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EL APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS 
COMO HERRAMIENTA  
PARA EL APRENDIZAJE CREATIVO
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Resumen:
Estudios recientes han calificado el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) como 
un modelo adecuado para el fomento de la creatividad. Este artículo explora la 
siguiente pregunta de investigación: ¿Cómo podemos emplear elementos de este 
método de aprendizaje para profundizar en su comprensión como herramien-
ta para el aprendizaje creativo? Los elementos del ABP objeto de estudio son:  
a) el aprendizaje en grupo, b) la resolución de problemas, c) el aprendizaje inter-
disciplinar, d) la gestión de proyectos y e) la facilitación. Estos muestran que el ABP 
es un entorno adecuado para desarrollar la creatividad individual y estimular la 
interacción de la creatividad individual y grupal. Este estudio construye un modelo 
teórico, instando a una visión sistémica del ABP en la facilitación creativa. Desde el 
punto de vista práctico, proporciona pautas para el desarrollo de la creatividad en 
entornos de este método de aprendizaje que pueden ser empleadas en la formación 
del estudiantado del grado de maestro.

Abstract:
Recent studies have described Problem-Based Learning (PBL) as an appropriate 
model for fostering creativity. This article explores the following research ques-
tion: How can we make use of elements of this learning method to deepen our 
understanding of it as a tool for creative learning? The elements of PBL under 
study are: a) group learning, b) problem solving, c) interdisciplinary learning, d) 
project management, and e) facilitation. These show that PBL is a suitable envi-
ronment for developing individual creativity and stimulating the interaction of 
individual and group creativity. This study constructs a theoretical model, urging 
a systemic view of PBL in creative facilitation. From a practical point of view, it 
provides guidelines for the development of creativity in PBL environments that 
can be used in the training of teacher education students.
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Introducción

La creatividad desempeña un papel crucial en la cultura; las actividades 
creativas proporcionan beneficios personales, sociales y educativos y las 

invenciones creativas se reconocen cada vez más como motores clave del 
desarrollo económico (Mitchell, Inouye y Blumenthal, 2003). La Orga-
nización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (oecd, por sus 
siglas en inglés) reconoció la creatividad como el núcleo de la sociedad del 
conocimiento (oecd, 2000). Junto con otras competencias como el pen-
samiento crítico, la iniciativa y la resolución de problemas, la creatividad 
desempeña un papel clave para hacer frente a los complejos cambios de la 
sociedad actual (European Commission, 2018a). 

En todo el mundo, los gobiernos nacionales están adaptando sus sistemas 
educativos para hacer frente a los retos del siglo xxi. Una de las priori-
dades es promover la creatividad y la innovación. En la nueva economía 
mundial, la capacidad de generar y aplicar nuevas ideas es vital para la 
competitividad. La educación tiene un propósito económico mayor: debe 
capacitar a las personas para adaptarse a los rápidos cambios sociales y 
vivir con sentido y propósito en un momento en que los valores culturales 
establecidos están siendo cuestionados en muchos frentes (Craft, Jeffrey 
y Leibling, 2001). El Marco para las Competencias Clave en las escuelas 
europeas (European Commission, 2018b) sostiene que los entornos de 
aprendizaje activo son el principal enfoque para desarrollar estas com-
petencias, puesto que presentan problemas abiertos que deben resolverse 
mediante el debate, la exploración, la experimentación y la creatividad. 

