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ESTAS SON HABILIDADES Y
.OMPETENCIAS MAS DEMANDADA.
DE LOS DOCENTES PARA EL 2025
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COMO PLANIFICAR UNA SESION DE
“LASE + PLANTILLA DE APLICACION

Parapromover el
PENSAMIENTO CRITICO

ParaINVOLUCRAR l

Como planificar actividades de
prendizaje atractivas o

;Como promover de m
efectivo el razonamient

esafiantes? g

Como hacer que todos o casi ,° S creatividad y/o el JrRvm—
odos se interesanen la + iComo planificar la™, e
ctividad? & K4 ) Rubri observacion e
Como buscar que el nifo ;’ SesSI0n de ‘l‘ au:auaefsed:emp;aa ;ozenf;e
omprenda o reflexione sobreel | 9" s :

entidooutiidaddeloqueests %, Aprendizaje

; I ;
prendiendo? \ deacuerdoala 5P

b
-\

& A > &85 0
P Ty
-{O‘G@B\w
| fuente: WMCMF .
Para propiciar el RESPETO I ‘ Para RETROALIMENTAR

Como evitar desde la ;,Como debe ser la planificac
lanificacion la sensacion de de la actividad de aprendiz
menaza? de modo que te perm
Se puede en la planificacion Para regu[ar el lrnur21i5tc;rear e;ldmenos :Ilurda
ymar en cuentala perspective 0s 25% en el desarrollo de
;e;“;.;ﬁgl; prTTp— COMPORTAMIENTO csi
Se puede establecer en (3 ' B o i Como promover desd
anificacion el trato cordial, ¢Como planificar en la sesion planificacid
mpatico, el uso de un lenguaje , el uso de mecanismos | retroalimentacion
espetuoso? formativosy no de control i descubrimiento o reflexi

de maltrato?
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ELEMENTOS ESENCIALES PARA
LOGRAR CLASES INTERACTIVAS

6 Tips para planificar una
clase interactiva

Transforma tus presentaciones en experiencias significativas.

=

Piensa en tu clase
como una historia
Organiza tus contenidos en

una secuencia !t'_)QlC‘d un

inicio que engancha, un
desarrollo emocionante y
un final que deja pensando
Fuente WMCMF

f 4
[Ehde)
©

Disena actividades
en vivo

Agrega a tus contenidos,
actividades en vivo como
encuestas o quizzes para
mantener a tus estudiantes

en el centro de la accion.

\ >

Sorprende con
pequenos desafios

Introduce retos o juegos
rapidos en momentos
clave, para motivary

mantener a los estudiantes
activamente participando.

4 .

Usa ejemplos del
mundo real

Integra casos practicos,
noticias actuales o
problemas cotidianos en
tus actividades para que el
contenido cobre vida

=0
=0

=8
Usa herramientas
interactivas

Herramientas como Sync

Magic te ayudan captary
mantener la atencion de tus
estudiantes sin

complicaciones

\ v

Adriana Caballero

@ @adrianacaballero

Terminaconalgo
memorable

Cierra con una aclividad
que refuerce lo aprendido:
una pregunta poderosa, un

resumen colaborativo o

una reflexion grupal.
Fuente WMCMF




:CUALES SON LOS NIVELES DE
COMPRENSION LECTORA?

el primer comentario, dejamos el enlace del articulo de la WMCMF para que
puedas obtener mas informacién. jEcha un vistazo!

NIVELES e comprension lectora

.

-
4

!
i
|
|
1
1
|
1
|
1
1
I
1
|
|
|
1
i
1
1
i
1
|
|
I
1
1
I
1
|
|
|
i
i
i
i
|
|
|
1
|
i
i
L
P

(J Consiste en construir ideas y relaciones
que no son explicitas en el texto a partir de
pistas o senales del mismo.

\
I

I

I

I

I

Obtiene ¢Quién? ¢Donde? :
informacién ¢Con quien? ¢Cuando? |
del texto {Cual es? :
U Consiste en localizar informacién explicita :
en el texto :

I

I

I

|

|

¢Por qué? ¢Para qué? :

_Inti:ere - ¢Como era...? (Qué :
interpreta e : |
informacion 5|gn|ﬁ:a ?ti?e s :
del texto dea I
i

|

i

|

|

|

Fuerde .;Quﬁ logran

nuesiros estudanies

en Lecura?, (2018)
Reflexiona y s '
evalia la forma, tQUEOPinas?eQuete
el contenido y parece? (Estas de
contexto del acuerdo?, ¢{por qué?
texto.

