
METODOLOGÍAS ACTIVAS

1. Aprendizaje Basado en Proyectos 

2. Aprendizaje Cooperativo

3. Flipped Classroom (aula invertida)

4. Aprendizaje Basado en Problemas 

5. Design Thinking

6. Gamificación

7. Aprendizaje Basado en Creación

8. Metodología DBAE (Discipline Based Art Education)

9. Aprendizaje Servicio
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

1. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (PROJECT BASED LEARNING-PBL o ABP)

El PBL permite a los alumnos adquirir 
conocimientos y competencias clave a través de la 
elaboración de proyectos que dan respuesta a 
problemas de la vida real.

El objetivo es el de potenciar su autonomía y 
convertirle en protagonista de su propio proceso 
de aprendizaje. 

Cada grupo de alumnos debe planificar, 
estructurar, ejecutar y presentar el producto que 
debe dar respuesta a la pregunta guía elegida. Por 
su parte, el docente tiene la responsabilidad de 
orientar y apoyar al alumnado a lo largo de todo el 
proyecto.
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

1. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (PROJECT BASED LEARNING-PBL o ABP)
Una definición de ABP

El aprendizaje basado en proyectos es una metodología que permite a los alumnos adquirir los conocimientos y competencias 
clave en el siglo XXI mediante la elaboración de proyectos que dan respuesta a problemas de la vida real. El aprendizaje y la
enseñanza basados en proyectos forman parte del ámbito del "aprendizaje activo". Dentro de este ámbito encontramos junto al 
aprendizaje basado en proyectos otras metodologías como el aprendizaje basado en tareas, el aprendizaje basado en 
problemas, el aprendizaje por descubrimiento o el aprendizaje basado en retos.
Todas estas estrategias de enseñanza y aprendizaje establecen una diferencia respecto a la "enseñanza directa" porque, entre 
otras cosas, el conocimiento no es una posesión del docente que se deba transmitir a los estudiantes sino el resultado de un 
proceso de trabajo entre estudiantes y docentes por el cual se realizan preguntas y se busca información, que se elabora para
obtener conclusiones.

El papel del estudiante no se limita a la escucha activa sino que se espera que participe activamente en procesos cognitivos de 
rango superior: reconocimiento de problemas, priorización, recogida de información, comprensión e interpretación de datos, 
establecimiento de relaciones lógicas, planteamiento de conclusiones o revisión crítica de preconceptos y creencias.

El papel del docente se expande más allá de la exposición de contenidos. La función principal del docente es crear la situación 
de aprendizaje que permita que los estudiantes puedan desarrollar el proyecto, lo cual implica buscar materiales, localizar 
fuentes de información, gestionar el trabajo en grupos, valorar el desarrollo del proyecto, resolver dificultades, controlar el 
ritmo de trabajo, facilitar el éxito del proyecto y evaluar el resultado.

https://www.youtube.com/watch?v=iJyhR7uCMJw&fe
ature=emb_logo
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

1. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (PROJECT BASED LEARNING-PBL o ABP)
8 Elementos esenciales para ABP
Todo buen proyecto debe cumplir dos criterios fundamentales: debe tener sentido para los alumnos, deben percibirlo como algo que personalmente 
quieren hacer bien porque les importa. Además debe tener un propósito educativo, debe ser significativo, acorde a los estándares de aprendizaje del 
tema o materia que trata.
Estos son los ocho elementos esenciales que debe incluir un buen proyecto.
1. Contenido significativo
Es cierto que es imposible "ver" tanto contenido trabajando con ABP como dando clases magistrales, pero trabajando en un proyecto los alumnos 
estudian los contenidos de forma mucho más profunda. El profesor debe planificar el proyecto de forma que se centre en los estándares de 
aprendizaje; debe reflejar lo que considera esencial dentro del currículo. Y los estudiantes deben encontrarlo significativo, es decir, real y cercano a 
su entorno e intereses.
2. Necesidad de saber
Podemos plantear a los alumnos una idea, describir la tarea a realizar, dar instrucciones y recursos… o podemos empezar con un golpe de efecto: un 
vídeo, un artículo, algo que active a los alumnos en un debate o discusión. Por ejemplo, un vídeo mostrando una playa paradisíaca que termina con 
un cartel de “cerrada por contaminación del agua”. ¿Os ha pasado esto en alguna playa, estando de vacaciones?¿Qué va a pasar con esta playa?¿Por 
qué ha pasado?
Abrir el proyecto con un “evento” que haga surgir preguntas por parte de los alumnos hacia el profesor (y no al revés). Un evento implica algo 
emocional, algo que activa al alumno, que apela a su necesidad de saber.
3. Una pregunta que dirija la investigación
En el caso del ejemplo, ¿Cómo podemos reducir el número de días que esta playa permanecerá cerrada por contaminación? La pregunta subyacente 
al trabajo debe ser provocativa, de respuesta abierta, compleja y conectada con el núcleo de lo que los alumnos deben aprender. Sin la “gran 
pregunta”, los alumnos podrían no entender para qué están haciendo el proyecto. Y si no lo entienden, no se implican, sólo obedecen. Cuando se les 
pregunte en qué trabajan, la respuesta podría ser “ayudar a reabrir la playa” (si el proyecto está bien planteado) o “estamos haciendo un póster 
sobre contaminación” (si no lo está). Una buena pregunta guía captura de forma clara el alma del proyecto en un lenguaje irresistible que haga que 
los alumnos lo perciban con sentido y como un reto. Debe ser provocativa, abierta y compleja y unida al núcleo de lo que el profesor quiere que sus 
estudiantes aprendan. CURSO PROGRAMACIÓN Y UNIDAD DIDÁCTICA: DIBUJO SECUNDARIA– Zaira Peinado
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METODOLOGÍAS ACTIV
1. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (PROJECT BASED LEARNING-PBL o ABP)

4. Voz y voto para los alumnos
Una vez captado el interés de los alumnos, el profesor plantea las tareas a realizar. Podría ser un informe personal unido a una presentación oral que se 
apoye en elementos multimedia más un producto final, elaborado en equipos de cuatro y elegido por los propios alumnos. En el ejemplo, un anuncio 
publicitario, panfletos informativos, una web... Hay una escala de autonomía de los alumnos que puede empezar por pedirles que elijan entre varias opciones 
propuestas por el profesor y terminar pidiéndoles que propongan una idea de proyecto en el que ellos mismos se repartan responsabilidades y ajusten 
tiempos. Es importante que los alumnos tengan capacidad de elección dentro de un proyecto.
5. Competencias del siglo XXI
Una vez planteado el proyecto llega la hora del trabajo colaborativo. En grupos de tres o cuatro alumnos, éstos identifican tareas y responsabilidades y se las 
reparten (si esta parte la hace el profesor ya no hablamos de colaboración sino de cooperación). El trabajo colaborativo no sale solo. Antes del proyecto el 
profesor debe haber preparado a los alumnos con actividades o juegos de roles y de hacer equipo.
El proyecto del siglo XXI se plasma en herramientas del siglo XXI, lo que implica más trabajo previo: antes de iniciar el proyecto, los alumnos deben haber 
aprendido a elaborar vídeos, exponer presentaciones, reflejar ideas y procesos en blogs…
Un buen proyecto debería dar a los alumnos la posibilidad de practicar y así aprender las competencias demandadas en nuestros tiempos: expresión del 
pensamiento crítico, comunicación efectiva, uso de tecnologías y trabajo en equipo.
6. Investigación lleva a innovación
Con el evento de entrada en el proyecto y el debate surgido de él, el profesor recolecta una serie de preguntas que ayudan al ajuste fino de la “gran 
pregunta” o "pregunta guía" (driving question en inglés). En nuestro ejemplo, ¿qué enfermedades puedes coger del agua?¿Hace falta beberla para ponerse 
enfermo?… Los equipos deben trabajar en esas preguntas mediante libros, webs, documentales, noticias, etc. Pero no se trata de que encuentren 
información y la peguen en un póster o de que la resuman en un formato bonito. En la verdadera investigación los alumnos deben seguir un hilo que les lleve 
a más preguntas, a la búsqueda de nuevos recursos y finalmente a sus conclusiones e ideas propias sobre cómo resolver el problema. Es muy importante 
crear un ambiente en clase que anime a los estudiantes a añadir nuevas preguntas, a hacer hipótesis y a estar abiertos a nuevas perspectivas.
7. Evaluación, retroalimentación y revisión
Mientras los alumnos desarrollan sus productos el profesor debe estar detrás, supervisando borradores, planes, comprobando las fuentes utilizadas por los 
alumnos, monitorizando el avance. La evaluación a lo largo del proyecto es importantísima. Con ella los alumnos aprenden que el trabajo de calidad no sale 
del primer intento, que en la vida real nuestro trabajo está sujeto a continua revisión. Además el profesor también debe promover y dirigir la crítica 
constructiva entre los estudiantes. Deben aprender que el trabajo de calidad en el mundo real no sale a la primera, sino que es fruto de una continua 
revisión.
8. Presentación del producto final ante una audiencia
Para los alumnos tiene infinitamente más sentido trabajar para una audiencia real que para el profesor o el examen. Los resultados del proyecto deben 
exhibirse antes otras clases, jefes de estudio, padres, colectivos relacionados, virtualmente, etc. con el fin permitir que los alumnos reflexionen sobre el 
trabajo una vez terminado, sobre lo próximo que van a hacer y sobre lo que han aprendido. Y por supuesto, para que sientan el orgullo del trabajo bien 
hecho, lo cual es fundamental. CURSO PROGRAMACIÓN Y UNIDAD DIDÁCTICA: DIBUJO SECUNDARIA– Zaira Peinado
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

1. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (PROJECT BASED LEARNING-PBL o ABP)

El proyecto como plato principal
En el artículo "El proyecto no es el postre, es el plato principal" (puedes leer el artículo "The Main Course, Not Dessert" de John Larmer y John R. Mergendoller, del 
Buck Institute for Education 2010, 4 páginas, en inglés) se explica algo importantísimo y básico en ABP: no es lo mismo trabajar con proyectos que trabajar por** 
proyectos. El ABP es un plato principal rico en contenidos curriculares y en competencias clave para la sociedad del siglo XXI.

El proyecto como plato principal del aprendizaje se caracteriza porque:
Pretende enseñar contenido significativo. Los objetivos de aprendizaje planteados en un proyecto derivan de los estándares de aprendizaje y competencias clave de la 
materia.
Requiere pensamiento crítico, resolución de problemas, colaboración y diversas formas de comunicación. Para responder la pregunta guía que lanza el proyecto y 
crear trabajo de calidad, los alumnos necesitan hacer mucho más que memorizar información. Necesitan utilizar capacidades intelectuales de orden superior y, 
además, aprender a trabajar en equipo. Deben escuchar a otros y también ser capaces de exponer con claridad sus ideas. Ser capaces de leer diferentes tipos de 
materiales y también de expresarse en diferentes formatos. Estas son las llamadas capacidades clave para el siglo XXI.
La investigación es parte imprescindible del proceso de aprendizaje, así como la necesidad de crear algo nuevo. Los alumnos deben formular(se) preguntas, buscar 
respuestas y llegar a conclusiones que les lleven a construir algo nuevo: una idea, una interpretación o un producto.
Está organizado alrededor de una pregunta guía (driving question en inglés) abierta. La pregunta guía centra el trabajo de los estudiantes, enfocándoles en asuntos 
importantes, debates, retos o problemas.
Crea la necesidad de aprender contenidos esenciales y de alcanzar competencias clave. El trabajo por proyecto da la vuelta a la forma en la que tradicionalmente se 
presentan la información y los conceptos básicos: El proyecto como postre empieza con la presentación a los alumnos de la materia y de los conceptos que, una vez 
adquiridos, los alumnos aplican en el proyecto. En cambio, en el verdadero trabajo por proyectos se empieza por una visión del producto final que se espera construir. 
Esto crea un contexto y una razón para aprender y entender los conceptos clave mientras se trabaja en el proyecto.
Permite algún grado de decisión a los alumnos. Aprenden a trabajar independientemente y aceptan la responsabilidad cuando se les pide tomar decisiones acerca de 
su trabajo y de lo que crean. La oportunidad de elegir y de expresar lo aprendido a su manera también contribuye a aumentar la implicación del alumno con su 
proceso de aprendizaje.
Incluye un proceso de evaluación y reflexión. Los alumnos aprenden a evaluar y ser evaluados para mejorar la calidad de los productos en los que trabajan; se les pide 
reflexionar sobre lo que aprenden y cómo lo aprenden.
Implica una audiencia. Los alumnos presentan su proyecto a otras personas fuera del aula (presencial o virtualmente). Esto aumenta la motivación del alumno al ser 
consciente de que tiene un público y, además, le da autenticidad al proyecto.
El aprendizaje basado en proyectos es una metodología que permite a los alumnos aprender contenidos curriculares y poner en práctica competencias clave.
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http://files.ascd.org/pdfs/onlinelearning/webinars/webinar-handout1-10-8-2012.pdf


