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Las metodologias activas son definidas como “ un proceso
interactivo basado en |la comunicacion profesor-estudiante,
estudiante-estudiante, estudiante- material didactico y
estudiante-medio que potencia la implicacidn
responsable de este ultimo y conlleva la satisfaccion y
enriquecimiento de docentes y estudiantes”.

Se caracteriza porque el alumno es el protagonista de su
aprendizaje. Se trata de un aprendizaje autodirigido por el
profesor y contextualizado en el situaciones reales del
mundo actual, lo que favorece el aprendizaje vy la
motivacion del alumnado



* Ayudan a la transformacion del aprendizaje.

* Pueden integrarse unas con otras.

* Acaban con la ensenanza tradicional basada en
la clase magistral.

* Facilita la generacion de conocimiento y el
aprendizaje auténomo.

* Favorece la motivacion del alumno, que pasa a
ser protagonista de su propio aprendizaje.

* Desarrolla el aprendizaje implementando las TIC.



Flipped Classroom (Aula Invertida)

Es un modelo pedagodgico en el que los elementos
tradicionales de la leccion impartida por el profesor se
invierten: los materiales educativos primarios son
estudiados por los alumnos en casa vy, luego, se trabajan en
el aula. El principal objetivo de esta metodologia es
optimizar el tiempo en clase dedicandolo, por ejemplo, a
atender las necesidades especiales de cada alumno,
desarrollar proyectos cooperativos o trabajar por proyectos.

https://voutu.be/ePOnnOHIGMY



https://youtu.be/ePOnn0H9GMY

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Permite a los alumnos adquirir conocimientos vy
competencias clave a través de la elaboracion de
proyectos que dan respuesta a problemas de la vida real.
Partiendo de un problema concreto y real, en lugar del
modelo tedrico y abstracto tradicional, parecen evidentes
las mejoras en la capacidad de retener conocimiento por
parte del alumnado asi como la oportunidad
de desarrollar competencias complejas como el
pensamiento critico, la comunicacion, la colaboracion o
la resolucion de problemas.

https://vyoutu.be/ahxDLOiR15Y



https://youtu.be/ahxDLOiR15Y

Aprendizaje Cooperativo

Metodologia que los docentes usan para agrupar a los estudiantes
y, asi, impactar en el aprendizaje de una manera positiva. Los
defensores de este modelo teorizan que trabajar en grupo mejora
la atencidn, la implicacion y la adquisicion de conocimientos por
parte de los alumnos. La principal caracteristica es que se
estructura en base a la formacion 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 individual, el alumno se focaliza en conseguir sus
objetivos sin tener que depender del resto de sus compafieros. En
cambio, en el aprendizaje cooperativo el objetivo final es siempre
comun y se va a lograr si cada uno de los miembros realiza con
éxito su tareas



Gamificacion, aprendizaje ludico

“La gamificacion es, a la vez, una estrategia, un método
y una técnica. Parte del conocimiento de los elementos
que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de
una actividad, tarea o mensaje determinado, en un
entorno de NO-JUEGO, aquellos aspectos susceptibles de
ser convertidos en juego. Todo ello para conseguir el
compromiso de los estudiantes, incentivar un
comportamiento y promover un aprendizaje. Es decir,
creando siempre wuna experiencia significativa vy
motivadora (Marin y Hierro, 2013)






] Seleccion de herramientas
complementarias
J Moodle u otro LCM como

entorno de aprendizaje basico
N

1 PARA QUE y no tanto COMO (4.
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que faciliten y no dificulten




JdInnovacion educativa
. Motivacion, participacion,
aprendizaje dinamico,
creativo y divertido
I Docentes vy estudiantes
Jldeas mediante
experiencias concretas
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Generar cuestionarios
interactivos

Desarrollar actividades
individuales y colaborativas
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https://youtu.be/aCX65T-Q6PE
https://youtu.be/aCX65T-Q6PE
https://youtu.be/rYuOdVP688E
https://youtu.be/rYuOdVP688E

Herramientas web.



https://ed.ted.com/
https://ed.ted.com/
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Herramientas web.
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Herramientas web.
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Herramientas web.
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Herramientas web.

Storyboarder

The best way to visualize your story.

Stowbine Creator
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Herramientas web.
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Herramientas web.
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https://www.youtube.com/watch?v=lmwXh3O4w_4
https://www.youtube.com/watch?v=lmwXh3O4w_4

Herramientas web.

Stormboard

Realtime Brainstorming & Collaboration
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Herramientas web.
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Herramientas web.
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https://www.lanuevacronica.com/el-rescate-del-biblioescape-de-la-ule
https://www.lanuevacronica.com/el-rescate-del-biblioescape-de-la-ule
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https://www.youtube.com/watch?v=aCX65T-Q6PE
https://www.youtube.com/watch?v=aCX65T-Q6PE
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Sigue la pista del Acceso Abierto

Participa en la yincana que se celebra del 21 al 24 de octubre.

Del 21 al 27 de octubre se celebra en todo el mundo la Semana Internacional de Acceso Abierto A

(International Open Access Week), una iniciativa anual para promover el Acceso Abierto (OA) en el

mundo académico y de la investigacion. Os retamos a jugar con nosotros y adentraros en las atre los dias 21 y 2
herramientas de Acceso Abierto que la Biblioteca de la Universidad de Sevilla tiene a vuestra
disposicion. Las conoceréis a través de una serie de pistas que se ofreceran diariamente del 21 al 24 r “(-l‘a I.iﬁla [)f'
de octubre a través de los perfiles de nuestras redes sociales @Biblioteca_US en Twitter y
@biblioteca.universidad.sevilla en Facebook.

iHabra premios para el primero que resuelva las 2-3 pistas diarias (un premio al dia, patrocinado por
EBSCO vy PROQUEST)! (solo miembros de la US)

20/10/2019

= Entre los dias 21y 24 de octubre, pistas diarias (y la resolucién de un problema)

= Tendréis que ir buscando en repositorios y recursos en Acceso Abierto

= Sigue la etiqueta #siguelapistadelOA en Facebook yTwitter en los perfiles de la Biblioteca de la Universidad de Sevilla
= Puedes incorporarte cualquier dia, tendras que resolver las pistas del dia en curso

= Cuando tengas las referencias envianoslas al correo bibinvestigacion@us.es



https://accesoabiertouniovi.wordpress.com/2018/10/23/juego-de-pistas-con-rebiun/
https://accesoabiertouniovi.wordpress.com/2018/10/23/juego-de-pistas-con-rebiun/
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