Pero, ¿qué es la creatividad? En general, significa generar ideas nuevas y 
útiles (Sternberg, 1999). Amabile (1997) la define como la generación de 
soluciones novedosas y apropiadas a problemas abiertos en cualquier campo 
de la actividad humana. A los primeros estudios sobre creatividad que se 
centraban en determinantes psicológicos del individuo, como la genialidad 
y la superdotación, siguieron otros que exploraron ideas como que educar 
para la creatividad es un proceso riguroso basado en el conocimiento y la 
habilidad (Ritter, Gu, Crijns y Biekens, 2020), que la creatividad no está 
delimitada a actividades o personas concretas (Gibson y Ewing, 2020) o que 
florece en determinadas condiciones, por lo que puede enseñarse (Craft, 
2001; Grigorenko, 2018). En los últimos años, el tema ha sido objeto de 
gran debate en los campos de la psicología (Guilford, 1950; Sternberg, 
2005; Benedek y Fink, 2019), la psicología social (Amabile, 1996), la 
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psicología cultural (Glăveanu, 2010), la cultura social (Craft, 1995; Shao, 
Zhang, Zhou, Gu et al., 2019), la orientación empresarial (Lockwood y 
Walton, 2009) e incluso la filosofía (Singer, 2011). Los enfoques sociales 
han puesto especial énfasis en la creatividad grupal. Esta modalidad su-
pone la creación, desarrollo, evaluación y promoción de ideas novedosas 
útiles en grupos y puede desarrollarse bien de manera informal, durante las 
interacciones entre amigas(os)1 o colegas; o en grupos más estructurados 
como los científicos que trabajan en laboratorio y equipos de investigación 
y desarrollo (Paulus, 1999; Van Knippenberg y Hoever, 2017). 

En la actualidad, existe una creciente atención hacia la configuración 
del desarrollo de la creatividad a través del trabajo en grupo en el entorno 
de aprendizaje (Miell y Littleton, 2004). Las tendencias recientes han 
implicado un enfoque integrado e interdisciplinario de la creatividad, que 
incluye perspectivas psicológicas, socioculturales y de gestión (para una 
revisión, véase Moirano, Sánchez y Štepánek, 2020). El Aprendizaje Basado 
en Problemas (abp) está considerado como una de las estrategias educati-
vas que, proporcionando un contexto de grupo, desarrolla la creatividad 
individual; el término surge de los estudios de Dewey y Kilpatrick sobre 
la metodología por proyectos (Dewey, 1974; Kilpatrick, 1921), aunque 
fue acuñado originalmente por Don Woods (De Graaff y Kolmos, 2007), 
con base en su trabajo con estudiantes de química en la Universidad 
McMaster de Ontario, Canadá. Sin embargo, la popularidad y posterior 
difusión mundial del abp están vinculadas sobre todo a la introducción 
de este método en la Facultad de Medicina de esta misma universidad. 
Recientemente, se ha introducido en muchos campos profesionales de la 
educación y parece tener un interés creciente en la enseñanza superior 
(Crespí, García-Ramos y Queiruga-Dios, 2022; Leijon, Gudmundsson, 
Staaf y Christersson, 2022). 

En el contexto del abp, el aprendizaje se centra en proyectos de la vida 
real, es decir, en la resolución de problemas complejos que no tienen una 
única respuesta. Los estudiantes trabajan en grupos colaborativos para 
identificar lo que necesitan aprender para resolver los problemas. El pro-
fesor actúa como facilitador y guía del proceso de aprendizaje y no como 
un mero transmisor de conocimientos (Hmelo-Silver, 2004). La filosofía 
central del abp es el “aprendizaje centrado en el alumno”, aunque existen 
diversos modelos de aplicación de esta metodología en todo el mundo 
(Zhou, Kolmos y Nielsen, 2012). 
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La revisión de la literatura proporciona una respuesta a la siguiente 
pregunta de investigación: ¿Cómo podemos utilizar los elementos de tra-
bajo grupal del abp para desarrollar la creatividad en los estudiantes del 
grado de maestro? En las siguientes secciones, este artículo explora cómo 
el trabajo en grupo que tiene lugar en este método puede ayudar al desa-
rrollo de la creatividad y sienta las bases para un debate posterior sobre 
las influencias de sus elementos en la creatividad.