7. Metodología

METODOLOGÍAS ACTIVAS

1. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (PROJECT BASED LEARNING-PBL o ABP)

7. Orientaciones metodológicas / Metodología

FASES:
1º- Pregunta Guía
2º- Presentación y Diseño
3º- Investigación y Acción
4º- Presentación y Evaluación



7.3.1. METODOLOGÍAS ACTIVAS

1. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

2. APRENDIZAJE COOPERATIVO/COLABORATIVO

La principal característica es que se estructura en base a la formación de 
grupos de entre 3-6 personas, donde cada miembro tiene un rol 
determinado con tareas propias y para alcanzar los objetivos es necesario 
interactuar y trabajar de forma coordinada y equitativa, de manera que 
todos trabajan al mismo tiempo.

En el aprendizaje cooperativo el objetivo final es siempre común y se va a 
lograr si cada uno de los miembros realiza con éxito sus tareas. 

Por su parte en el Aprendizaje Individual el alumno se focaliza en conseguir sus 
objetivos sin tener que depender del resto de compañeros.
La definición del rol de cada alumno y de la estructura del grupo puede ser establecida 
tanto por los profesores como por los propios alumnos. Según algunos estudios, 
cuando son los profesores los que definen los roles y el objetivo de aprendizaje, se 
trata de Aprendizaje Cooperativo y cuando son los alumnos, es Aprendizaje 
Colaborativo.

Una estructura cooperativa en el aula 
es aquella organización de la 
situación de aprendizaje que genera 
interacción e interdependencia entre 
el alumnado dentro de grupos de 
trabajo que persiguen un mismo 
objetivo.
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

2. APRENDIZAJE COOPERATIVO

Interdependencia positiva: se resume en el lema "nadar o hundirnos juntos" e implica hacer comprender 
a los estudiantes que uno no tiene éxito a menos que todo el mundo tenga éxito en el aprendizaje y la 
realización de la tarea.
Interacción cara a cara: la interacción dentro del grupo busca ofrecer un sistema de apoyo académico y 
personal que garantice la interdependencia y la disponibilidad de recursos y de ayuda para todos.
Responsabilidad individual y grupal: cada miembro del grupo debe responder ante los demás y ante el 
docente en relación con su esfuerzo individual y su aportación a la tarea desempeñada: el objetivo es 
educar individuos autónomos que sepan vivir en sociedad y trabajar en equipos.
Desarrollo de destrezas interpersonales y grupales: el aprendizaje cooperativo plantea a los estudiantes 
un doble reto, la realización de sus tareas académicas y el propio trabajo en equipo, para el cual también 
han de ser preparados. Desde la toma de decisiones hasta la resolución de conflictos, el trabajo en equipo 
es un aprendizaje complejo pero absolutamente valioso para la escuela y para la vida.
Evaluación grupal: el grupo (junto al docente) debe valorar cómo se está realizando el trabajo, si se están 
alcanzando las metas y si el grupo mantiene una relación de trabajo efectiva. Esta valoración, además, 
debe conllevar decisiones y cambios para que el funcionamiento del grupo mejore.
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METODOLOGÍAS ACTIVAS
2. APRENDIZAJE COOPERATIVO
VENTAJAS: 

- Coordinación: El equipo necesita que todos los miembros aprendan y sean capaces 
de transmitir al resto de compañeros los conocimientos necesarios para solucionar 
el problema.

