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El Aprendizaje basado en
Proyectos

Objetivos de este bloque

En este blogue de contenidos podras:

o Reflexionar sobre el sentido de la enseflanza y el aprendizaje basado en proyectos,

e Distinguirlo de otras estrategias metodolégicas y
e Relacionar la definicién operativa de Aprendizaje basado en Proyectos con algunas

practicas de referencia.
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¢, Qué es, como es, donde esta?

Reflexion previa

Dos de las claves del desarrollo profesional son nuestra capacidad para la introspeccién vy la
bUsqueda de practicas de referencia.

Por ello, en esta seccién serd especialmente importante:

e tu disposicién a cuestionarte las practicas tradicionales e incluso tus propias practicas
e tu habilidad para localizar préacticas de referencia que te permitan expandir tu
conocimiento y tus practicas.
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Imagen: jin.thai con licencia CC by 2.0

Ensenanza directa y ABP

No hay una Unica manera de ensefiar, como tampoco hay una Unica manera de aprender. Sin
embargo, cada forma de ensefar genera aprendizajes distintos.

https://www.youtube.com/embed/ilyhR7uCMjw?rel=0

Video creado para el MOOC sobre ABP del INTEF, 2014

La ensenanza directa

La ensenanza directa se basa en una secuencia transmisiva que podemos resumir en "las tres
Pes": presentacion, practica y prueba. El docente presenta unos contenidos, los estudiantes
practican con ellos y finalmente se someten a una prueba en la cual, normalmente, o bien tienen
que reproducir los contenidos presentados en la primera fase o replicar alguna actividad de la
segunda fase.

Y ahora hagamonos juntos algunas preguntas: ;Cémo podemos aspirar a contribuir seriamente al
desarrollo de las competencias basicas con una "ensefanza directa" en la cual los estudiantes no
tienen oportunidad de tomar decisiones (autonomia e iniciativa personal), usar las TIC de manera
auténoma, critica y creativa (competencia digital y tratamiento de la informacién) o relacionarse
unos con otros y con otras personas (competencia social y ciudadana)? ;Cémo podemos
desarrollar la competencia matematica sin aplicarla a un problema real? ;Se puede desarrollar la
competencia en comunicacién linglistica en silencio y sin entrar en interaccién - oral o escrita - con
otras personas?

Solucién

El problema de esta "ensefianza directa" es que suele provocar un aprendizaje memoristico, de
corta duracién, reiterativo y acritico. Se espera que el estudiante asimile unos contenidos que el
docente posee sin cuestionarse su sentido, su valor o, incluso, su veracidad. Ademas de que esta
metodologia dificulta la atencidn a la diversidad, la clave para buscar alternativas es que la
contribucién de la ensefianza al desarrollo de las competencias basicas a través de la instruccion
directa es muy baja y estd supeditada a experiencias complementarias o externas al proceso de

Copyright 2026 -4 -


http://www.flickr.com/photos/jinthai/3291818821/in/photostream
https://www.youtube.com/embed/iJyhR7uCMJw?rel=0

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -5-

CATEDU

aprendizaje en el aula.

Sin embargo, hay otra manera de ensefiar. Imagina que el docente propone a sus estudiantes una
pregunta, un problema o un reto que deben superar. Para acometer esta tarea, los estudiantes
deben encontrar informacién, procesarla, elaborarla y compartirla; ademas, los estudiantes deben
aplicar esta informacién a la resolucién de un problema o un reto real (o, al menos, realista). De
esta forma el proceso de aprendizaje es significativo en si mismo y tiene sentido para los
estudiantes, por lo cual mejora su motivacién, su actitud y, por tanto, su implicacién.

Es decir, hay maneras de ensefiar que entienden que aprender no es sélo entender y memorizar
sino también buscar, elegir, discutir, aplicar, errar, corregir, ensayar. Hay maneras de
ensefar que demuestran que "aprender" puede ser una modalidad de "hacer". Y maneras de
ensefar que, estd demostrado cientificamente, no son efectivas para que los alumnos aprendan.

