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METODOLOGIAS ACTIVAS Y APPS Y PROGRAMAS UTILIZADOS

Metodologias Activas

Aprendizaje cooperativo

Es una estrategia educativa que fomenta la colaboracion entre
los alumnos para llegar a unos resultados y objetivos
comunes. Se trata de trabajar por equipos donde cada
miembro aporta sus habilidades y conocimientos para
resolver problemas, completar proyectos o aprender nuevos
conceptos.

El aprendizaje cooperativo ademds de fortalecer el
aprendizaje = académico, impulsa las  habilidades
fundamentales para la vida en la sociedad, ademas de
desarrollar habilidades sociales como la comunicacion

efectiva, el trabajo en equipo y la empatia.

Aprendizaje colaborativo

Es una metodologia que permite a los estudiantes trabajar
juntos en la construccion del conocimiento. A través de
grupos de trabajo, los nifios aprenden a comunicarse, a
escuchar y a resolver problemas en equipo. Este enfoque
fomenta la participacion activa, promueve el respeto por las
diferencias y fortalece las habilidades sociales y emocionales.

El aprendizaje colaborativo ensenia a comprender que juntos
se puede lograr mds de lo que se podria individualmente.
Ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades para su

futuro académico y profesional.

by

Aprendizaje basado en proyectos

Es una metodologia educativa que pone al estudiante en el
centro del proceso de aprendizaje, fomentando Ia
participacion activa y su autonomia. A través de esta
metodologia los alumnos tienen la oportunidad de explorar
temas de interés, investigar, colaborar con sus companeros y
aplicar lo aprendido en situaciones reales.

El aprendizaje basado en proyectos promueve el desarrollo de
competencias como el trabajo en equipo, la resoluciéon de
problemas o la creatividad. Ademads, al permitir que los
estudiantes elijan sus propios proyectos, se fomenta su

motivacién intrinseca y su compromiso con el aprendizaje.
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N
Gamificacion educativa

Es una estrategia innovadora que utiliza elementos propios de
los juegos en el contexto de la ensenanza para motivar y
comprometer a los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Al incorporar elementos como los desafios, las recompensas y
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la interactividad, la gamificacion transforma las actividades
educativas en experiencias divertidas y llamativas.

La gamificacion educativa fomenta el trabajo en equipo, el
pensamiento resolucion  de

critico y la problemas,

promoviendo un aprendizaje activo y significativo.

Apps y programas

wiGkelet

https://wakelet.com/

Wakelet es una aplicaciéon innovadora en el ambito educativo
que facilita a docentes y alumnos la recopilacion, organizacion
y reparticion de contenido de forma intuitiva y original.

Con esta aplicacion los docentes tienen la oportunidad de
crear colecciones digitales que incluyen enlaces, imagenes,
videos y documentos, enriqueciendo asi sus clases y
ofreciendo asi a los estudiantes acceso a una gran variedad de
NUevos recursos.

Los alumnos pueden hacer uso de Wakelet para llevar a cabo
investigaciones, colaborar en proyectos grupales y exponer
ideas de manera visual y estructurada.

Esta aplicacion promueve la colaboracion, la creatividad y un

aprendizaje activo en el entorno escolar.

{*>VIRTUAL REALITY

https://mergeedu.com/cube

Merge es una aplicacion educativa innovadora que fusiona la
realidad virtual con la realidad aumentada, proporcionando
asi experiencias de aprendizaje cautivadoras y tnicas para los
alumnos en el aula. Con Merge, los estudiantes tienen la
oportunidad de sumergirse en nuevas aventuras o en la
exploracidn de distintos lugares.

Esta aplicacion promueve la curiosidad, la exploracion y el
descubrimiento, ofreciendo una experiencia educativa
inmersiva que complementa de manera excepcional los

métodos de ensefianza convencionales.

E‘ AUTODESK
Gy TINKERCAD

https://www.tinkercad.com/

Tinkercad es una herramienta educativa que introduce a los
alumnos en el disefio de 3D, permitiéndoles explorar su
creatividad y aprender conceptos de geometria de manera
intuitiva. La plataforma ofrece una experiencia segura donde
los estudiantes pueden construir y disefiar objetos
tridimensionales, desarrollando su pensamiento espacial y
habilidades de resolucion de problemas.

Tinkercad ofrece la oportunidad de compartir sus creaciones,
fomentando su confianza y competencia digital desde una
edad temprana. Inspira a los estudiantes a convertirse en

creadores e innovadores del futuro.
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