Vinculación entre creatividad y aprendizaje
Podemos entender la creatividad grupal desde dos puntos de vista; el 
primero como “creatividad de un grupo”, es decir, como resultado de 
la sinergia de la creatividad individual en un equipo; el segundo como 
“creatividad en grupo” considerando la agrupación como un contexto 
para influir en la creatividad individual. Sin embargo, la creación de 
conocimiento se produce a través de la interacción de estos dos aspectos, 
el conocimiento individual es un recurso potencial para la creatividad 
de grupo, y la creatividad de grupo podría ser un motor de la creación 
de conocimiento (Zhou, 2011). El concepto de creatividad en general y 
creatividad de grupo en particular no está exento de polémica. Según la 
teoría de Boden (1998), la aceptación de las ideas de los otros pasa por 
un juicio de valor que supone que lo que es creativo para un individuo 
puede no serlo para otro. Esta autora distingue entre creatividad psi-
cológica (p-creatividad) e histórica (h-creatividad). La primera es una 
noción cognitiva que tiene en cuenta los procesos de pensamiento que 
un individuo despliega cuando se enfrenta a lo que se considera una idea 
creativa. En cambio, la segunda se refiere a la evaluación o juicio de una 
cultura sobre la novedad y el valor de determinadas ideas. A excepción 
de las innovaciones históricamente significativas, Boden sostiene que lo 
que es creativo para un individuo puede no serlo para otro (Ram, Wills, 
Domeshek, Nersessian et al., 1995). 

La figura 1 ilustra un proceso dinámico en el que los individuos par-
ticipan en actividades de grupo, aprenden de forma reflexiva a través del 
proceso grupal y mejoran el rendimiento del equipo gracias a las contribu-
ciones individuales (Zhou y Kolmos, 2013; Nijstad, 2015). Los miembros 
aportan recursos que determinan el potencial creativo del grupo o lo que 
este es capaz de lograr. Las contribuciones de quienes participan deben 
combinarse para obtener una respuesta grupal. Las formas en las que se 
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combinan las contribuciones de los miembros individuales constituyen 
los procesos grupales relevantes. Por último, el contexto determina en 
gran medida qué procesos de equipo se producirán y cómo se combinan 
las contribuciones individuales. En última instancia, esto determina la 
calidad y el nivel de creatividad de la respuesta del grupo. 

Así pues, según este marco, los recursos de los miembros individuales 
determinan la creatividad potencial del grupo. Sin embargo, los procesos 
de equipo, o la forma en que se combinan las contribuciones individuales, 
determinan si el grupo alcanza realmente su potencial y, a su vez, el clima 
social y el entorno influyen en tales procedimientos (Nijstad y Paulus, 
2003; Nijstad, Bechtoldt y Choi, 2019). El proceso dinámico no siempre 
fluye en la secuencia mostrada en la figura 1; pero sí hay un intercambio 
de ida y vuelta entre el input a nivel individual y el output a nivel grupal, 
y el intercambio continúa hasta que todos los integrantes ceden a la res-
puesta grupal debido a un resultado satisfactorio (Zhou y Kolmos, 2013).

FIGURA 1

Modelo genérico de creatividad de grupo

Fuente: elaboración propia.
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La perspectiva social que vincula este modelo al contexto de aprendizaje 
considera que el alumno está “transformando” y “siendo transformado” al 
participar en comunidades de práctica. Se considera que la creatividad da 
forma a nuevos conocimientos puesto que en los entornos exitosos de apren-
dizaje en grupo, el aprendizaje y la creatividad van de la mano (Craft, 1995; 
Eteläpelto y Lahti, 2008). Los participantes se basan en las ideas de los demás 
para llegar a un entendimiento que inicialmente no estaba al alcance de nadie, 
y los miembros del grupo entablan negociaciones críticas y constructivas a 
partir de las sugerencias de los demás. Durante el proceso, los argumentos y 
contraargumentos bien fundamentados deben compartirse y evaluarse críti-
camente a través de la conversación colectiva. Estas condiciones son similares 
a las necesarias para la colaboración en tareas creativas. Tanto el aprendizaje 
como la creatividad tienen lugar en grupos en los que los miembros participan 
en tareas compartidas, todos desempeñan un papel activo, aunque a menudo 
asimétrico, en la actividad sociocultural. 