Fuente: Cono del aprendizaje de Edgar Dale, Aida Vars

Una definicion de ABP

El aprendizaje basado en proyectos es una metodologia que permite a los alumnos adquirir los
conocimientos y competencias clave en el siglo XXI mediante la elaboracién de proyectos que dan
respuesta a problemas de la vida real. El aprendizaje y la ensefianza basados en proyectos forman

parte del ambito del "aprendizaje activo". Dentro de este ambito encontramos junto al aprendizaje

basado en proyectos otras metodologias como el aprendizaje basado en tareas, el aprendizaje
basado en problemas, el aprendizaje por descubrimiento o el aprendizaje basado en retos.

Todas estas estrategias de ensefianza y aprendizaje establecen una diferencia respecto a la
"ensefanza directa" porque, entre otras cosas,

e el conocimiento no es una posesion del docente que se deba transmitir a los estudiantes
sino el resultado de un proceso de trabajo entre estudiantes y docentes por el cual se
realizan preguntas y se busca informacién, que se elabora para obtener conclusiones.

e ¢| papel del estudiante no se limita a la escucha activa sino que se espera que participe
activamente en procesos cognitivos de rango superior: reconocimiento de problemas,
priorizacion, recogida de informacién, comprensién e interpretacion de datos,
establecimiento de relaciones légicas, planteamiento de conclusiones o revisiéon critica de
preconceptos y creencias.
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e el papel del docente se expande més allad de la exposicién de contenidos. La funcién
principal del docente es crear la situacién de aprendizaje que permita que los estudiantes
puedan desarrollar el proyecto, lo cual implica buscar materiales, localizar fuentes de
informacidn, gestionar el trabajo en grupos, valorar el desarrollo del proyecto, resolver
dificultades, controlar el ritmo de trabajo, facilitar el éxito del proyecto y evaluar el
resultado.

Para definir qué significa Aprendizaje Basado en Proyectos podemos ver una explicaciéon en video

realizada por BIEPBL al estilo "Common Crafts":

https://www.youtube.com/embed/wL4n-PdQXGs

Y de manera mas cercana dos educadores, Daniel Sanchez y Diego Ojeda, te explican qué es

aprender a través de proyectos desde su propia experiencia:

https://www.youtube.com/embed/AGQXh70ONOjw?si=IHOyxiPPsna90tLj

Daniel Sdnchez y Diego Ojeda mencionan el articulo "El proyecto no es el postre, es el plato

principal" (puedes leer el articulo "The Main Course, Not Dessert" de John Larmer y John R.

Mergendoller, del Buck Institute for Education 2010, 4 paginas, en inglés). Este concepto es
importantisimo y basico en ABP: no es lo mismo trabajar *con* proyectos que trabajar *por*
proyectos. El ABP es un plato principal rico en contenidos curriculares y en competencias clave
para la sociedad del siglo XXI.

Para saber mas

The Main Course, Not Dessert, de John Larmer y John R. Mergendoller, del Buck Institute for
Education 2010.
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8 Elementos esenciales para
ABP

Todo buen proyecto debe cumplir dos criterios fundamentales: debe tener sentido para los
alumnos, deben percibirlo como algo que personalmente quieren hacer bien porque les importa.
Ademas debe tener un propdésito educativo, debe ser significativo, acorde a los criterios de
evaluacién del tema o materia que trata.

Estos son los ocho elementos esenciales que debe incluir un buen proyecto.

SIGNIFICANT
CONTENT

215T CENTURY
SKILLS

Voice
&
Choice

1. Contenido significativo

Es cierto que es imposible "ver" tanto contenido trabajando con ABP como dando clases
magistrales, pero trabajando en un proyecto los alumnos estudian los contenidos de forma mucho
mas profunda. El profesor debe planificar el proyecto de forma que se centre en las competencias
especificas; debe reflejar lo que considera esencial dentro del curriculo. Y los estudiantes deben
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encontrarlo significativo, es decir, real y cercano a su entorno e intereses.

