Educacion Digital

Metodologias Activas: del aula
tradicional al aprendizaje auténtico

ABP/ABS, Aula Invertida, Aprendizaje Cooperativo y Gamificaciéon para motivar y evaluar
por competencias.

Introduccion

Las metodologias activas convierten al alumnado en protagonista del aprendizaje. En este
curso dominaras los enfoques mas potentes para disefiar experiencias motivadoras,
inclusivas y competenciales, alineadas con el curriculo y la evaluacién auténtica.

¢A quién va dirigido?
Docentes de todas las etapas que buscan transformar su practica con metodologias
contrastadas y aplicables desde el primer dia.

Objetivos
« Disefiar proyectos y retos conectados con la realidad.

¢ Aplicar Flipped Classroom con recursos digitales eficaces.
« Facilitar cooperacidn estructurada con roles y técnicas.
¢ Incorporar mecanicas de juego para motivar y evaluar.

* Recoger evidencias de aprendizaje y evaluar por competencias.

Beneficios

¢ Aumento de la participacién y la motivacidn.
* Mejora del aprendizaje profundo y del trabajo en equipo.
» Materiales y plantillas para aplicar con rapidez.

» Coherencia entre metodologia, espacio y evaluacion.
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Modalidad, duracidn y recursos

e Modalidad: Presencial, hibrida u online.

¢ Duracidn: 20 horas.

¢ Incluye: Guias, plantillas, ribricas, ejemplos y soporte en Factoria Academy.
» Certificacidn: Certificado de aprovechamiento por Factoria Educacién Digital.

e FUNDAE: Bonificable.

Metodologia

» Microtalleres y laboratorio de disefio.
* Modelado de actividades y co-creacion docente.
¢ Prueba y ajuste con feedback entre pares.

¢ Portfolio y evidencia de aprendizaje.

Temario ampliado

1. Bases pedagadgicas y diseiio backward
* Objetivos, competencias, evidencias y tareas auténticas.

2. ABP/Aprendizaje Basado en Retos

« Disefio de proyectos, productos finales y evaluacion.

3. Aula Invertida (Flipped Classroom)
» Recursos, tiempo de aula y estructuracion de actividades activas.

4. Aprendizaje Cooperativo

* Roles, técnicas, cohesion y evaluacion del trabajo en equipo.

5. Gamificacion educativa

» Mecdanicas de juego, narrativa, misiones, insignias y puntuaciones.

6. Evaluacidon competencial

¢ Rubricas, diarios de aprendizaje, co/auto-evaluacion.
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Proyecto final

Disefio completo de una secuencia activa (con rubricas, recursos y plan de seguimiento).

Requisitos

Conocimientos basicos de planificacion didactica.

FAQ

¢ ;Necesito mucha tecnologia? No es imprescindible; se adapta a cada contexto.
¢ ;Podré aplicar desde el dia 1? Si, te llevas actividades listas para usar.

 ;Hay ejemplos por etapas? Si, Primaria, Secundaria y FP.



