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Aprendizaje activo
Las técnicas de aprendizaje activo son reconocidas como una forma de aumentar la implicaciéon y motivacidn de los estudiantes. Todas ellas se centran en el estudiante y facilitan que
realice un proceso integral de aprendizaje, fomentando la autoformacion y estimulando el desarrollo de competencias, tanto especificas como transversales, que le permiten
enfrentarse con eficacia al dmbito profesionall. Una de las mas utilizadas es el aprendizaje basado en problemas (ABPs) en la que, mediante aprendizaje colaborativo, se usan
problemas reales o inspirados en la realidad como punto de partida para la adquisicidn e integracion de nuevos conocimientos. Esta técnica permite que los alumnos sean capaces de
identificar las incognitas, interpretar datos y disefiar estrategias para, finalmente, hallar la solucién al problema propuesto, siempre poniendo en juego su conocimiento tedrico y
evidenciando sus necesidades de formacion?. La resolucién del problema planteado puede acoplarse también a otra metodologia activa como es la denominada role-playing, en la
que se simulan situaciones reales y los alumnos asumen papeles especificos, profundizando desde otras vertientes las competencias desarrolladas y fomentando otras de caracter
transversal que seran esenciales para su desarrollo como profesionales3.

-Estructura del proceso de ABPs + role-playing
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Fig. 1 Los cuadros negros indican los pasos habituales en la metodologia ABP para la resolucién de un problema?y los azules son los asociados al role-playing.

-EXPERIENCIA EN LA ASIGNATURA DE GENOMICA MICROBIANA

Desde el curso académico 2012-2013 hasta la actualidad, esta metodologia se ha aplicado con éxito a la asignatura optativa Genémica Microbiana (6 ECTS)
que se imparte en el segundo semestre de cuarto curso de los grados de Microbiologia y Genética de la Universidad Auténoma de Barcelona.
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* Datos recopilados durante los 4 cursos académicos en los que se ha aplicado esta metodologia docente
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