[J Consiste en asumir un rol critico frente al
texto que se lee.




Tener und memoria de eerante, una
paciencia de dnqel, un corazin del tamadio
de sol, ojos por fodos Jados de la cabeza,
un filtro nasal, ocho brazos como un pulpo,
piernas resistentes, una a_.Mw de cinco Jitros
y un sistema inmunoligico de aho grado. Y
aun asi dicen que es facil esta profesion..

p— Fuente: WMCMF




REVOLUCIONES
® EDUCAT'VA;

o Educacion 1.0 o Educacion 2.0

» Enfoque: Centrado en el maestro. » Enfoque: Aprendizaje interactivo.

* Método: Aprendizaje pasivo; » Método: Uso de recursos digitales
memorizacion y repeticion. gracias a la llegada del Internet.

» Recursos: Tecnoldgicos limitados. » Modelos: Blended Learning

* Asuncién: Todos aprenden de la (aprendizaje combinado) y Distance
misma forma. Fuente: WMCMF Learning (aprendizaje a distancia).

L * Tecnologia: Empleo de la tecnologia

y7 . . . educativa.
o Educacion 3.0 s o Educacion 4.0
» Enfoque: Centrado en el alumno. » Enfoque: Centrado en la tecnologia,
» Tecnologia: Integracion de la las TIC, el loT (Internet of Things) y la
tecnologia. IA (Inteligencia Artificial) para mejorar
* Método: Aprendizaje activo y las experiencias de aprendizaje.
colaborativo. » Métodos: Gamificacion, ?rendizuje
s Modelos: Aula invertida. adaptativo, flexible y autodirigido,
» Evaluacion: Evaluacion continua. 7~

Aprendizaje basado en
. competencias.
e Evaluacién: Evaluacion formativa.

- = ° Educacion 6.0

e Fuente: WMCMF

o Educacion 5.0

* Enfoque: Inclusivo y ubicuo.  Enfoque: Autonomia del alumno.

* Caracteristicas: Fomenta el * Métodos: Aprendizaje personalizado
bienestar y el equilibrio entre e inmersivo. Desarrollo holistico y
tecnologia y humanidad. habilidades para el futuro.
Alfabetizacion digital. Aprendizaje » Caracteristicas: Enfornos flexibles
remoto. Enfoque en las de aprendizaje. Integracion de la |A
habilidades del siglo XXI. en la educacién. Ultra-conectividad.

* Fuente: WMCMF Enfasis en la ética y la

responsabilidad.



RETOS PROFESIONALES PARA
DOCENTES EN ESTE 2025

ntegracion de
nologia

qué: La IA, la R. Virtual y
amificacion potencian
lidades cognitivas y
tales.

No:

Transformar la
pedagogia.
Capacitarse en
herramientas digitales.

Competencias

vVes

qué: Habilidades como
itividad y comunicacion
esenciales.

No:

Estimular la innovacion.
Fomentar el trabajo en

equipo.

os clave para la transformaciéon docente

nds de los puntos anteriores, existen otros retos igualmente importantes para la
formacion docente, basados en reflexiones educativas actuales:

'ransformar la ensefianza: Identificar el punto de partida y definir objetivos claros.
\prendizaje continuo: Mantenerse actualizado para afrontar nuevos desafios.
teflexion critica: Evaluar y mejorar la practica docente constantemente.
~ompromiso ético: Actuar con responsabilidad y profesionalismo.
Wletodologias innovadoras: Adaptar estrategias a las necesidades actuales.
{abilidades integrales: Ensefiar para la vida, mas alla de los contenidos.

3. Pensamiento
Critico
Por qué: Fundamental en ur

2. Pedagogia
Personalizada

Por qué: Cada estudiante

aprende mejor con estrategias mundo lleno de informacior

adaptadas. Como:
Coémo:

e Usar datos para ajustar

e Proyectos colaborativos
» Metodologias activas ¢

ABP.
e Fuente: WMCMF

contenidos.

e Disefiar actividades
personalizadas.

¢ Fuente: WMCMF

6. Formacion
Continua =
Por qué: La educacién

5. Bienesta
Emocional

Por qué: Docentes

equilibrcdos mejoran el evoluciona constantemente

clima escolar. Coémo:
Como:
¢ Practicar autocuidado.

e Promover la empatia.

