Plantilla de Diseno de Problemas -
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Basado en:

ABP en el Aula - Guia Maestra para
Disenar Problemas de Aprendizaje
Basado en Problemas

Guia Maestra para Disenar Problemas
de ABP (Aprendizaje Basado en Problemas)

Contexto: EI ABP sitta al
estudiante al centro, usando retos
reales como motor de aprendizaje
para la investigacion y colaboracién,
no solo memorizacion.
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Alinear el reto con el “qué, cémo y %
para qué" del programa escolar. =

Ejemplo: De lo abstracto a lo
real - Calcular materiales para
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abstractas).

2. Seleccionar un
escenario realista e
interesante

La situacion debe reflejar el mundo
real para que el alumno perciba
3. Estructurar g \ su importancia.

una narrativa

no resuelta
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Historia abierta y compleja que
vmcule conocimientos previos con
el nuevo desafio, exu_uendo
cooperacion.

4. /&segumr un

nivel cognit:v
Taxonom/a superior
de Bloom

Obligar al estudiante a
analizar, sintetizar y evaluar,
mas allé de la memoria.
o St Fmalizar con A
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Caso de Aplicacion:
clave desafiante “El Misterio ';Iel Jugo de
Pre unta abierta sin respuestas © N Coco”
“falso o verdadero”, buscando % Escenaria: Palmeras
soluciones razonables con nuevos de 25m donde el agua
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conocimientos.

Ejempla:
La pregunta de cierre
“¢€omo podemos asegurnr que
el agua llegue a todos los

cultivos de la 20ma sin ’qvta

=, Vel
= :@- el pozo comunitario?
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Lréditas E| Blag de Gesvin | Fuente: A rendiza'e Basado en L
Problemas - Universidad Autdnoma de México (2013)

Reto Cognitivo: ;Cémo
Tvence el agua la gravedad

sin bombas ni escaleras?

Resultado del Aprendizaje:

Esta plantilla transforma la Guia Maestra para Disefiar Problemas de ABP en un
instrumento de planificacion pedagogica. Esta disefiada para que los docentes puedan
estructurar retos reales que fomenten la investigacién y la autonomia, siguiendo el ciclo
de disefio presentado en la infografia.
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Plantilla de Diseno de Problemas:
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Nombre del Facilitador:

Asignatura: Nivel Educativo:

Titulo del Problema:

1. Definir el Objetivo de Aprendizaje

Alinear el reto con el "qué, como y para qué" del programa escolar.

o ¢Qué competencia o conocimiento técnico se busca desarrollar? (Ej:
Capilaridad y ésmaosis).

e ¢Cudl es el propdsito del aprendizaje en la vida real? (Ej: Entender como los
sistemas naturales gestionan recursos).

e Criterios de éxito: (;Qué debe saber explicar el alumno al finalizar?).

Espacio para redactar:

2. Seleccionar un Escenario Realista e Interesante

La situacion debe reflejar el mundo real para que el alumno perciba su importancia.

o Ubicacidn/Contexto: (Ej: Un pueblo costero, una plaza local, una mision
espacial).

o Relevancia local: ;Por qué este escenario es importante para la comunidad del
estudiante?

o Pistas visuales/contextuales: ¢Qué elementos del entorno (clima, vegetacion,
noticias) se incluiran?

Espacio para redactar:
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3. Estructurar una Narrativa ""No Resuelta"

Historia abierta y compleja que vincule conocimientos previos con el nuevo desafio.

e EI Gancho: (Breve descripcion de la historia que detona el interés).

o El Conflicto: ¢Qué es lo que no funciona o lo que se necesita descubrir?

e Necesidad de Cooperacion: ¢Por qué un solo estudiante no puede resolverlo
solo?

Espacio para redactar:

4. Asegurar un Nivel Cognitivo Superior

Obligar al estudiante a ir mas alla de la memoria (Taxonomia de Bloom).
Marque las acciones que exigira el problema:

e [] Anélisis: Comparar datos, identificar patrones, deconstruir el problema.

e [] Sintesis: Crear una solucion original, integrar conocimientos diversos.

e [] Evaluacion: Justificar decisiones, criticar soluciones previas, validar con
ética.

o Justificacion pedagdgica: ¢Coémo evita el disefio que el alumno simplemente
"googlee" la respuesta?

Espacio para redactar:
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5. Finalizar con una Pregunta Clave Desafiante

Pregunta abierta sin respuestas "falso o verdadero".

La Pregunta: (Ej: ¢ Como podemos asegurar que el agua llegue a todos los
cultivos sin agotar el pozo?).

Condiciones de borde: (Restricciones: sin dinero, sin tecnologia moderna, en
menos de 2 dias, etc.).

Pregunta de Cierre:

Cuadro de Autoevaluaciéon del Diseno

Requisito del ABP Si/ No |[Observaciones

¢ El problema situa al estudiante al centro?

¢Fomenta la investigacion y la colaboracion?

¢ Se aleja de la memorizacion abstracta?

¢Es el resultado de aprendizaje un concepto profundo?

Ejemplo de Aplicacion Rapida (Guia de Llenado)

Escenario: Palmeras de 25m de altura en la costa.
Narrativa: "El Misterio del Jugo de Coco" (;Como llega el agua hasta arriba?).
Pregunta Clave: ";Como vence el agua la gravedad sin bombas ni escaleras?".
Resultado: Investigacion de capilaridad y presion.
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