El abp como entorno de aprendizaje creativo
El abp está respaldado por las teorías del aprendizaje, que abarcan desde 
el constructivismo y la cognición hasta la resolución de problemas. Esas 
teorías también han intervenido en los debates sobre el desarrollo de la 
creatividad en el abp (Zhou, 2012). Por ejemplo, Tan (2009) proporciona 
una comprensión exhaustiva de por qué y cómo la creatividad puede ser 
fomentada a través de este método de aprendizaje desde diferentes perspec-
tivas como la cognitiva, la sociocultural, la psicológica y la sociopsicológica 
(Gallagher, 2015; Haavold y Sriraman, 2022). Según Zhou, Kolmos, Du 
y Nielsen (2011), hay al menos tres aspectos clave del abp que satisfacen 
las condiciones de la creatividad: 

	 1)	La orientación a problemas y trabajo por proyectos: punto de partida 
en problemas abiertos y de la vida real.

	 2)	El contexto de aprendizaje en grupo: proceso de colaboración en grupo 
en la búsqueda de soluciones.

	 3)	El paso de la enseñanza a la facilitación o guía: facilitación del apren-
dizaje directo del alumnado en lugar de enseñar.

Dado que la agrupación de alumnos por problemas o proyectos es la forma 
básica de organizar el aprendizaje en el abp, recurrimos a la investigación 
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centrada en las funciones de los elementos de esta metodología para la 
creación de puentes entre el grupo y la creatividad desde el enfoque social 
del aprendizaje y, por tanto, desde un punto de vista sistémico.

Elementos del abp que influyen en la creatividad  
como entorno de aprendizaje creativo
La literatura (Zhou et al., 2011) ha indicado que hay al menos cinco elementos 
principales del abp que influyen en el desarrollo de la creatividad: a) apren-
dizaje en grupo, b) resolución de problemas, c) aprendizaje interdisciplinar, 
d) gestión de proyectos y e) facilitación. También han sido considerados otros 
elementos, como el aprendizaje: basado en la experiencia, activo y contextual 
(Zhou, Kolmos y Nielsen, 2012; Isaksen y Treffinger, 2004) y podrían estar 
implicados o relacionados con los cinco elementos principales puesto que, 
aunque están considerados desde diferentes enfoques, tienen un principio 
común que es el “aprendizaje centrado en el alumno” (Zhou et al., 2011).

Aprendizaje en grupo
El aprendizaje en grupo puede proporcionar una base para el intercambio de 
información entre sus miembros pero, para que los equipos sean eficaces, deben 
contar con individuos dotados de una diversidad de conocimientos, habilida-
des o nuevas perspectivas y que además estén motivados para un intercambio 
completo de ideas y, así, mejorar la creatividad del grupo (Van Knippenberg y 
Hoever, 2017). Los diferentes entornos sociales o culturales de cada individuo 
moldean los diferentes sistemas de valores, formas de pensar y actitudes hacia 
la colaboración de los individuos y esto puede influir en el proceso grupal 
sobre la generación de ideas (Zhou et al., 2011). Este último proceso también 
está estrechamente relacionado con las discusiones reguladoras, la elaboración 
de mapas mentales y el pensamiento divergente (Sun, Wang, Wegerif y Peng, 
2022). El aprendizaje grupal sienta las bases para los demás elementos del abp 
en relación con el desarrollo de la creatividad. 