» Cursos y redes de
colaboracion.

e Reflexion critica de la
practica. '




TECNICAS Y ESTRATEGIAS PARA
MANTENER LA CLASE EN SILENCIO
POR EDADES Y SIN LIMITARLOS

intener la clase en silencio sin limitar a los estudiantes requiere adap
rategias segun la edad de los alumnos. Para los mas pequerios, técnicas co
gos de susurros, cuentos participativos o sefiales visuales pueden ser efectiy
inamicas. En primaria, establecer rutinas claras, usar cédigos de silencio co
antar la mano o un gesto acordado, y aplicar refuerzos positivos resultan util
ante WMCMF.

1. Senales visuales y 3. Refuerzo positivo

auditivas
« Reconoce y premia el

comportamiento
adecuado, destacando

» Utiliza herramientas como
campanas, luces o gestos
acordados para pedir
silencio de forma
respetuosa y no intrusiva.

los alumnos que
contribuyen al ambient
calma en el aula.

2. Rutinas claras 4. Juegos y dinamice
* Establece horarios y adaptadas
dinamicas consistentes, e En nifios pequefios, jue
como momentos de susurros o "silencio
especificos de trabajo magico" pueden
individual, para fomentar el transformar el silencio
respeto por el silencio. un desatfio divertido.

e Fuente: WMCMF
Qué puede hacer el docente ante
lumnos irrespetuosos?

profesor puede manejar a alumnos malcriados estableciendo
nites claros desde el inicio, aplicando consecuencias consistentes

oro justas, y manteniendo la calma ante provocaciones. Es clave
entificar las causas del comportamiento, dialogar en privado con

estudiante y trabajar en reforzar comportamientos positivos. €
=

=
demas, involucrar a los padres y al equipo docente puede ser -

i

-

ndamental para abordar el problema de manera integral. g



UALES SON LOS PRINCIPALES TIPQ
DE APRENDIZAJE

yocer y comprender los 13 tipos de aprendizaje le ofrece al docente va
tajas para mejorar su practica educativa y atender de manera mas efectiva
esidades de sus estudiantes. Fuente: WMCMF

APRENDIZAJE IMPLICITO

El aprendizaje implicito hace referencia a un tipo
de aprendizaje que se constituye en un aprendizaje
generalmente no-intencional y donde el aprendiz
no es consciente sobre qué se aprende.

APRENDIZAJE EXPLICITO

El aprendizaje explicito se caracteriza por que el
aprendiz tiene intencion de aprender y es
consciente de que aprende,

NDIZAJE ASOCIATIVO

proceso por el cual un individuo aprende
cion entre dos estimulos o un estimulo y
un comportamiento.

DIZAJE NO ASOCIATIVO

rendizaje no asociativo es un tipo de

aje que se basa en un cambio en nuestra

ta ante un estimulo que se presenta de
forma continua y repetida.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Este tipo de aprendizaje se caracteriza por que el
individuo recoge la informacidn, la selecciona,
organiza y establece relaciones con el
conocimiento que ya tenia previamente.

APRENDIZAJE COOPERATIVO

El aprendizaje cooperativo es un tipo de
aprendizaje que permite que cada alumno aprenda
pero no solo, sino junto a sus companeros.

APRENDIZAJE COLABORATIVO

El aprendizaje colaborativo es similar al aprendizaje
coopérativo. Ahora bien, el primero se diferencia
del segundo en el grado de libertad con la que se

constituyen y funcionan los grupos.

APRENDIZAJE EMOCIONAL
El aprendizaje emocional significa aprender a
conocer y gestionar |as emaciones de manera mas
eficienta,

APRENDIZAJE OBSERVACI

Este tipo de aprendizaje también se cono

aprendizaje vicario, por imitacién o mode!

basa en una situacion social en la que al
participan dos individuos.

APRENDIZAJE EXPERIE

El aprendizaje experiencial es el aprendiza
produce fruto de |a experiencia, como su
nombre indica.

APRENDIZAJE PORDESCUBRIMIENTO

Este aprendizaje hace referencia al aprendizaje
activo, en el que |a persona en vez de aprender los
contenidos de forma pasiva, descubre, relaciona y

reordena los conceptos para adaptarlos a su
esguema cognitivo,

APRENDIZAJE MEMORISTICO

El aprendizaje memoristico significa aprender y
fijar en la memoria distintos conceptos sin
entender lo gue significan, por o que no realiza un
proceso de significacion.