2. Necesidad de saber

Podemos plantear a los alumnos una idea, describir la tarea a realizar, dar instrucciones y
recursos... o0 podemos empezar con un golpe de efecto: un video, un articulo, algo que active a los
alumnos en un debate o discusién. Por ejemplo, un video mostrando una playa paradisiaca que
termina con un cartel de “cerrada por contaminacién del agua”. ;Os ha pasado esto en alguna
playa, estando de vacaciones?;Qué va a pasar con esta playa?;Por qué ha pasado?

Abrir el proyecto con un “evento” que haga surgir preguntas por parte de los alumnos hacia el
profesor (y no al revés). Un evento implica algo emocional, algo que activa al alumno, que apela a
su necesidad de saber.

3. Una pregunta que dirija la
Investigacion

En el caso del ejemplo, ;Cémo podemos reducir el nUmero de dias que esta playa permanecera
cerrada por contaminacién? La pregunta subyacente al trabajo debe ser provocativa, de respuesta
abierta, compleja y conectada con el nucleo de lo que los alumnos deben aprender. Sin la “gran
pregunta”, los alumnos podrian no entender para qué estan haciendo el proyecto. Y si no lo
entienden, no se implican, sélo obedecen. Cuando se les pregunte en qué trabajan, la respuesta
podria ser “ayudar a reabrir la playa” (si el proyecto esta bien planteado) o “estamos haciendo un
poster sobre contaminacién” (si no lo estd). Una buena pregunta guia captura de forma clara el
alma del proyecto en un lenguaje irresistible que haga que los alumnos lo perciban con sentido y
como un reto. Debe ser provocativa, abierta y compleja y unida al nldcleo de lo que el profesor
quiere que sus estudiantes aprendan.

4. Voz y voto para los alumnos

Una vez captado el interés de los alumnos, el profesor plantea las tareas a realizar. Podria ser un
informe personal unido a una presentacién oral que se apoye en elementos multimedia mas un
producto final, elaborado en equipos de cuatro y elegido por los propios alumnos. En el ejemplo, un
anuncio publicitario, panfletos informativos, una web... Hay una escala de autonomia de los
alumnos que puede empezar por pedirles que elijan entre varias opciones propuestas por el
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profesor y terminar pidiéndoles que propongan una idea de proyecto en el que ellos mismos se
repartan responsabilidades y ajusten tiempos. Es importante que los alumnos tengan capacidad de
eleccién dentro de un proyecto.

5. Competencias del siglo XXI

Una vez planteado el proyecto llega la hora del trabajo colaborativo. En grupos de tres o cuatro
alumnos, éstos identifican tareas y responsabilidades y se las reparten (si esta parte la hace el
profesor ya no hablamos de colaboracién sino de cooperacién). El trabajo colaborativo no sale solo.
Antes del proyecto el profesor debe haber preparado a los alumnos con actividades o juegos de
roles y de hacer equipo.

El proyecto del siglo XXI se plasma en herramientas del siglo XXI, lo que implica mas trabajo
previo: antes de iniciar el proyecto, los alumnos deben haber aprendido a elaborar videos, exponer
presentaciones, reflejar ideas y procesos en blogs...

Un buen proyecto deberia dar a los alumnos la posibilidad de practicar y asi aprender las
competencias demandadas en nuestros tiempos: expresidon del pensamiento critico, comunicacién
efectiva, uso de tecnologias y trabajo en equipo.

6. Investigacion lleva a innovacion

Con el evento de entrada en el proyecto y el debate surgido de él, el profesor recolecta una serie
de preguntas que ayudan al ajuste fino de la “gran pregunta” o "pregunta guia" (driving question
en inglés). En nuestro ejemplo, ;qué enfermedades puedes coger del agua?;Hace falta beberla
para ponerse enfermo?... Los equipos deben trabajar en esas preguntas mediante libros, webs,
documentales, noticias, etc. Pero no se trata de que encuentren informacién y la peguen en un
poster o de que la resuman en un formato bonito. En la verdadera investigacién los alumnos deben
sequir un hilo que les lleve a mas preguntas, a la busqueda de nuevos recursos y finalmente a sus
conclusiones e ideas propias sobre cémo resolver el problema. Es muy importante crear un
ambiente en clase que anime a los estudiantes a afladir nuevas preguntas, a hacer hipétesis y a
estar abiertos a nuevas perspectivas.

