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INTRODUCCION

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia educativa que enfatiza
el aprendizaje activo y significativo a través de la realizacién de proyectos que
resuelven problemas reales o simulados. Esta aproximacién pedagdgica busca
fomentar la autonomia, la colaboracion y la resolucién de problemas en los
estudiantes, al mismo tiempo que desarrollan habilidades y conocimientos

relevantes para su futuro profesional y personal.

En el ABP, los estudiantes trabajan en proyectos que requieren investigacion,
planificacion, ejecucion y evaluacidn, lo que les permite aplicar teorias y conceptos
en situaciones prdcticas. Esta metodologia promueve el pensamiento critico, la
creatividad y la innovacién, al mismo tiempo que desarrolla habilidades blandas

como la comunicacién, el trabajo en equipo y la gestién del tiempo.
El ABP se basa en los siguientes principios:

- Aprendizaje centrado en el estudiante
- Enfoque en la resolucidn de problemas
- Aprendizaje activo y significativo

- Trabajo colaborativo

- Evaluacidén continua y retroalimentacion

Esta metodologia ha demostrado ser efectiva en diversas areas educativas, desde la
educacion primaria hasta la universitaria, y ha sido adoptada por instituciones

educativas de todo el mundo.
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CONTEXTO

La institucion formativa profesional en la provincia de Sullana, departamento de
Piura, cuenta con distintas carreras técnicas, siendo docente de la carrera de
ingenieria de ciberseguridad a partir del segundo ciclo

Los estudiantes, todos ya egresados del colegio, cuyas edades fluctian entre los 16 y
22 aios en promedio, y es a partir del segundo ciclo que dejan los estudios generales
donde comparten clases con alumnos de distintas especialidades, para llevar cursos
ya de la carrera tecnoldgica.

Uno de los cursos que histéricamente tienen mas incovenientes, tomando en cuenta
qgue vienes de distinto lugares de la provincia, donde los fendmenos naturales
afectaron largas horas de educacién y donde la pandemi obligé sobre la marcha a
cambiar el paradigma de educacion; donde se pudo notar el escaso acceso a internet
de gran parte del alumnado, no solo en la capital sino con mayor incidencias en las
provincias alejadas.

Por tanto, quisiera proponer utilizar la metodologias del aprendizaje basado en

proyectos para las clases iniciales de programacién utilizando la herramienta scratch.
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OBJETIVOS

1. Familiarizar al estudiante con el pensamiento computacional y sistémico para la
resolucidn de problemas.

2. Acercar de manera divertida y motivodara a los inicios de la progrmacion

3. Aprovechar la herramioenta Scratch, que gracias al uso de bloques facilita analizar
y entender el funcionamiento de elementos basicos en la programacion

4. Generar proyectos propios de los estudiantes donde pueda ampliar sus
capacidades, e incluso poderlas llevarlas a un dmbito profesional y comercial.

5. Comunicar de manera efectiva sus conocimientos y experiencias con otros

estudiantes y profesionales en la comunidad.
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Guion del video

Parte 1: Introduccion

- Titulo: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

- Texto: "El ABP es una metodologia que enfatiza el aprendizaje activo y significativo
a través de la realizacidn de proyectos que resuelven problemas reales o

simulados."
Parte 2: Fase 1 - Definicién del Proyecto

- Titulo: Definir el Proyecto

- Texto: "Los estudiantes definen un problema o necesidad que desean abordar. Se

establecen objetivos claros y se identifican los recursos necesarios."
Parte 3: Fase 2 - Planificacion

- Titulo: Planificar el Proyecto

- Texto: "Los estudiantes crean un plan de accién que incluye tareas, plazos y
responsables. Se establecen criterios de evaluacion y se identifican posibles

obstaculos."
Parte 4: Fase 3 - Ejecucién

- Titulo: Ejecutar el Proyecto
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- Texto: "Los estudiantes llevan a cabo las tareas planificadas. Se fomenta la

colaboracién, la creatividad y la resolucién de problemas."
Parte 5: Fase 4 - Evaluacion

- Titulo: Evaluar el Proyecto

- Texto: "Los estudiantes evaluan el progreso y los resultados del proyecto. Se

identifican dreas de mejora y se documentan las lecciones aprendidas."
Parte 6: Fase 5 - Retroalimentacion y Reflexidn

- Titulo: Retroalimentacion y Reflexidn

- Texto: "Los estudiantes reciben retroalimentacién de sus pares y docentes. Se
reflexiona sobre el proceso y se identifican oportunidades para mejorar futuros

proyectos."
Diapositiva 7: Conclusion

- Titulo: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

- Texto: "EI ABP fomenta el aprendizaje auténomo, la colaboracién y la resolucién
de problemas. Los estudiantes desarrollan habilidades valiosas para su futuro

profesional y personal."
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