APRENDIZAJE RECEPTIVO

Con este tipo de aprendizaje denominado
aprendizaje receptivo la persona recibe el
contenido que ha de internalizar.

aprovechar los 13 tipos de aprendizaje, el docente debe diversificar estraf
inando aprendizaje experiencial, significativo y colaborativo, creando un amk
o que incluya el aprendizaje emocional. Es clave usar proyectos grupa
raciones individuales, fomentando reflexion para una comprension mas prof
tando su ensefianza para optimizar el aprendizaje y motivar a los estudiantes. WMC



s TRATEGIAS DE ENSENANZA PAR
LOS MOMENTOS DE UNA CLASE

nificar eficazmente cada momento de la clase es esencial para captar la atenc
ntener el interés y consolidar el aprendizaje. A contfinuacion, te presentar

ategias practicas para cada fase de la clase: inicio, desarrollo y cierre.

ente: WMCMF)

ICIO

APTAR LA ATENCION:
LLUVIA DE IDEAS SOBRE EL TEMA.
PREGUNTA DISPARADORA
INTRIGANTE.
ANECDOTA O HISTORIA
RELACIONADA.
RECURSO AUDIOVISUAL
IMPACTANTE.
IVAR CONOCIMIENTOS
10S:
PREGUNTAS CONCEPTUALES.
PEQUENAS ACTIVIDADES DE
REPASO,
MAPA MENTAL O ESQUEMA
CONCEPTUAL.
RESENTAR EL OBJETIVO DE LA
ASE:
DE MANERA CLARA Y CONCISA.
RELACIONANDOLO CON LOS
INTERESES DE LOS ESTUDIANTES.
UTILIZANDO EJEMPLOS
CONCRETOS. (FUENTE: WMCMF)

ynecta con los
tereses de los

0
3 *

X N
&

S :
DESARROLLO

VARIAR LAS ESTRATEGIAS DE
ENSENANZA:

EXPOSICION DIALOGADA.
APRENDIZAJE BASADO EN
PROBLEMAS.

e TRABAJO EN EQUIPO.
ESTUDIO DE CASOS.

e EXPERIMENTOS O ACTIVIDADES
PRACTICAS.

PROMOVER LA PARTICIPACION
ACTIVA:

PREGUNTAS ABIERTAS QUE
FOMENTEN LA REFLEXION,
DEBATES Y DISCUSIONES
GRUPALES.

TAREAS Y PROYECTQS
DESAFIANTES.

USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES
INTERACTIVAS.

BRINDAR FEEDBACK OPORTUNO Y
PERSONALIZADO. (FUENTE:
WMCMF)

Varia las

%{J

RESUMEN DE LOS APRENDIZAJES
CLAVE:

e PREGUNTAS DE REPASO.

e SINTESIS CONCEPTUAL.

e ESQUEMAS O MAPAS MENTALE
REFLEXION SOBRE LA
EXPERIENCIA:

¢ ;QUE APRENDIMOS?

e ;COMO LO APRENDIMOS?

e ;QUE DIFICULTADES

ENCONTRAMOS?

e JCOMO PODEMOS APLICAR LO
APRENDIDO?

EVALUACION DEL LOGRO DE LOS

OBJETIVOS:
e AUTOEVALUACION.,
e COEVALUACION.
o HETEROEVALUACION.
CIERRE MOTIVADOR:
o DESAFIO PARA LA PROXIMA
CLASE. (FUENTE: WMCMF)

Fomenta reflexion y

feedback

estrategias

tudiantes:

Combina métodos Cierra la clase con reflexic

efia actividades y

tradicionales, herramientas sobre lo aprendido y ofrec

jetivos que sean relevantes

ra fus estudiantes y practicas para atender personalizada. "M
spierten su curiosidad. '%:‘i

diferentes estilos de
a aprendizaje. e,
aka

digitales y actividades retroalimentacion




QUE COSAS NO DEBE HACER UN

DOCENTE AL DAR UNA CLASE

NOOTL A~ OO -

FALTA DE PLANIFICACION

No tener una planificacion adecuada puede llevar a clases desorganizadas y poco efectivas.
Es importante tener un plan de lecciones bien estructurado.

NO ESTABLECER EXPECTATIVAS CLARAS

Los estudiantes deben saber qué se espera de ellos en términos de comportamiento,
participacién y desemperio académico.