- Interacción: No solo se potencia el aprendizaje de las materias, también es 
necesario hacer uso de las habilidades sociales para solicitar información, definir 
procesos, negociar prioridades…y el desempeño de roles: líder, organizador, 
animador, buscador de consenso o el constante.

- Aplicación práctica: necesitan no solo entender la teoría del problema sino saber 
ponerla en práctica ante situaciones “reales”, lo que lleva al alumno a una 
comprensión profunda de la materia.

- Apoyo: mejora las competencias de aquellos alumnos que están más retrasados 
con respecto al grupo, ya que van a contar con el apoyo constante del resto de 
compañeros. Si el grupo está bien equilibrado siempre habrá un compañero 
dispuesto a explicar y guiar a los alumnos con más dificultades.

- Responsabilidad: los alumnos se responsabilizan no solo de finalizar sus tareas 
para lograr el objetivo, sino también de apoyar a otros compañeros.
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

2. APRENDIZAJE COOPERATIVO

PAPEL DEL DOCENTE: 

- Crear los grupos de entre 3 y 6 personas basados en la heterogeneidad e 
interdependencia positiva, donde todos se complementen y se responsabilicen del 
trabajo suyo y de los demás.

- Especificar los objetivos tanto del proyecto como del aprendizaje antes de 
comenzar la dinámica y dejar claros cuáles son los criterios de éxito.

- Organizar el espacio para que favorezca la interacción entre los alumnos y el 
acceso a los recursos necesarios para llevar a cabo el proyecto.

- Orientar sobre los pasos a seguir para lograr el objetivo, el proceso de trabajo o el 
rol de cada uno de los miembros del equipo.

- Asesorar a los grupos durante el proceso de trabajo y ayudarles en la búsqueda de 
soluciones ante los posibles inconvenientes que se vayan a encontrar.

- Por último y dado que la dinámica quiere potenciar el trabajo en grupo, es también 
clave que la evaluación tenga el mismo carácter, y sean tanto individuales como 
grupales.
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

2. APRENDIZAJE COOPERATIVO
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

2. APRENDIZAJE COOPERATIVO  - DIFERENTES ROLES
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

3. FLIPPED CLASSROOM (AULA INVERTIDA)

Es un modelo pedagógico en el que los elementos tradicionales de la 
lección impartida por el profesor se invierten: los materiales educativos 
primarios son estudiados por los alumnos en casa y, luego, se trabajan en el 
aula.

El principal objetivo de esta metodología es optimizar el tiempo en 
clase dedicándolo, por ejemplo, a atender las necesidades especiales de 
cada alumno, desarrollar proyectos cooperativos o trabajar por proyectos.

https://youtu.be/ePOnn0H9GMY
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

3. FLIPPED CLASSROOM (AULA INVERTIDA)
VENTAJAS:

1. Profesor planifica contenido con recursos interactivos, objetivos y competencias 
a alcanzar por los alumnos.

2. Incrementa el compromiso del alumno: se hace corresponsable de su aprendizaje, 
se enfrenta a algo nuevo, TIC, trabajar los conceptos en casa.

3. Localizar a los alumnos más avanzados como los que presentan problemas 
mediante la interacción en el aula da esta información en tiempo real.

4. Trabajan el trabajo colaborativo de resolución de problemas en clase fomentando 
el trabajo entre iguales y el trabajo previo se realiza de manera individual.

5. Promueve el debate en el aula, el tiempo del aula es destinado a que el alumno 
reflexione y piense en torno a los contenidos (trabajo cognitivo) potenciado por el 
intercambio con los compañeros.
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7. Metodología

METODOLOGÍAS ACTIVAS

3. FLIPPED CLASSROOM (AULA INVERTIDA)
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

4. APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS (Problem Based Learning- ABP o PBL)

El aprendizaje basado en problemas es un proceso 
de aprendizaje cíclico compuesto de muchas etapas 
diferentes, comenzando por hacer preguntas y adquirir 
conocimientos que, por su vez, llevan a más preguntas 
en un ciclo creciente de complejidad.

