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	Aprendizaje basado en proyectos o problemas
	Es una metodología de enseñanza que involucra a los alumnos de modo activo en el aprendizaje de conocimientos y habilidades a través del planteamiento de un problema o situación compleja
	Contenido significativo
El proyecto debe tocar  temáticas relevantes del plan de estudio y despertar el interés y curiosidad de los estudiantes.
Saber Cómo
El punto inicial del proyecto debe ser claro al establecer los objetivos del proyecto, los parámetros para llegar a la resolución final, así como la audiencia involucrada.
Pregunta guía / de conducción
La pregunta de conducción del proyecto se debe derivar de temas que necesariamente requieran o seas susceptibles a una exploración profunda.
Voz y voto
Los estudiantes deben tener la oportunidad de tomar decisiones acerca de su propio aprendizaje y elegir cómo demostrar su conocimiento.
Habilidades del siglo XXI
Los proyectos deben ofrecen a los estudiantes la oportunidad para desarrollar habilidades como la comunicación, la colaboración, el pensamiento crítico, resolución de problemas y el uso de tecnología.
 Investigación e Innovación
Los estudiantes aprenden a formular preguntas que pueden ser respondidas a través de un proceso de investigación, lo que lleva a nuevas preguntas y nuevas formas de demostrar el aprendizaje.

	John
 Dewey
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	Aprendizaje cooperativo

	Es una metodología que se basa en el trabajo en equipo y que tiene como objetivo la construcción de
conocimiento y la adquisición de competencias y habilidades sociales
	La organización de la clase en pequeños grupos mixtos y heterogéneos donde los alumnos trabajan conjuntamente de forma coordinada entre sí. Los objetivos de los participantes deben estar estrechamente vinculados, de tal manera que cada uno de ellos sólo puede alcanzar sus objetivos si, y sólo si, los demás consiguen alcanzar los suyos. Debe tratarse de un sistema de interacciones cuidadosamente diseñado que organiza e induce la influencia recíproca entre los integrantes de un equipo.

	Los hermanos David y Roger Johnson
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	Flipped Classroom
	Es un modelo pedagógico que transfiere el trabajo de determinados procesos de aprendizaje fuera del aula y utiliza el tiempo de clase, junto con la experiencia del docente, para facilitar y potenciar otros procesos de adquisición y práctica de conocimientos dentro del aula.
	Los estudiantes reciben respuesta inmediata: los docentes tienen más tiempo para ayudar a los estudiantes y explicarles los conceptos difíciles.
Más tiempo para presentar el contenido, discutir temas y trabajos complejos con los estudiantes, ya sea de forma individual o en pequeños grupos.
Reducción de tiempo invertido en contestar preguntas básicas y repetitivas, ya que ese tipo de preguntas las ha resuelto con la explicación virtual de casa.
Capacidad de utilizar conferencias grabadas en varias secciones del curso.
Rápida adaptación de los contenidos para responder a las nuevas necesidades de aprendizaje.
Los estudiantes no se frustran ya que, atrabajar las tareas en clase, junto al profesor, el problema se minimiza.
Los docentes revisan conceptos que los estudiantes no entendieron, después de que los estudiantes ven el video de la lección y podrán escribir todas las preguntas que tengan. Los docentes tendrán el tiempo para revisar esas preguntas individualmente y dar respuesta en clase.
Los docentes ayudan a aquellos estudiantes que no cuentan con la tecnología necesaria. Y no necesitarán la ayuda de sus padres fuera de la escuela, ya que ahora tendrán a los docentes guiándolos en clase.
	Jonathan Bergman y Aarom Sams
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	Gamificación
	Es una técnica de aprendizaje que traslada la mecánica de los juegos al ámbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.
	 Este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologías de formación debido a su carácter lúdico, que facilita la interiorización de conocimientos de una forma más divertida, generando una experiencia positiva en el usuario.
El modelo de juego realmente funciona porque consigue motivar a los alumnos, desarrollando un mayor compromiso de las personas, e incentivando el ánimo de superación. Se utilizan una serie de técnicas mecánicas y dinámicas extrapoladas de los juegos.
 La técnica mecánica es la forma de recompensar al usuario en función de los objetivos alcanzados. 
Las ventajas de aprender de manera práctica, compartida y lúdica son múltiples, tanto desde el punto de vista educativo como personal y social. El juego educativo:
· Trabaja la toma decisiones, la habilidad para solucionar problemas y la creatividad.
· Mejora la capacidad de cooperar y el respeto a los demás.
· Fomenta la motivación y despierta el interés por el estudio y el aprendizaje.
· Afianza conocimientos.
· Puede proponer roles o situaciones reales por lo que prepara para la vida.

	Roy Trubshaw
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	Desing thinking 

	Es la evolución del pensamiento de diseño, el cual se lleva utilizando desde comienzos del siglo pasado para aportar nuevas soluciones en el ámbito de la ingeniería de producto. El cambio sustancial con respecto a aquella época es que el Design Thinking tiene una perspectiva que va mucho más allá del producto y que se define como una metodología de innovación centrada en las personas para la resolución de problemas complejos.
	Tiene 5 fases para su implementación:
1. Descubrimiento
2. Interpretración
3. Ideas
4. Experimentación
5. Evolución
Algunos de los beneficios son:
· Resolución creativa de problemas
· Motivación constante y estímulos para la evolución del pensamiento
· Responsabilidad, compromiso y empatía
· Diseño de propuestas atractivas y reformadoras para distintos sectores
· Capacitación continua



	David Kelle












	
	¿QUÉ ES?
	CARCATERÍSTICAS
	AUTOR

	Aprendizaje basado en el pensamiento

	Es una de las metodologías activas más populares en el entorno educativo gracias a su utilidad para incentivar en el alumnado la capacidad para efectuar un aprendizaje más consciente y profundo que cambia la manera en la que aborda la información recibida. 
	Una metodología de enseñanza en la que la instrucción en destrezas de pensamiento se infusiona en el contenido del curriculum. De ahí que, para implantarla en el aula, los profesores deban animar a sus alumnos a utilizar sus habilidades del pensamiento, los nuevos hábitos mentales y la metacognición; todas ellas adecuadas para explorar en profundidad lo que están estudiando. 
Para conseguirlo, los alumnos deben transformar la manera de procesar la información del mundo que les rodea.Así, tienen que trabajar en los 16 hábitos
1. : persistir
2.  manejar la impulsividad
3.  escuchar con comprensión y empatía
4. empatizar
5. crear, imaginar, innovar
6.  responder con asombro y sorpresa
7. tomar riesgos responsables
8. desarrollar el sentido del humor
9.  pensar de manera interdependiente
10. permanecer abierto al aprendizaje continuo
11. pensar sobre el pensamiento (metacognición)
12.  ser precisos
13.  cuestionar y plantear problemas
14. aplicar el conocimiento del pasado a una nueva situación
15.  pensar y comunicarse con claridad y precisión
16.  recopilar datos a través de todo sentido. 

	Robert Swartz
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