FALTA DE RETROALIMENTACION

No proporcionar comentarios sobre el desempeno de los estudiantes puede limitar su
progreso. La retroalimentacion constructiva es esencial para el crecimiento académico.

FOMENTAR EL MIEDO AL ERROR

Los errores son oportunidades de aprendizaje. Los docentes deben crear
un ambiente donde los estudiantes se sientan seguros de cometerlos.

FALTA DE EMPATIA

Los docentes deben ser conscientes de las situaciones personales de
los estudiantes y ser empaticos hacia sus desafios y necesidades.

FALTA DE ESCUCHA ACTIVA

Escuchar a los estudiantes es esencial para entender sus
necesidades y preocupaciones. lgnorar sus voces puede
afectar negativamente la dinamica en el aula.

IGNORAR LA DIVERSIDAD EN EL AULA

No adaptar la ensefianza a las necesidades y estilos
de aprendizaje de los estudiantes limita su
desarrollo.

@



L “NUEVO” ROL DEL DOCENTE E
LA ERA DIGITAL

n el contexto actual, donde la tecnologia transforma la forma en que vivimos
prendemos, el docente deja de ser unicamente un transmisor de conocimientos par
onvertirse en un disefiador de experiencias de aprendizaje. Este enfoque no sol
esponde a las necesidades del siglo XXI, sino que también busca hacer del aprendizaj
na experiencia significativa, memorable y efectiva. Fuente: Andrés Nufiez.

Adaptacion: WMCMF)
)E TRANSMISOR DE CONOCIMIENTOS A DISENADOR DE EXPERIENCI

(L) éQué Significa Ser Un "Disefiador De Experiencias De Aprendizaje?
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(Z) Competencias Clave Del Docenbe Digital (3) Evapas Del Diseiio De Una Experiencia De Aprendizaje
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Conocimiento profundo de la disciplina.
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ILUNTVLUUIA NV VIIIVE UL ITRAUAR

Saber usar ChatGPT, TikTok, F@cebook o Instagr@m
no significa que domina la tecnologia en el aula.

“Sin maestros preparados, la tecnologia solo entretiene, pero no ensena”

= WMCMF . JMAUR

La tecnologia, por si sola, no
transfi o_ﬂ:mcﬁm___ﬁﬁwn_@:. Aunque las
plataformas  digitales  ofrecen
infinitas  posibilidades, es la
preparacion de los docentes lo que
determina su impacto en el
aprendizaje. Hoy en dia, muchos
asumen ﬁs manejar redes sociales
como TikTok, Instagram o Facebook
%E.u&m a dominar la tecnologia en
aula. Sin embargo, esta
mqnmvna: esta lejos de la realidad.
a verdadera  transformacion
educativa ocwrre cuando estas
herramientas se combinan con
estrategias ﬁw_mm@m_nmm solidas y un
proposito claro,
A continuacion,  exploraremos
como los docentes pueden superar
el uso superficial de la tecnologia,
incorporando  recursos  que
realmente potencien el aprendizaje.

SIN DOCENTES BIEN i
PREPARADOS, LA TECNOLOGIA
NO SIRVE DE NADA

Las herramientas digitales son
poderosas, pero solo si se utilizan
correctamente,

Un docente preparado no se limita
a mostrar videos 0 compartir

las plataformas digitales, Fuente
WaZH@_S ¢

or ejemplo, una actividad basada en
un video no tiene valor si no esta
acompanada de objetivos claros,
preguntas de reflexion y actividades
que consoliden el conocimiento. La
tecnologia debe ser un medio para

_.mn_,HmEHm_ m—u_.m:ﬁ__wm_um. :c::m:mzmm
misma. Fuente (WMCMF)

SABER USAR TIKTOK O
INSTAGRAM NO ES DOMINAR LA
TECNOLOGIA EN EL AULA

Redes sociales como TikTok e
Instagram pueden ser utiles en el
aula, pero su eficacia depende del
proposito pedagogico que se les
asigne.

El dominio tecnologico implica ir
mas alla del entretenimiento vy
aprovechar estas plataformas de
manera estratégica.

Algunos ejemplos incluyen:

 TikTok: Crear videos cortos que
expliquen conceptos complejos
_n_m forma mm:wm.__m.r o

* Instagram: Disenar in as
macn%wﬁm y mnmw__maqw_n_mm
interactivas,

* Facebook: Crear grupos de
discusion y compartir recursos
entre estudiantes.