Poner en práctica esta metodología no supone sólo el 
ejercicio de indagación por parte de los alumnos, sino 
convertirlo en datos e información útil. Ventajas:
- El desarrollo del pensamiento crítico y 
competencias creativas.
- La mejora de las habilidades de resolución de 

problemas.
- El aumento de la motivación del alumno.
- La mejor capacidad de transferir conocimientos a 

nuevas situaciones.
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

4. APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS (Problem Based Learning- ABP o PBL)
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

4. APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS (Problem Based Learning- ABP o PBL)

Un ejemplo de Dibujo Técnico
Un ejemplo de enunciado en Dibujo Artístico Secundaria: 

Formáis parte del Estudio de Arquitectura “Espacio Creativo” y os surge un 
nuevo encargo: María y Juan son una pareja joven con dos niños, Paula y 
Fran. Acaban de comprarse un piso y os piden que les ayudéis a decorarlo. 
Los gustos de cada uno de los miembros de la familia son muy diferentes: a 
María le gustan los tonos primarios, a Juan los tonos cálidos, a Paula los 
colores fríos y a Fran los secundarios. Para las zonas comunes de la casa 
todos se han puesto de acuerdo: quieren que se comunique entusiasmo, 
energía y alegría. En ningún caso desean que ninguna estancia de la casa 
transmita seriedad. 

Se conocen:
- Criterios de evaluación
- Objetivos didácticos
- Contenidos
- Se dan unas premisas
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

5. DESIGN THINKING

El Design Thinking (sencillamente, la generación de ideas con el enfoque en 
usuarios reales) es una de ellas. 

El Design Thinking (DT) – también se suele utilizar la expresión 
“Pensamiento de Diseño” – nace con los diseñadores y su método para 
resolver problemas y satisfacer así las necesidades de sus clientes. Aplicado a 
la educación, este modelo permite identificar con mayor exactitud los 
problemas individuales de cada alumno y generar en su experiencia 
educativa la creación y la innovación hacia la satisfacción de los demás, que 
luego se vuelve mutua.

https://www.canva.com/design/DAEwedGDzcc/eCohczzh3j9PsewK2kZgDw/e
dit?utm_content=DAEwedGDzcc&utm_campaign=designshare&utm_mediu
m=link2&utm_source=sharebutton
Presentación en Canva con un montón de estrategias en cada etapa
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

5. DESIGN 
THINKING

https://www.youtube.com/
watch?v=CTKvYD4PGIA
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5. DESIGN THINKING

https://www.youtube.com/watch?v=McabDMc9Z4Y&t=39s
Cómo diseñar en 5 días
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

6. GAMIFICACIÓN

La gamificación o ludificación es una metodología que busca aumentar la 
motivación de los participantes a priori en entornos que no son lúdicos y así 
alcanzar mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos 
conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones 
concretas, entre otros muchos objetivos.
¿Cuántas horas al día se pueden pasar los niños y las niñas jugando a 
videojuegos, juegos de mesa o cartas? Con la finalidad de lograr 
entretenerlos de igual modo en las aulas nació el concepto de la 
gamificación educativa.

La gamificación es la adaptación de las técnicas de los juegos a la dinámica 
docente. Se pueden utilizar lápiz y papel si bien no es necesario utilizar 
software.

https://youtu.be/88ZGFlUHxYk
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METODOLOGÍAS ACTIVAS

6. GAMIFICACIÓN

Lo importante es qué hacemos con la tecnología, no la tecnología en
sí. Fundamentalmente el aprendizaje activo propone que el aprendiz
tenga el control de la actividad y disponga de sus recursos para
conseguir superar un reto y, con frecuencia, producir algo nuevo.
Así, las TIC nos permiten crear una serie de artefactos digitales o
incluso físicos: desde presentaciones, partituras y mapas mentales
hasta apps y robots, pasando por blogs y podcasts, entre muchas otras
posibilidades.