También hay debates centrados en las relaciones entre la creatividad y el 
conocimiento, cuyo objetivo es seguir buscando una pedagogía adecuada 
para fomentar el pensamiento creativo y el aprendizaje en profundidad 
(Jackson y Sinclair, 2006). Según Craft (1995), sea cual sea el enfoque del 
aprendizaje que predomine en los fundamentos de la propia práctica, la 
creatividad ofrece efectivamente al estudiantado oportunidades para dar 
forma a nuevos conocimientos. Efectivamente, cuando aprendemos algo 
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nuevo, estamos estableciendo nuevas conexiones entre las ideas y dándoles 
sentido para nosotros mismos a la vez que estamos construyendo conoci-
miento; en este sentido, este aprendizaje se puede describir como creativo. 
Sin embargo, la creación de nuevos conocimientos no puede llevarse a 
cabo sin un bagaje previo y sin el compromiso de establecer esas nuevas 
conexiones que mencionábamos para avanzar en el conocimiento (Wenger, 
1998). En otras palabras, la creatividad no puede aparecer sin un contexto 
de conocimiento proporcionado por ciertos dominios y prácticas sociales 
porque, empleando la expresión de Wenger (1998), la “práctica social”, 
el aprendizaje en grupo incluye tanto lo explícito como lo tácito y las 
comunidades de práctica son lugares donde lo desarrollamos, negociamos 
y compartimos. Por lo tanto, para analizar la creatividad en entornos de 
aprendizaje grupales hay que considerar el estímulo de aprendizaje de la 
práctica social, desde el nivel tácito hasta el explícito.

Resolución de problemas
El análisis de problemas se considera un componente del abp, y algunas 
universidades hacen más hincapié en él que otras. Este análisis implica 
procesos cognitivos como la conexión con conocimientos previos, el pen-
samiento “organizativo”, la exploración sistemática, la apertura mental, la 
creatividad y el pensamiento divergente (Tan, 2003). Por ejemplo, los siete 
pasos para la resolución de problemas desarrollados por la Universidad de 
Maastricht (Países Bajos) se utilizan a menudo en la ciencia cognitiva (De 
Graaff y Kolmos, 2007):

	 1)	Clarificación de los conceptos que aparecen en el problema.
	 2)	Definición del problema.
	 3)	Análisis del problema empleando los conocimientos previos para dar 

el mayor número de explicaciones posible.
	 4)	Organización de las ideas propuestas en el paso anterior, formulando 

hipótesis y elaborando una descripción que sea coherente.
	 5)	Formulación de objetivos de aprendizaje.
	 6)	Obtención de nueva información a través del estudio individual y 

diferentes recursos de información.
	 7)	Puesta en común de los resultados individuales en el grupo de traba-

jo, integrando el conocimiento y verificando que la o las soluciones 
obtenidas cumplan con los objetivos del problema.
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La creatividad está incluida en una serie de capacidades interdependientes 
e interactivas cuando resolvemos y analizamos problemas (Tan, 2009). Incluso 
hay investigadores que la definen como la capacidad de resolver problemas 
(Runco, 2007; Kim, Choe y Kaufman, 2019; Puccio, Burnett, Acar, Yudess 
et al., 2020). El modelo de Solución Creativa de Problemas (scp) se ha em-
pleado ampliamente en el contexto empresarial (Isaksen y Treffinger, 2004) 
para mejorar los productos creativos y en el educativo (Jackson y Sinclair, 
2006; Kim, Choe y Kaufman, 2019; Puccio et al., 2020; Rao, 2019) para 
entrenar las habilidades de pensamiento creativo del estudiantado. 

En un contexto de resolución de problemas de la vida real, el proceso 
de aprendizaje es creativo, dinámico e interactivo; implica identificar los 
problemas y sus limitaciones, así como clarificar sus múltiples (y posible-
mente conflictivas) perspectivas; generar posibles soluciones, evaluar la 
viabilidad de las diferentes soluciones mediante la articulación de los argu-
mentos con las diversas creencias y suposiciones personales; supervisar los 
procesos metacognitivos implicados en la resolución; así como comprobar, 
recomendar e incluso adaptar una solución (Lohman y Finkelstein, 2000). 

De acuerdo con Dewey (1991), el análisis del problema genera una 
situación de perplejidad, confusión o duda a partir de la cual el alumna-
do establece conexiones activando sus conocimientos previos (Barrows y 
Tamblyn, 1980; Zhou, 2017) en busca de recursos para dar sentido al pro-
blema al que se enfrenta. Este proceso supone la participación en debates 
que consolidan su aprendizaje a través de la reflexión (Woods, 1996). Sin 
embargo, un aspecto crítico en este contexto es que las personas tienen 
múltiples perspectivas, a veces contradictorias, sobre la naturaleza del 
problema, los procedimientos para resolverlo y las soluciones adecuadas 
(Boden, 1998; Ram et al., 1995). 