HERRAMIENTAS DIGITALES QUE
TRANSFORMAN LA EDUCACION
Los  docentes disponen de
herramientas  avanzadas  para
planificar, ensefar vy evaluar
eficazmente, como:

* Planeo: Ayuda a mu_mz_mﬁq clases
adaptadas a diferentes niveles
educativos.

* Yippity: Genera cuestionarios
interactivos a partir de textos o

aginas web.,

. jonwell: Crea evaluaciones
dinamicas compatibles con
Kahoot y Quizizz.

* Cuentito: Disena  historias
lustradas para fomentar la
creatividad en ninos.

» Slidesaiio:  Automatiza la
creacion de  presentaciones
visuales e impactantes.

Estas herramientas permiten a los
docentes disenar experiencias de
aprendizaje mas efectivas.

EL VERDADERO SIGNIFICADO DE
USAR TECNOLOGIA EN EL AULA
Un docente que utiliza la tecnologia
de manera efectiva no solo domina
dispositivos, sino  que  integra
herramientas digitales en su practica
pedagogica para:

« Simplificar conceptos complejos:

* Personalizar la  ensenanza:
Adaptar contenidos a las
necesidades de cada estudiante.

La Hmnzﬂ_c%m en el aula es una

oportunidad, no un lujo. Sin

embargo, su éxito depende de la
reparacion de los docentes. Es
undamental  superar el uso

superficial de redes sociales vy
explorar herramientas disenadas
para impactar verdaderamente el
m%_‘m:&ﬁ_m. . Fuente (WMCMF)

es claro: formemos a
nuestros docentes para que




METODOS Y TECNICAS PEDAGOGICAS
CENTRADAS EN EL ALUMNO.

Cooperativos

El aprendizaje cooperativo
implica pequefios grupos
trabando juntos para
completar una tarea o reto.

Tormenta ideas

Pone a los “pensadores
creativos’ a trabajar.
Presenta una situacién y
pide a los aprendices que
respondan creativamente.

Estudio de caso

Suele tratarse de problemas
complejos, para aplicar el
pensamiento critico en
distintos escenarios.

Cambio roles

£l cambio de roles permite
que los estudiantes
practiquen. Pueden ser
creadas por el formador o
por el aorendiz.

Demostracion

Las demostraciones son una

forma divertida de implicar a

los alumnos, pueden ser de
ciencias, de arte...

Vel
vYs

Un proyecto estimula lo que
el aprendiz puede realizar en
el lugar de trabajo, también
puede tratarse de
aprendizaje-servicio.

Medios sociales

Emplea los medios sociales

para compartir un mensaje.

que sea, breve, conciso y
concreto, Da‘l‘etm-
alimentacion.

Se trata de tareas o trabajos
expuestos por alumnos que
pueden trabajar juntos o
individualmente.

(reacion de medios
Por ejemplo: plantea un
asunto y pide a tus
estudiantes que creen un
video p un podcast como
“servicio pablico’.

Panel / expertos

Los paneles son una sencilla
manera de incluir opiniones
y plantear y dar soluciones
sobre un tema o debate.

Usiul
Plantea un asunto y pide a
tus estudiantes que
discutan sobre el tema. Si
necesitan info adicional, que
localicen I3 relevante.

Fuente: WN

Rompecabezas

Divide 3 los estudiantes en
grupos dando a cada
miembro una tarea
diferente. Luego habra una
puesta en comun.

Simulacion

Emplea la tecnologia-
simulacion para estimular la
practica sin miedo al error o0

al fracaso.

Hay docenas de maneras de
emplear fichas. Dales un
indice y creen ellos mismos
I actividad. Disedia con ellos
el procedimiento.

Problemas

Busca I3 solucion de problemas
reales o por lo menos parte de

uno. El aprendiz busca
soluciones mientras que el
docente las facilita.

Los juegos pueden
emplearse para ensefiar
conceptos, hacer un
descanso, promover un
reto...

(entro de aprendizaje

Estructura el aulaen tomo a
actividades diversas, cada
cierto tiempo, los
estudiantes van rotando.

Disefiando actividades de
laboratorio motivamos a los
estudiantes a trabajar
“manos alaobra”.

Indagacion

La indagacion siempre
empieza con una pregunta
que puede plantearse de
diversas formas. Puede ser
“guiada’ o “abierta’.

\f

Descubrimientos
El descubnimiento puede ser
“amplio” 0 "reducido’ en su
dimension. Posibilita que el

alumno elija un tema y lo
explore.

Competiciones

Pueden jugar por equipos,

de forma local o incluso

internacional. Promueve una

sana competitividad.

SQA.-

Pon en un poster ;Qué
sabes? ; Qué quieres saber?
iAprender? ;Que hay de las

preguntas enriquecidas

KWHLAQ?

Grupo reducido

;Hasta donde puede llegar
un grupo reducido?. Sefiala
las caracteristicas
principales. Asigna roles.

Disefia experimentos y
motiva a tus estudiantes
para realizarlos...o que sean
ellos mismos los que los
disefien.

Taller

Los estudiantes pueden
crear su propio taller y
levarlo a cabo,
interactuando con sus
compadneros.

Modelos mentales

(onstruye modelos mentales
que pueden aportar nueva
informacion. Dibuja tu
modelo mental, pruébalo,
evalualo.

Preguntas &
Respuestas

Las preguntas y respuestas
permiten a los alumnos
atender unos de otros

Debates

Durante un debate los
estudiantes ‘retan” a otros
estudiantes. Puedes realizar
"paradas” para mejorar I3
informacion




ESTRATEGIAS DE ENSENANZA PARA
LOS MOMENTOS DE UNA CLASE

disefio de clases se organiza en tres momentos clave: inicio, para conectar con conocimient:
evios y motivar; desarrollo, donde se promueve la practica activa y la interaccidn; y cierre, pa
nsolidar aprendizajes y reforzar lo aprendido. Una planificacion clara y estrategias adecuad
seguran un aprendizaje efectivo. Fuente: WMCMF

il

Cio DESARROLLO CIERRE
AR LA ATENCION: VARIAR LAS ESTRATEGIAS DE RESUMEN DE LOS APRENDIZA
UVIA DE IDEAS SOBRE EL TEMA, ENSENANZA: CLAVE:

REGUNTA DISPARADORA e EXPOSICION DIALOGADA. o PREGUNTAS DE REPASO.
ITRIGANTE. * APRENDIZAJE BASADO EN o SINTESIS CONCEPTUAL.
NECDOTA O HISTORIA PROBLEMAS. » ESQUEMAS O MAPAS MENT,
ELACIONADA. e TRABAJO EN EQUIPO. REFLEXION SOBRE LA
ECURSO AUDIOVISUAL s ESTUDIO DE CASOS. EXPERIENCIA:

APACTANTE. FUENTE: WMCMF
VAR CONOCIMIENTOS

EXPERIMENTOS O ACTIVIDADES
PRACTICAS. FUENTE: WMCMF

s /QUE APRENDIMOS?
» /COMO LO APRENDIMOS?

10S: PROMOVER LA PARTICIPACION e ;QUE DIFICULTADES
REGUI‘:ITAS CONCEPTUALES. ACTIVA: ENCONTRAMOS?

FQUENAS ACTIVIDADES DE * PREGUNTAS ABIERTAS QUE e ;COMO PODEMOS APLICAR
EPASO. FOMENTEN LA REFLEXION. :

APRENDIDO?

APA MENTAL O ESQUEMA e DEBATES Y DISCUSIONES
ONCEPTUAL. FUENTE: WMCMF GRUPALES. E:A;':cgg NUELLGEROUE!
ENTAR EL OBJETIVO DE LA e TAREAS Y PROYECTOS ) i 5

E: DESAFIANTES. o AUTOEVALUACION.

E MANERA CLARA'Y CONCISA.
ELACIONANDOLO CON LOS

\TERESES DE LOS ESTUDIANTES.

TILIZANDO EJEMPLOS
ONCRETOS. (FUENTE: WMCMF)

lementos esenciales para el disefio de clases:

USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES

INTERACTIVAS.

BRINDAR FEEDBACK OPORTUNO Y

PERSONALIZADO. (FUENTE:
WMCMF)

e COEVALUACION.
e HETEROEVALUACION,
CIERRE MOTIVADOR:
o DESAFIO PARA LA PROXIMA
CLASE. (FUENTE: WMCMF)

Planificacion clara: Identificar competencias, resultados de aprendizaje y conceptos clave.
Seleccién de estrategias: Elegir técnicas que se alineen con los objetivos de cada momento.
Interaccién dindmica: Disefiar actividades que integren a estudiantes, docente y materiales.
Narrativa coherente: Asegurarse de que cada accién tenga un propésito didactico.

formacién adicional:

disefio de clases no solo implica planificar actividades, sino también garantizar que cac
>mento tenga sentido dentro de un flujo educativo coherente. La interaccion activa y la claride
los objetivos son esenciales para el éxito. Fuente: WMCMF



COMO GANARTE A
TUS ALUMNOS

1. Sé un experto de la materia que ensenas.

2. La humildad ayuda a ganarte la confianza de tus
alumnos.

3. A veces la mejor respuesta es un “no sé” (pero lo
investigo).

. Ponle ilusién para ganarte la confianza de tus alumno
S. Dales el protagonismo.
6. Revisa tu metodologia.
7. La monotonia es enemiga del aprendizaje.

