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‘ Aprendizaje Basado en Proyectos
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La principal caracteristica es que se estructura en base a la formacion de
‘grupos de entre 36 personas, donde cada miembro tiene un rol
determinado y para alcanzar los objefivos es necesario interactuar y trabajar
de forma coordinada.

En el aprendizaje cooperaivo, el objetivo final es siempre cominy se vaa
lograr si cada uno de los miembros realiza con éxito sus tareas.
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“ Aprendizaje basado en problemas
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DOSSIER METODOLOGIAS ACTIVAS E INNOVADORAS.

Las metodologías activas e innovadoras que contextualizan el aprendizaje son inclusivas y atienden a la diversidad del alumnado. En el marco de la programación debemos de tener en cuenta:

- Aprendizaje basado en problemas (ABP) Consiste en que un grupo de estudiantes de manera autónoma, deben encontrar la respuesta a una pregunta o solución de un problema.

El aprendizaje basado en problemas es un proceso de aprendizaje cíclico compuesto de muchas etapas diferentes, comenzando por hacer preguntas y adquirir conocimientos que, por su vez, llevan a más preguntas en un ciclo creciente de complejidad.

Poner en práctica esta metodología no supone sólo el ejercicio de indagación por parte de los alumnos, sino convertirlo en datos e información útil. De acuerdo con múltiples pedagogos, las cuatro grandes ventajas observadas con el uso de esta metodología son:

· El desarrollo del pensamiento crítico y competencias creativas

· La mejora de las habilidades de resolución de problemas
· El aumento de la motivación del alumno

· La mejor capacidad de transferir conocimientos a nuevas situaciones

- Aprendizaje basado en proyectos (ABP) y tareas: los proyectos consisten en instigar de forma cooperativa, un tema de estudio, buscando información y comunicando los resultados al resto de compañeros; la tarea incluye una serie de actividades interdisciplinares de aplicación de los conocimientos curriculares a situaciones de la vida cotidiana. A través de ellas se van adquiriendo todas las competencias. En su esencia, el ABP permite a los alumnos adquirir conocimientos y competencias clave a través de la elaboración de proyectos que dan respuesta a problemas de la vida real.
- Proyecto Aprendizaje -Servicio (APS) es un proyecto educativo con utilidad social. Los integrantes de este proyecto suscriben un  acuerdo en que se expresen los compromisos adquiridos por cada uno. Hay una primera fase de planificación de las etapas del proyecto tanto a nivel pedagógico como organizativos. En otra fase se   debería fabricar  material gráfico o audiovisual suficiente como para poder dejar constancia de lo que estamos haciendo. Y por último una  evaluación los resultados del servicio y del conjunto de aprendizajes conseguidos.

- Aprendizaje cooperativo y tutoría entre iguales. Es un método de aprendizaje basado en el trabajo en equipo del alumnado. “Más fuertes juntos”. Así se podría resumir de forma sencilla el aprendizaje cooperativo, una metodología que los maestros usan para agrupar a los estudiantes y, así, impactar en el aprendizaje de una manera positiva.

Los defensores de este modelo teorizan que trabajar en grupo mejora la atención, la implicación y la adquisición de conocimientos por parte de los alumnos.

El objetivo final es siempre común y  se va a lograr si cada uno de los miembros realiza con éxito sus tareas

La principal característica es que se estructura en base a la formación de grupos de entre 3-6 personas, donde cada miembro tiene un rol determinado y para alcanzar los objetivos es necesario interactuar y trabajar de forma coordinada.

En el aprendizaje cooperativo, el objetivo final es siempre común y  se va a lograr si cada uno de los miembros realiza con éxito sus tareas. Por su parte en el Aprendizaje Individual el alumno se focaliza en conseguir sus objetivos sin tener que depender del resto de compañeros.

Aprendizaje Basado en el Pensamiento (Thinking Based Learning)

Más allá del debate sobre la eficacia de aprender “de memoria”, cuando se habla de educación uno de los aspectos más discutidos es la necesidad de enseñar a los alumnos a trabajar con la información que reciben en la escuela. Enseñarles a contextualizar, analizar, relacionar, argumentar…En definitiva, convertir información en conocimiento.

Este es el objetivo del thinking-based learning o aprendizaje basado en el pensamiento(TBL), desarrollar destrezas del pensamiento más allá de la memorización, desarrollar un pensamiento eficaz.

Estas destrezas las podemos conseguir con herramientas como Las rutinas de pensamiento que  son estructuras con las que los alumnos, de una manera individual o colectiva, inician, discuten, gestionan su pensamiento a la vez que descubren modelos de conducta que permiten utilizar la mente para generar pensamientos, reflexionar y razonar. Son estrategias breves y fáciles de aprender que orientan el pensamiento de los estudiantes y dan estructura a las discusiones de aula. Si se practican con frecuencia y flexibilidad, acaban convirtiéndose en el modo natural de pensar y operar con los contenidos curriculares dentro del aula. El semáforo, la brújula, Veo, pienso, me pregunto, Color, símbolo e imagen,…

- Aula invertida: Los materiales educativos primarios son estudiados por los alumnos en casa y, luego, se trabajan en el aula.
Una de las metodologías modernas que ha ganado más popularidad en los últimos años, el Flipped Classroom es un modelo pedagógico en el que l los elementos tradicionales de la lección impartida por el profesor se invierten – los materiales educativos primarios son estudiados por los alumnos en casa y, luego, se trabajan en el aula.

El principal objetivo de esta metodología es optimizar el tiempo en clase dedicándolo, por ejemplo, a atender las necesidades especiales de cada alumno, desarrollar proyectos cooperativos o trabajar por proyectos.

- Gamificación: Es una metodología motivadora que utiliza las reglas y técnicas de los juegos para promover el aprendizaje y resolver problemas.