7. Evaluacion, retroalimentacion y
revision
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Mientras los alumnos desarrollan sus productos el profesor debe estar detras, supervisando
borradores, planes, comprobando las fuentes utilizadas por los alumnos, monitorizando el

avance. La evaluacion a lo largo del proyecto es importantisima. Con ella los alumnos aprenden
que el trabajo de calidad no sale del primer intento, que en la vida real nuestro trabajo esta sujeto
a continua revision. Ademas el profesor también debe promover y dirigir la critica constructiva
entre los estudiantes.Deben aprender que el trabajo de calidad en el mundo real no sale a la
primera, sino que es fruto de una continua revisién.

8. Presentacion del producto final ante
una audiencia

Para los alumnos tiene infinitamente mas sentido trabajar para una audiencia real que para el
profesor o el examen. Los resultados del proyecto deben exhibirse antes otras clases, jefes de
estudio, padres, colectivos relacionados, virtualmente, etc. con el fin permitir que los alumnos
reflexionen sobre el trabajo una vez terminado, sobre lo préximo que van a hacer y sobre lo que
han aprendido. Y por supuesto, para que sientan el orgullo del trabajo bien hecho, lo cual es
fundamental.

Para saber mas

e Why we changed our model of the 8 Essentials for project based learning, John

Larmer, John R. Mergendoller, PhD. Buck Institute for Education

e Project design rubric, The Project Design Rubric uses the 8 Essential Elements of PBL as

criteria to evaluate projects. The rubric describes three levels to assess the design of a
project: Lacks Essential Features of Effective PBL, Needs Further Development,
Incorporates Best PBL Practices. Definitions and practical examples are used to clarify
the meaning of each dimension.

Copyright 2026 -10 -


http://bie.org/object/document/why_we_changed_our_model_of_the_8_essential_elements_of_pbl
http://bie.org/
http://bie.org/object/document/project_design_rubric

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -11 -

CATEDU

El proyecto como plato principal

En el articulo "El proyecto no es el postre, es el plato principal" (puedes leer el articulo "The

Main Course, Not Dessert" de John Larmer y John R. Mergendoller, del Buck Institute for Education

2010, 4 paginas, en inglés) se explica algo importantisimo y basico en ABP: no es lo mismo
trabajar con proyectos que trabajar por** proyectos. El ABP es un plato principal rico en
contenidos curriculares y en competencias clave para la sociedad del siglo XXI.

del aprendizaje se caracteriza porque:

e Pretende ensefiar contenido significativo. Los objetivos de aprendizaje planteados en un
proyecto derivan de los Criterios de evaluacién y competencias clave de la materia.

e Requiere pensamiento critico, resolucion de problemas, colaboracién y diversas formas de
comunicacién. Para responder la pregunta guia que lanza el proyecto y crear trabajo de
calidad, los alumnos necesitan hacer mucho mas que memorizar informacién. Necesitan
utilizar capacidades intelectuales de orden superior y, ademas, aprender a trabajar en
equipo. Deben escuchar a otros y también ser capaces de exponer con claridad sus ideas.
Ser capaces de leer diferentes tipos de materiales y también de expresarse en diferentes
formatos. Estas son las llamadas capacidades clave para el siglo XXI.

e La investigacién es parte imprescindible del proceso de aprendizaje, asi como la
necesidad de crear algo nuevo. Los alumnos deben formular(se) preguntas, buscar
respuestas y llegar a conclusiones que les lleven a construir algo nuevo: una idea, una
interpretacién o un producto.

e Estd organizado alrededor de una pregunta guia (driving question en inglés) abierta. La
pregunta guia centra el trabajo de los estudiantes, enfocandoles en asuntos importantes,
debates, retos o problemas.

e Crea la necesidad de aprender contenidos esenciales y de alcanzar competencias clave. El
trabajo por proyecto da la vuelta a la forma en la que tradicionalmente se presentan la
informacidn y los conceptos basicos: El proyecto como postre empieza con la
presentaciéon a los alumnos de la materia y de los conceptos que, una vez adquiridos, los
alumnos aplican en el proyecto. En cambio, en el verdadero trabajo por proyectos se
empieza por una visién del producto final que se espera construir. Esto crea un contexto y
una razén para aprender y entender los conceptos clave mientras se trabaja en el
proyecto.