La gamificación educativa y las TIC cambian el sentido del juego y el
uso de las nuevas tecnologías en contextos formales de aprendizaje.
El aprendiz, normalmente socializado en el juego y en el uso de las TIC
en su entorno más cercano, reencuentra de esta manera en el
contexto escolar las claves que ya conoce por sus prácticas sociales
fuera del aula y las aplica con normalidad a la nueva tarea de aprender
a través de las estructuras del juego y de las posibilidades que abren el
ordenador e Internet en el aula.
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7. APRENDIZAJE BASADO EN CREACIÓN (ABC)

El Aprendizaje Basado en la Creación como una
vivencia educativa, cognitiva, sensitiva y
emotiva cuyo propósito puede ser construir un
objeto, generar un producto o dar forma física a
una idea o a un sentimiento por medio de
lenguajes, materiales, herramientas y recursos
diversos pasando por acciones y fases que le
dan sentido, donde el crear adquiere
protagonismo y cuyo desencadenante de todo
ese aprendizaje (en el caso del arte) es el deseo.

El Aprendizaje Basado en la Creación supone una
vivencia en la cual el alumno se proyecta en la acción
creadora. Desde luego que el ABC comparte aspectos
con el Aprendizaje Basado en Proyectos, pues ambos
buscan un aprender activo y significativo. No obstante,
un profesor de arte tiene la suerte de poder trabajar
“plástica y visualmente” con las emociones,
sentimientos e ideas de los alumnos, de traducir a
imagen su universo individual visibilizando su
personalidad o su concepción de la sociedad al trabajar
con sus vivencias desde el primer día.

CURSO PROGRAMACIÓN Y UNIDAD DIDÁCTICA: DIBUJO SECUNDARIA– Zaira Peinado
7. Orientaciones metodológicas / Metodología

7. Orientaciones metodológicas / Metodología



METODOLOGÍAS ACTIVAS

8. METODOLOGÍA DBAE (Discipline Based Art Education)
1. HISTORIA
Se identifican las características del contexto y de las
condiciones sociales que influyeron en la obra presentada
del autor.

2. CRÍTICA
Posee tres componentes:
- Lectura visual
- análisis técnico
- Crítica de arte

Lectura visual
a. observar: Elementos y principios.
b. identificar, describir: Elementos y principios.
c. Análisis técnico (sobre la técnica que empleo el autor) demostrar, 
experimentar.
d. interpretar . Se interpreta el código con el cual ha sido alfabetizado. 
Responde a :
a. emociones y sentimientos ( las ideas impronta que permitirá llegar a lo que 
comunica la obra)
b. comunica ( hacer conexiones con la obra de arte)

Análisis técnico: cómo fue hecho la obra de arte. Para ello el docente realiza una 
demostración de cómo fue hecha la obra.

Crítica de arte: observar el proceso, describir lo que pasa, los símbolos, luego 
interpreto ( cómo se usan los elementos para saber si comunican o no esa una idea).
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3. ESTÉTICA
Comprende la idea de lo que es bello para la época y para el 
autor. Identifica las características en la obra que la hacen 
bella.

4. PRODUCCIÓN
El alumno, a partir de sus ideas produce una obra, utilizando lo 
aprendido: técnicas, elementos, procesos, etc.
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9. APRENDIZAJE-SERVICIO
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https://plataformavoluntariado.org/wp-
content/uploads/2020/04/guia-aps-para-
organizaciones-1.pdf

https://view.genial.ly/5d5bad332dbc720f48ad8f3a/horizontal-
infographic-review-aps-vale

El aprendizaje-servicio es una propuesta educativa que combina procesos de 
aprendizaje y de servicio a la comunidad en un solo proyecto bien articulado 
donde los participantes aprenden al trabajar en necesidades reales del 
entorno con la finalidad de mejorarlo.

https://redaps.files.wordpress.com/2019/12/100-buenas-
prc3a1cticas-de-aprendizaje-servicio-102342.pdf
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