Guia breve de
metodologias
activas

Balsas Urefa, I.M.; Cuadra Mora, B.; Lei, C; Magdalena Mironesko, A.; Martin Rios, J. J.; Mezcua Lopez, A.
Materiales para el desarrollo de la competencia intercultural del aprendiz de lengua china
(UGR, Proyecto DECOIN-CH II)



Balsas Urefia, I.M.; Cuadra Mora, B.; Lei, C; Magdalena Mironesko, A.; Martin Rios, J. J.; Mezcua Lopez, A.
Materiales para el desarrollo de la competencia intercultural del aprendiz de lengua china
(UGR, Proyecto DECOIN-CH I1)

Guia breve de las metodologias
activas usadas en el proyecto
DECOIN-CH I

En este documento se recogen las metodologias activas usadas en este proyecto, ordenadas
alfabéticamente para facilitar su localizacidn.

(1) Aprendizaje cooperativo

Este método se basa en la colaboracidn entre estudiantes para alcanzar objetivos comunes. En
este enfoque, los alumnos trabajan en grupos pequefios, donde cada miembro tiene un rol
especifico y contribuye al éxito del grupo. Los principios del aprendizaje cooperativo incluyen la
interdependencia positiva, la responsabilidad individual y la interaccidn cara a cara. Al trabajar
juntos, los estudiantes aprenden a valorar las aportaciones de sus compafieros y a reconocer
que el éxito del grupo depende del esfuerzo conjunto.

(2) Aprendizaje mediante investigacion

Es una metodologia que involucra a los estudiantes en la formulacién de preguntas, la
busqueda de informacién y la resolucion de problemas a través de la investigacion. Este
enfoque fomenta la curiosidad y el pensamiento critico, ya que los estudiantes deben analizar,
evaluar y sintetizar informacion de diversas fuentes.

(3) Aprendizaje por descubrimiento

Es un enfoque que anima a los estudiantes a explorar y descubrir conceptos por si mismos, en
lugar de recibir informacion de manera pasiva. A través de la experimentacion, la observacion y
la reflexidn, los alumnos desarrollan una comprensién mas profunda de los conceptos.

(4) Aprendizaje por proyectos

Es una metodologia en la que el estudiantado trabaja, normalmente en pequeios grupos, para
resolver problemas, elaborar tareas, organizar acciones... que son necesarias para poder
elaborar un producto final.

(5) Clase invertida

En lugar de recibir la informacidn en clase y hacer tareas en casa, los estudiantes acceden a los
contenidos tedricos de manera auténoma, generalmente a través de videos, lecturas o recursos
digitales, antes de asistir a la clase. Durante el tiempo de clase, se prioriza la interaccién, la
discusidn y la aplicacidn practica de los conocimientos adquiridos.

(6) Estudio de caso

Es una metodologia que utiliza situaciones reales o simuladas para que los estudiantes analicen
y resuelvan problemas complejos. A través del andlisis de casos, los alumnos aplican teorias y
conceptos aprendidos en clase a situaciones practicas, lo que les permite desarrollar
habilidades de pensamiento critico y toma de decisiones.
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(7) Gamificacion

La gamificacidn consiste en utilizar recursos y elementos propios de los juegos en contextos no
ludicos, como el aula, con el objetivo de aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes. Al incorporar mecdnicas de juego, como puntos, niveles y recompensas, en el
proceso de aprendizaje, la gamificacion transforma las actividades educativas en experiencias
mas interactivas y entretenidas. Es fundamental que la gamificacién siempre permita a los
aprendices centrarse en el aprendizaje.

(8) Visual thinking

El visual thinking utiliza representaciones graficas para facilitar la comprensién y el aprendizaje.
A través de imagenes, diagramas, mapas mentales, infografias y otros recursos visuales, los
estudiantes pueden organizar y sintetizar informacién de manera mds efectiva.
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