Por lo anterior, los métodos de resolución de problemas de instrucción 
suelen utilizar grupos de aprendizaje (Nijstad, Rietzschel y Stroebe, 2005). 
Sin embargo, la diversidad de tareas es necesaria en los grupos para gene-
rar ideas diferentes (Rogoff, 1994). En los trabajos recientes relacionados 
con el abp, el debate sobre esta cuestión se centra, principalmente, en el 
papel de los problemas o proyectos abiertos o de la vida real (Tan, 2009; 
Tan, 2017; Ali, 2019) y en el contexto de la resolución de problemas en 
colaboración (Zhou, Kolmos y Nielsen, 2012; Zhou y Kolmos, 2013; 
Cukurova, Zhou, Spikol y Landolfi, 2020, Freyn, Sedaghatjou y Rodney, 
2021) sobre la creatividad.
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Aprendizaje interdisciplinar
Según las investigaciones (De Graaff y Kolmos, 2007; Stentoft, 2017), el 
aprendizaje interdisciplinar es uno de los modelos de abp; puede salvar la 
distancia entre el qué y el cómo del aprendizaje (aprendizajes declarativo 
y procedimental) y las diferentes formas de conocimiento disciplinar. Se-
gún algunos estudios (Wenger, 1998; Sanches, Duarte, Batista y Miranda, 
2022), las comunidades de práctica permiten el intercambio de experien-
cias, información, herramientas y prácticas innovadoras entre distintas 
disciplinas de forma más rápida y pertinente. La participación en este 
tipo de proyectos expone a los profesionales a otros contextos diferentes 
a los habituales, fuera de su ámbito de competencia y, a la vez, les obliga 
a negociar su propia competencia ante las de los demás. 

El potencial de innovación de un sistema radica en su combinación 
de prácticas sólidas y procesos fronterizos activos, es decir, generando 
personas capaces de comprometerse más allá de los límites de su discipli-
na, pero con suficiente profundidad en su propia práctica para recono-
cer cuándo algo es nuevo de manera significativa (Yang, Chen y Hung, 
2022). En consecuencia, la participación simultánea en comunidades de 
práctica y equipos de proyectos crea bucles de aprendizaje que combinan 
la aplicación con el desarrollo de capacidades (Wenger, 1998). En el abp, 
los investigadores discuten cómo aplicar el aprendizaje interdisciplinar 
en el diseño de proyectos complejos para el estudiantado. Hasta ahora la 
mayoría de estos proyectos se han aplicado a los estudios de ingeniería 
(Zhou, Kolmos y Nielsen, 2012), pero si pensamos en su aplicación en 
otros áreas, como la formación docente, lo ideal es que estén inmersos 
en un marco curricular de desarrollo de la creatividad, ya que gran parte 
del nuevo pensamiento en el nivel de “alta creatividad” implica la fusión 
de ideas de dos o más disciplinas (Craft, 1995; Zhou, Kolmos y Nielsen, 
2012; Zhou y Kolmos, 2013). 

La relación entre la creatividad y la colaboración interdisciplinar es una 
intersección relativamente nueva. La investigación sugiere que trabajar 
desde diferentes disciplinas facilita la resolución de problemas complejos 
en comparación con trabajar desde un único enfoque, mejorando la crea-
tividad, el aprendizaje y la innovación (Baer, 2015; Edmondson y Harvey, 
2018; Moskovskaya, 2016; Kim, 2018; Runco, 2017; Tan, 2017). Analizar 
los problemas desde diversos puntos de vista añade nuevos conocimientos 
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y perspectivas, la creatividad aumenta cuando se conectan competencias de 
distintas disciplinas (Spuzic, Narayanan, Abhary, Adriansen et al., 2016). 
Li y Liu (2015) afirman que los grupos heterogéneos amplían el alcance 
de la investigación individual y desencadenan la actualización mutua entre 
los miembros del grupo, evitando el estancamiento en un tema o campo 
determinado.

Gestión de proyectos
La gestión de proyectos es esencial para apoyar las actividades de apren-
dizaje en el abp; la investigación la ha observado desde las perspectivas 
de la gestión de grupos, la creación y el desarrollo de equipos y la gestión 
del conocimiento para estudiar cómo los estudiantes comparten, recopilan 
e intercambian conocimientos (Zhou y Kolmos, 2013). Amabile (1996) 
sugiere que la gestión de proyectos en el entorno de trabajo sirve para 
fomentar la creatividad desde el enfoque de la psicología social. Es decir, 
determinadas particularidades del entorno de trabajo como, entre otras, la 
libertad para decidir qué hacer o cómo llevar a cabo la tarea, la sensación 
de control sobre el propio trabajo y las propias ideas, el entusiasmo de 
los miembros del grupo por las nuevas ideas y la ausencia de evaluacio-
nes amenazadoras o presiones en cuanto a tiempo ayudan a desarrollar la 
creatividad. 

En la gestión de proyectos lo más importante es fijar objetivos claros y 
establecer sistemas de toma de decisiones, comunicación y control de alta 
capacidad de respuesta que permitan aprovechar al máximo una amplia 
gama de recursos y talentos dispares (Zhou et al., 2011). La teoría social 
del aprendizaje indica que el grupo del proyecto funciona como una co-
munidad y necesita múltiples formas de liderazgo y, por tanto, la adopción 
de diferentes roles por parte de quienes integran el grupo. Las distintas 
formas de liderazgo pueden estar representadas por uno o dos miembros 
o estar ampliamente distribuidas y cambiar potencialmente con el tiempo 
(Wenger, 1998). Aunque la mayoría de los estudios sobre gestión de pro-
yectos –especialmente en relación con la capacidad creativa– se refieren 
a contextos empresariales (Paulus, 1999; De Graaff y Kolmos, 2007), 
en los últimos años se han realizado varios trabajos relacionados con la 
educación superior en distintos ámbitos, como una de las competencias 
clave más demandadas en el mercado laboral (Devernis, Fitsilis y Iatrellis, 
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2022; Ravankar, Imai y Ravankar, 2019). La gestión de proyectos desa-
rrolla principios de comunicación en grupo como la gestión de conflictos, 
la dinámica de grupo, el liderazgo, la creación de equipos y la diversidad 
(Cresswell-Yeager, 2021; De Graaff y Kolmos, 2007; Smith, 2005; Torres, 
Sriraman y Ortiz, 2021; Zhou y Kolmos, 2013).

Facilitación
La facilitación o guía docente es fundamental para el buen funcionamien-
to del abp. Los estudios subrayan que el profesorado debe aferrarse a la 
filosofía de la educación dirigida por el alumno a la hora de resolver pro-
blemas con el trabajo en grupo en este método de aprendizaje (Eteläpelto 
y Lahti, 2008; Dunbar y Yadav, 2022). Según Hmelo-Silver (2004), en el 
abp, el profesor como facilitador desempeña un papel fundamental a la 
hora de modelar la resolución del problema y las destrezas de aprendizaje 
autodirigido. Es decir, ayuda a que los estudiantes evalúen su razonamiento 
y los apoya en los procesos de aprendizaje y de colaboración para que sean 
capaces de construir un conocimiento flexible. 

La facilitación es una habilidad sutil pues implica la formulación de 
preguntas adecuadas en el tiempo preciso y la percepción de cuándo los 
alumnos se desvían del camino de resolución o cuándo el proceso está 
estancado. En el abp, el profesor, como facilitador, ayuda a los alumnos 
a investigar, analizar, generalizar, ver y evaluar las diferentes perspectivas, 
reflexionar sobre los procesos personales y colectivos de resolución de 
problemas y autorregular su pensamiento y sus acciones. Sus indicaciones 
garantizan que los alumnos no pasen por alto áreas clave para aprender (Tan, 
2003). Durante el proceso de resolución de problemas todos estos elementos 
favorecen el pensamiento creativo (Cress y Holm, 2016; Gallagher, 2015; 
Gallagher y Savage, 2020). El aprendizaje en grupo no es garantía de éxito 
pero la estimulación de las interacciones entre los alumnos es un requisito 
previo, es el facilitador el que debe asegurarse de la participación de todos 
los miembros del grupo (Dolmans, Wolfhagen, Van der Vleuten y Wijnen, 
2001). Al hilo de esto se han debatido algunos retos en el cambio de una 
educación dirigida por el profesor a otra centrada en el alumno, así, el 
abp plantea grandes exigencias a los problemas utilizados y a las habili-
dades del profesor para garantizar que el aprendizaje cooperativo influya 
positivamente en el estudiantado o conduzca a un aprendizaje mejor que 
el individual (Zhou et al., 2011). 
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Conclusiones
Esta revisión de los vínculos entre el abp y la creatividad es útil para desa-
rrollar un modelo teórico que suponga una comprensión más profunda de 
ellos. Los cinco elementos examinados son los pilares fundamentales para la 
construcción de una práctica comunitaria que desarrolle la creatividad en el 
abp. Como se puede ver en la figura 2, el aprendizaje en grupo es la forma 
básica de organización de las actividades en el abp. Así, este elemento que-
da configurado como el principal a partir del cual se desarrollan los demás 
(resolución de problemas, aprendizaje interdisciplinar, gestión del proyecto 
y supervisión del facilitador) y que enlaza directamente con el incremento 
de la capacidad creativa. A su vez, todos los elementos interactúan dentro 
del sistema que supone el abp, influyéndose mutuamente y actuando como 
un estímulo de la práctica social reforzando las interacciones grupales para 
generar la creatividad tanto individual como de grupo. En otras palabras, el 
desarrollo de la creatividad se produce en la relación sistémica de estos ele-
mentos, que está incrustada en la comunidad de aprendizaje construida por 
el abp. Consideramos este método de aprendizaje como una práctica comu-
nitaria, dado que sus raíces teóricas están imbricadas en los enfoques sociales 
del aprendizaje y en la búsqueda de soluciones a problemas del mundo real.

FIGURA 2

Elementos del abp que unen el aprendizaje en grupo con la creatividad

Fuente: elaboración propia.
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El modelo teórico que proponemos, y que puede verse en la figura 2, 
está basado en la revisión bibliográfica de este trabajo y tiene significancia 
tanto teórica como práctica. Desde el enfoque teórico, exige un estudio 
sistémico de la relación entre la creatividad y el entorno de aprendizaje 
y aconseja utilizar diversos canales a la hora de vincular la creatividad y 
el abp. Desde el punto de vista práctico, proporciona una pauta para la 
enseñanza de la creatividad en entornos de abp que puede ser empleada 
en la formación de los estudiantes del grado de maestro con el objetivo de 
conseguir tanto un aprendizaje como una enseñanza eficaces. 

Esta relación entre el abp y el desarrollo de la creatividad puede dar 
paso a nuevas líneas de investigación sobre los retos del profesorado para 
la construcción de entornos de aprendizaje creativos a través de las fun-
ciones de los elementos del abp, el estudio de cómo los estudiantes se 
enfrentan a la incertidumbre y la complejidad del proceso de aprendizaje 
en la comunidad de práctica y sobre cómo los facilitadores y los estudian-
tes construyen sus identidades sociales de “profesor” y “alumno” en el 
desarrollo de la creatividad en un entorno de abp. Estos retos indican la 
necesidad de desentrañar a fondo la caja negra del aprendizaje basado en 
problemas y explorar sus influencias en la creatividad.

Nota
1 En adelante, en este trabajo se empleará 

el masculino con el único objetivo de ha-
cer más fluida la lectura, sin menoscabo de  
género.
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