e Permite algln grado de decisién a los alumnos. Aprenden a trabajar independientemente
y aceptan la responsabilidad cuando se les pide tomar decisiones acerca de su trabajo y
de lo que crean. La oportunidad de elegir y de expresar lo aprendido a su manera también
contribuye a aumentar la implicaciéon del alumno con su proceso de aprendizaje.
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e Incluye un proceso de evaluacion y reflexién. Los alumnos aprenden a evaluary ser
evaluados para mejorar la calidad de los productos en los que trabajan; se les pide
reflexionar sobre lo que aprenden y cémo lo aprenden.

e Implica una audiencia. Los alumnos presentan su proyecto a otras personas fuera del aula
(presencial o virtualmente). Esto aumenta la motivacién del alumno al ser consciente de
gue tiene un publico y, ademas, le da autenticidad al proyecto.

El aprendizaje basado en proyectos es una metodologia que permite a los alumnos aprender
contenidos curriculares y poner en practica competencias clave.
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Aprendizaje por
ABP s, Proyectos

Surge del alumno, del Iﬂicio Deb_e conectar con
profesor o de ambos. los intereses del alumnado
DEBE estar vinculado al T puede estar o no

curriculo ema vinculado al curriculo

Se plantea un reto

relacionado con el mundo
real con el fin de adquirir Reto. pregunta No es necesario
habilidades necesarias

para resolver problemas
cotidianos.

Los intereses e investigaciones

Debe estar programado y CTemporalizaciﬁro realizadas por los alumnos

sistematizado marcan el rumbo, por lo tanto,
NO hay temporalizacion.

No van dirigidas a la

Van encaminadas a la e consecucion de un producto
consecucion del Actividades final.

producto final. Las actividades de desarrollo

tienen sentido por si mismas.
Debe dar respuesta al No es neceario que sea
reto, problema o Producto final la respuesta al reto,
pregunta planteado al problema o pregunta
principio. planteado al principio.

Larmer & Ross, EDDQJJ

Ambos son metodologias activas
donde el alumno es PROSUMIDOR (productor + consumidor)
e INVESTIGADOR de su aprendizaje y el docente es el

MEDIADOR y FACILITADOR.
: @merche70 (
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Infografia de Maria Mercedes Martin Tobes

Para saber mas

-14 -

The Main Course, Not Dessert, de John Larmer y John R. Mergendoller, del Buck Institute for

Education 2010.
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Practicas de referencia en ABP

Hay diversos factores que nos permiten prever si una innovacién educativa va a tener éxito.

InnovaclonVEDTﬂJQ

(O"(RE(IO PRI e
(OMPATIBIUDAD . cs.rr, VISIBIUDAD
PILOTAJE .. ORIGINAUDAD
(omp((,"pgp PR s
€STATUS

Imagen: elaboraciéon propia

Entre estos factores podemos destacar el nivel de originalidad y concrecién y la posibilidad de
pilotar la innovacién. Una innovaciéon demasiado original, poco concreta o cuyo ensayo represente
un problema para el experimentador, dificulta su asimilacién; por el contrario, una innovacion
gradual, factible y pilotable en el contexto personal de cada docente es mas facilmente asumible.

Conocer practicas de referencia en Aprendizaje Basado en Proyectos nos permite valorar su nivel
de originalidad y concrecién y qué necesitamos para poder pilotar la innovacion.

Si tras conocer todas estas experiencias, todavia te asaltan dudas respecto al APB, tales como: "el
ABP es sélo hacer cosas", "el ABP no ensefia contenidos académicos", "el ABP ocupa demasiado
tiempo", "el ABP es sélo para buenos estudiantes" o "el ABP es dificil de manejar o no encaja con

mi estilo docente", entonces quizas sea mejor que leas el articulo Debunking five myths about

project-based learning, de John Larmer en Edutopia.

