




























EJEMPLOS 
METODOLOGÍAS ACTIVAS



THE FLIPPED CLASSROOM

Tipos de metodologías activas

https://www.youtube.com/watch?v=R16HT9oeg9I


Aprendizaje servicio

Aúna el aprendizaje con 
el compromiso social.

Roser Batlle  en TEDxBarcelona

Inspirada en una pedagogía de la
experiencia, la participación activa,
la reflexión, la  interdisciplinariedad, 
la resolución de problemas y
la cooperación.                                                       

Rehabilitación parque 
Garlochí

https://www.youtube.com/watch?v=Bx29nbHx3F4
https://youtu.be/Bx29nbHx3F4
https://youtu.be/FvkC50klUw8


Los alumnos realizan investigaciones sobre temas y 
asuntos  motivadores, en contextos de problemas del  
mundo real, a través de los cuales desarrollan y  
aplican habilidades y conocimientos.

Aprendizaje basado en proyectos



Aprendizaje basado en proyectos

✓El alumnado planea, desarrolla, 
proyectos que poseen la aplicación en 
el mundo real, desde el contexto del 
aula. 

✓Equipos integrados por personas 
con perfiles diferentes, 

✓Clave : capacidad de implicar al 
alumno en torno a un tema que le 
motiva y que satisface su interés 
por explorar nuevos 
conocimientos. 

✓Cumplen con los contenidos mínimos 
marcados en los currículos.

✓Libertad para elegir temas. 

✓Elegido por profesor,  los alumnos o  
de manera compartida



Aprendizaje basado en
tareas

En este modelo el docente propone al alumnado  
una serie de tareas relevantes y motivadoras,
claramente  contextualizadas, que  tienen que 
ser resueltas  con la presentación de  un 
producto final.



Grupos  Cooperativos
•3 ó 4 estudiantes ( todos responsables del trabajo)

•Interacción y el diálogo (aceleración Aprendizaje)

•Técnicas  de trabajo muy  protocolizadas:

• Roles rotatorios : 
coordinador/a organiza el trabajo y motiva a la participación
secretario/a toma nota de las ideas, opiniones y conclusiones
controlador/a gestiona el tiempo, ruido, material,…
portavoz/a  expone las conclusiones al resto de grupos.

• Cuaderno de equipo
• Tarea(s)



Grupos interactivos

•Grupos más numerosos que los cooperativos

•Interacción y el diálogo (aceleración Aprendizaje)

•Dinamizados por voluntarios: 
• PAS, 
• madres y padres, 
• alumnado de otros niveles,
• …



Grupos interactivos

•En cada grupo, una actividad concreta .

•Grupos heterogéneos, quien acaban antes ayuda a compañeros y 
compañeras, generando un diálogo y unas interacciones que aceleran el 
aprendizaje de todo el alumnado y no solamente del que va más retrasado.

•Cuando pasa un tiempo (15 o 20 minutos) cada grupo se levanta de la mesa 
y se sienta en otra, cambiando de actividad y de persona tutora.

•Al final de la sesión, han podido realizar 4 o 5 actividades distintas sobre 
un tema en concreto que se esté trabajando.



Gamificación

Es el empleo de mecánicas de juego en entornos y  
aplicaciones no lúdicas con el fin de potenciar la  
motivación, participación, interacción, el esfuerzo y otros  
valores positivos comunes a todos los juegos, para la  
consecución de un determinado objetivo de aprendizaje.



Gamificación

-Kahoot:

- preguntas y respuestas, Quiz

-Brainscape:

- juegos de ‘flashcards’.

-Knowre :

- retos sobre álgebra y geometría. Primero la explicación del 
profesor y luego a jugar para afianzar los conocimientos





Trabajo en Grupo  (4-5 miembros)

Nombramos 

coordinador/a quien organizará el trabajo y motivará a la participación de todos

secretario/a quien tomará nota de las ideas, opiniones y conclusiones

controlador/a quien gestionará el tiempo, las intervenciones, el material,…

portavoz/a quien expondrá al final  las conclusiones al resto de grupos.

Tarea

Reflexión sobre la metodología desarrollada en nuestra propia 
práctica docente comparándola con las recomendaciones 
que se hacen para el desarrollo de las competencias clave.

Tiempo 30’
Puesta en común 20’

















Trabajo en Grupo  (4-5 miembros)

Nombramos  nuevos

coordinador/a quien organizará el trabajo y motivará a la participación de todos

secretario/a quien tomará nota de las ideas, opiniones y conclusiones

controlador/a quien gestionará el tiempo, las intervenciones, el material,…

portavoz/a quien expondrá al final  las conclusiones al resto de grupos.

Tarea

Clasificar en tareas, actividades y ejercicios las propuestas 
didácticas facilitadas.

Tiempo de trabajo 20’

Puesta en común  de todos los grupos 15’



TAREA ACTIVIDAD EJERCICIO



Contextos de una tarea

Para la adquisición de las competencias clave, es esencial 
que el alumnado realice tareas en todos los contextos, 
de manera que se desarrollen habilidades y destrezas de 
forma equilibrada.





Recomendaciones
✓ No utilizar siempre ni únicamente el contexto escolar en las tareas.

✓ Relacionar los aprendizajes con la vida cotidiana.

✓ Vincular los aprendizajes al entorno, tanto al social (familia, amigos,
barrio, pueblo...) como al natural (entorno próximo, población,
comunidad...) y al entorno cultural en el que se desenvuelven.

✓ Integrar las cosas de la vida en la escuela y las cosas de la escuela en
la vida.

✓ Cuando no sea posible realizar una contextualización real hacer una
simulación lo más real posible.

✓ Partir de situaciones-problema.





Modelos de pensamiento                             
( procesos cognitivos)

✓ Al planificar una tarea – y su conjunto de actividades y ejercicios -
debemos considerar las operaciones mentales que implica su
realización.

✓ Así pondremos en acción diversidad de procesos cognitivos u
operaciones intelectuales, distintos tipos de pensamiento

El pensamiento reflexivo. El pensamiento analítico. El pensamiento lógico.

El pensamiento crítico. El pensamiento analógico. El pensamiento sistémico.

El pensamiento deliberativo. El pensamiento práctico. El pensamiento creativo.




