8. Cuida tu lenguaje verbal y no verbal.



0 Normas claras y 06. Sér un Fﬂodelo
W consisténtes a sequir

0 Comunicacién 07. H_o busques ser popul?r,
¥ efectiva sino sér un guia efectivo

EE
-
B
D i

D L

ﬂd‘ml :
I I
|

|

|

Actitud positiva L) o cedas ante La presién o

0J. y firme P las manipulaciones.

Justicia L) Se capaz de decir "no”

04, y qui dad W cuando es necesario.

Transmite confianza y

Reéconocimiénto
z sesuridad en los alumnos.

® refuerzo positivo

05

Aplica medidas Demuestra interés

disciplinarias justas 00.  por el bienestar de
consistentes. tus alumnos.

Evita |2 Az S€ comprensivo y pacie
arbitrariedad y el “"*  ante las dificultades.
favoritismo.

No exteriorices odio na Establece limites claros
ni resentimiento. —° expectativas realistas.

Enfécate en L3 o  Sé firme y consistente
solucién, no én el “* en tus decisiones.
problema.

05. de voz nevtral y ~TT exigente.

| firme.

- AdeW A TNt L F e e




DIFERENCIAS ENTRE METODO,
ESTRATEGIAS, TECNICAS Y,
ACTIVIDADES EN LA EDUCACION

METODO

Es el sistema de pensamiento
que orienta la accion educativa.

Proporciona la base general
sobre la cual se estructuran los
procesos de ensenanza y
aprendizaje. Fuente: WMCMF

TECNICAS

Son procedimientos didacticos que
permiten realizar una parte del
aprendizaje dentro de una estrategia.
Ayudan a implementar la estrategia de
manera efectiva.

e Ejemplos:
o Método de casos
o Método de proyectos

RELACION GENERAL

e El método guia el proceso educativo.

Las estrategias establecen los
procedimientos necesarios para
alcanzar los objetivos.

» Las técnicas concretan las estrategias

con métodos didacticos especificos.
e Las actividades operativizan las

técnicas a través de acciones

practicas y flexibles. WMCMF

ESTRATEGIA

Es el conjunto de procedimientos,
apoyados en técnicas de ensenanza,
que tiene por objetivo alcanzar los
objetivos de aprendizaje. WMCMF

« Ejemplo: Aprendizaje colaborativo.

ACTIVIDADES

Son parte de las técnicas y consisten
en acciones especificas que facilitan
su ejecucion. Son flexibles y permiten
adaptarse a las caracteristicas del

grupo.

e Ejemplos:

o Busqueda, andlisis y sintesis
de informacion.
Discusiones en grupo.
Proponer hipotesis.
Trabajo en equipo.
Tareas individuales.

CONCLUSION

El método guia la ensenanza, las
estrategias trazan el camino, las
tecnicas aplican los procedimientos y
las actividades concretan su ejecucion.
La integracion de estos elementos
asegura un aprendizaje efectivo y
adaptado a las necesidades del grupo.

(o B o B o B o
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e Explique la import:
que ensefa.

e Impulse a sus alun
fijarse sus propias m
e Ayude a que deseel
no sdlo nuevos conoc
sino a ser empaticos
cooperativos, creativ
flexibles.

e El docente lider ins
despierta la motivaci
intrinseca.

=

Aprel
CoOop!
Pensamiento

divergente

Infografia: Mario

Fuente



4 ESTILOS DE
APRENDIZAJE DE KOLB

wid Kolb desarrollo su modelo de aprendizaje experiencial, que se basa en la idea de que el
rendizaje es un proceso ciclico compuesto por cuatro etapas: experiencia concreta, observacion
flexiva, conceptualizacion abstracta y experimentacion activa. A partir de estas etapas, identifico
atro estilos de aprendizaje principales. