
01 Resolución de 
problemas

El aprendizaje basado en 
problemas presenta una 
situación o problema, en la 
que el estudiantado debe 
buscar posibles soluciones. Se 
basa en la necesidad de 
descubrir, de experimentar y 
de razonar, par�endo de los 
recursos y contenidos 
facilitados por el profesorado 
o buscados por el 
estudiantado y que le 
permitan dar respuesta a la 
situación planteada.

02 Estudio de 
caso

El aprendizaje basado en 
casos es un enfoque donde el 
estudiantado aplica sus 
conocimientos a par�r de 
hechos, casos simulados o de 
escenarios del mundo real, 
llegando a promover 
habilidades elevadas de 
cognición, en función de la 
dimensión del caso y de la 
dificultad planteada. Los 
casos pueden ser de solución 
abierta o única.

03 Gamificación
El aprendizaje basado en la 
gamificación aplica las 
dinámicas del juego en los 
procesos de aprendizaje. 
Incorpora principios que 
apuntan a sostener la 
atención, la mo�vación y la 
sa�sfacción mediante desa�os, 
la superación de niveles, y la 
recompensa. Puede ser de 
par�cipación individual o 
grupal y enfa�zar la 
compe�ción o la cooperación.

04 Proyectos
El aprendizaje basado en 
proyectos se fundamenta en la 
u�lización de proyectos 
autén�cos, basados en una 
tarea o problema mo�vador y 
envolvente, relacionado 
directamente con el contexto 
social/profesional, mediante el 
cual el estudiantado desarrolla 
competencias con un enfoque 
colabora�vo, a par�r de una 
estructura de trabajo por fases 
que conducen a la solución 
final.

05 Simulaciones
El aprendizaje basado en 
simulaciones es una técnica 
u�lizada para es�mular la 
par�cipación del estudiantado 
a través de situaciones 
hipoté�cas que buscan 
potenciar conocimientos 
próximos a la vida real y 
aplicarlos en situaciones 
co�dianas. Consiste en la 
representación o simulación 
de un fenómeno que ayude a 
experimentar y alcanzar su 
comprensión más profunda.

06 Descubrimiento e 
investigación

El aprendizaje basado en la 
inves�gación o el 
descubrimiento está centrado 
en un sujeto ac�vo que en vez 
de recibir los contenidos de 
forma pasiva, inves�ga y 
descubre patrones, ideas y 
principios. Coloca en primer 
plano el desarrollo de las 
destrezas de inves�gación y 
se basa en el método 
induc�vo y la solución de los 
problemas.

07 e-Portfolio de 
evaluación

El aprendizaje basado en 
ePor�olio se usa como 
estrategia para mostrar una 
selección de evidencias sobre 
las competencias 
desarrolladas a lo largo de un 
período. En función de la 
audiencia, las evidencias irán 
acompañadas de 
jus�ficaciones, reflexiones, y 
formatos que faciliten su 
comprensión, visualización, 
recepción de feedback y 
evaluación.

08 Prácticas 
auténticas

El aprendizaje basado en 
prác�cas autén�cas sitúa al 
estudiantado frente a 
problemas reales o retos 
propios del entorno social o 
laboral/profesional, mediante 
el desarrollo de escenarios de 
experimentación que necesitan 
de la aplicación de 
conocimientos y de crea�vad 
que permitan explorar 
soluciones alterna�vas en un 
�empo determinado.

09 Flipped-
Classroom

El aprendizaje basado en la 
clase inver�da consiste en 
que el estudiantado �ene un 
primer contacto con el 
contenido de forma autónoma, 
mediante sesiones de vídeo 
grabadas o materiales 
didác�cos u otros recursos, y 
luego realiza la parte prác�ca 
o de resolución de cues�ones 
complejas en clase o de forma 
síncrona.

10 Aprendizaje 
colaborativo

El aprendizaje basado en la 
colaboración plantea la 
organización social del grupo, 
donde el estudiantado colabora 
en equipo para lograr el obje�vo 
común de aprender, 
planificadamente y con una 
determinada estructura. 
Fomenta el desarrollo de 
habilidades sociales e 
individuales, como la autonomía 
y la responsabilidad personal y 
grupal. El profesorado acompaña 
y guía al estudiantado.

11 Design-
Thinking

El aprendizaje basado en el 
DesignThinking se centra en el 
des�natario de la solución. Es 
un proceso de diseño que se 
inicia definiendo el problema, 
y termina con la entrega de la 
solución como un producto 
final. La opinión del 
des�natario forma parte de 
un proceso itera�vo que se 
u�liza para mejorar el 
producto o servicio.

12 Aprendizaje 
basado en retos

El aprendizaje basado en 
retos es un enfoque prác�co, 
donde el estudiantado trabaja 
en equipo con otros 
compañeros, docentes y 
expertos a par�r de un 
desa�o. Se plantean 
situaciones conflic�vas 
genéricas cercanas al 
estudiantado para que sean 
mo�vadoras y que susciten 
nuevas ideas y el uso de 
herramientas para resolverlas.

METODOLOGÍAS
DE ENSEÑANZA
Y APRENDIZAJE
ACTIVO 
Maina, M. & Guàrdia L. (2020)


