciones
reales, habiendo sido desarrollados artificios mecdanicos y electrdénicos, asi como
escenarios virtuales, todos estos con el fin de entrenar a individuos en sus diversos campos
o hasta prepararse para eventos inesperados, y se usan temas tan variados que pueden ir
desde la medicina hasta la utilizacion en dreas militares.

También es la recreacion de procesos que se dan en la realidad mediante la construccion de
modelos que resultan del desarrollo de ciertas aplicaciones especificas.

Los programas de simulacidén estan muy extendidos y tienen capacidades variadas, desde
sencillos juegos de ordenador hasta potentes aplicaciones que permiten la
experimentacion industrial sin necesidad de grandes y onerosas estructuras.
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Clase Invertida

Aula invertida es un enfoque diferente de ensefianza donde el alumno incorpora
informacion antes de la clase y participa posteriormente en su desarrollo. Flipped
Classroom o clase invertida, es un modelo pedagdgico en el que el aprendizaje de los
alumnos se da fuera del aula.

De este modo se ahorra un tiempo, que se aprovecha para realizar otras actividades mas
tradicionales en cuanto a la ensefianza.

Este enfoque permite que el alumno pueda obtener informacién en un tiempo y lugar que
no requiere la presencia fisica del profesor. Constituye un enfoque integral para
incrementar el compromiso y la implicacion del alumno, de manera que construya su
propio aprendizaje, 10 socialice y lo integre a su realidad. El aula invertida permite también,
que el profesor dé un tratamiento mds individualizado y, cuando se realiza con éxito,
abarca todas las fases del ciclo de aprendizaje. (Dimensidn cognitiva de la taxonomia de
Bloom).

Estrategias de Gamificacion

El marketing esta utilizando un nuevo mecanismo para sus campafnas: La gamificacién, es
una tendencia muy en alza en Espafia, consiste en utilizar caracteristicas de juegos en
campafnas para motivar y hacer participar a los usuarios. La gamificacion a través de la
participacion consigue respuestas positivas por parte de los clientes, especialmente si son
recompensados por la accidon realizada, aumentando el deseo del usuario de regresar y
creando un interés a largo plazo por la marca o servicio.
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