Educacion Infantil y Primaria
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El Aprendizaje Basado en Proyectos se puede poner en funcionamiento en cualquier etapa del
sistema educativo, desde Educacién Infantil hasta la Universidad. En esta seccién puedes conocer
algunas practicas de referencia en Educaciéon Infantil y Primaria. ;Empezamos?

Infantil

Roboética educativa en educacion infantil

Con este proyecto se pretende iniciar al alumnado en el desarrollo de habilidades, capacidades y
competencias basicas a través de la resolucién de pequefos retos de aprendizaje diarios mediante
el uso de la robdtica y la programacién, conectando y dando respuesta a las nuevas demandas
educativas del siglo XXI. No para aprender robdtica, sino para aprender con robética. Para

educacién infantil. (Ver el proyecto en Para todos la 2 de RTVE)

Proyecto "Agua, ;a donde vas?" AULA DE INFANTIL, Rosa

Proyecto colaborativo de investigacidon perteneciente al ambito cientifico tecnoldgico. Los Centros o
aulas de Infantil que deseen participar en él pueden comunicarlo mediante un "Comentario" abajo.
Seria un placer compartirlo con otras aulas.

Libro Virtual

"Proyecto Colaborativo Libro Virtual Federico Garcia Lorca", presentado como actividad interactiva
y colaborativa para acercar la figura de Garcia Lorca a los escolares.

La vida en el mar. Los peces

Proyecto de investigacién elaborado por los alumnos de 3 afios en el que ellos, ayudados de sus
padres, han buscado respuestas a las cuestiones que les llamaron la atencién sobre la vida de los
peces en el mar.

Proyecto: La Mariquita o Sarantotdn

Los alumnos de Educacién Infantil de 4 afios del CEIP Ramén y Cajal de La Orotava han realizado
este proyecto. Los nifios habian tenido una experiencia con una mariquita y a partir de ahi surgio el
disfraz de carnaval y la necesidad de descubrir mas cosas sobre los sarantotones. En el proyecto
los niflos realizaron hipétesis que contrastaron con las investigaciones realizadas en casa con sus
padres y en el colegio; observaron mariquitas en el aula; hicieron dibujos y sacaron sus
conclusiones sobre los aspectos que ellos quisieron descubrir.
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Desde pequenito crece el arbolito

Con este proyecto se intenta crear un punto de encuentro en el que todas aquellas personas
interesadas en la Educacion Infantil puedan compartir ideas, suefos e ilusiones. A través de este

video puedes conocer mejor la experiencia.

Primaria

Platero que ni pintado

En 2014 se celebraron dos aniversarios realmente importantes: el Primer Centenario de la primera
edicion de "Platero y yo", la famosa obra de Juan Ramdn Jiménez, y el Cuarto Centenario del
Nacimiento del pintor El Greco. ;Por qué no aprovechar esta coincidencia y hacer algo en torno a
las dos figuras de una manera creativa, diferente e interdisciplinar? Esta es la propuesta: "Contar
Platero en boca de los personajes de El Greco". Este proyecto involucré a alumnos de todos los
niveles educativos.

Te muestro como se hace

A partir de un video histérico sobre la Revolucién de Mayo empieza un trabajo exhaustivo que gira
en torno al tépico del video, dando lugar a diferentes oportunidades de ensefianza-aprendizaje.

Los invertebrados

Dentro del Proyecto "Los Invertebrados", desarrollado por alumnado de 32 de Ed. Primaria, destaca
el magnifico trabajo de investigacién que han desarrollado por parejas o trios en la Biblioteca
Escolar del Centro, dando como resultado este interesante esquema confeccionado por ellos
mismos con el programa Smart Notebook en la PDI.

Nuestros pueblos

Trata de una propuesta didactica colaborativa a nivel internacional, con la intencién de que los
alumnos de Educacién Primaria puedan, por un lado, conocer y dar a conocer sus pueblos y, por
otro, aprendan que hay otras localidades.

Jugando con palabras

“Jugando con las palabras” pretende integrar el uso de las TIC en el aprendizaje de la lengua
castellana favoreciendo la motivacién del alumnado, la autonomia en su propio aprendizaje y el
trabajo colaborativo entre ellos y con alumnos de otros colegios. Se enmarca dentro del curriculum
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a través del area de Lengua Castellana, tratando tanto competencias en comunicacion linguistica y
digital como tratamiento de la informacién.

AporTICs

Proyectos colaborativos centrados en la creacién de tutoriales creados por alumnos y alumnas para
"Aprender y Compartir". (Primaria y Secundaria)

Viaja con nosotr@s

Viaja con nosotr@s pretende ser un lugar de encuentro donde sumemos las experiencias y los
aprendizajes derivados de los diferentes viajes que podemos realizar desde la escuela a mil y un
lugar. Con este proyecto se pretende viajar a través del mundo real, virtual e imaginario. Por
supuesto, se busca aprender de los diferentes lugares, tiempos, gentes y culturas. El proyecto no
se centra tan sélo en la adquisicién de contenidos sino también en desarrollar estrategias,
sentimientos y emociones asi como estimular capacidades.

Educacion Secundaria

El Aprendizaje Basado en Proyectos se puede poner en funcionamiento en cualquier etapa del
sistema educativo, desde Educacién Infantil hasta la Universidad.

Aprender a través de proyectos en Educaciéon Secundaria y Bachillerato no sélo representa una
opcidn eficaz para la adquisicién de conocimientos sino también para la socializacién del
alumnado, para la integracién del curriculum y para la atencién a la diversidad en contextos
complejos. Veamos algunos ejemplos de proyectos. En esta seccién puedes conocer algunas
practicas de referencia en Educacién Secundaria. ;Empezamos?
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Proyectos transversales

El sonido que habito

El sonido que habito es un proyecto colaborativo multidisciplinar de Mobile Learning, basado en el
sonido como fuente de conocimiento. Estd abierto a la participacién de docentes de cualquier
especialidad, de cualquier nivel educativo, de todo tipo de centros y de cualquier parte del mundo,
gue quieran motivar a su alumnado con el uso didactico de los dispositivos méviles (smartphones,
tabletas, méviles, consolas, etc) y las TIC.

Callejeros literarios
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Esta iniciativa pretende recuperar el sentido perdido de la calle, aportar viveza a la misma, conocer
los diversos autores y leer sus textos a través de un “Callejero literario”. El proyecto consiste en
una propuesta didactica que culmina con la creacién de un callejero literario de la localidad (creado
con Google Maps), que permita realizar con el alumnado, si asi lo desedis, un paseo literario por las
calles de vuestro pueblo o ciudad elegida.

AporTICs

Proyectos colaborativos centrados en la creacién de tutoriales creados por alumnos y alumnas para
"Aprender y Compartir". (Primaria y Secundaria)

Viaja con nosotr@s

Viaja con nosotr@s pretende ser un lugar de encuentro donde sumemos las experiencias y los
aprendizajes derivados de los diferentes viajes que podemos realizar desde la escuela a mil y un
lugar. Con este proyecto se pretende viajar a través del mundo real, virtual e imaginario. Por
supuesto, se busca aprender de los diferentes lugares, tiempos, gentes y culturas. El proyecto no
se centra tan sélo en la adquisicién de contenidos sino también en desarrollar estrategias,
sentimientos y emociones asi como estimular capacidades.

Agrupados por areas

Lengua castellana y literatura

e REDsidencia de Estudiantes, un proyecto coordinado por Nacho Gallardo junto a su

alumnado de Bachillerato

e Callejeros literarios, el proyecto de A pie de aula, Bloggeando, Repaso de lengua y

TresTizas

Educacion plastica y visual

o ARTE-factos y Desastres, dos proyectos de Daniel Hervés

Educacion musical

e Mujeres en la musica clasica y Turismo musical, dos proyectos de Andrea Giraldez

Matematicas y Ciencias
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e AstroAtocha, el proyecto de guia turistica de Madrid tomando como referencia la

Astronomia, por Charo Fernandez

e A través del Programa Profundiza, en los Ultimos afios se han desarrollado un buen
numero de proyectos del &mbito cientifico-tecnoldgico en horario extraescolar. Quizas te

gustaria echar un vistazo a la web del programa: profundiza.org.
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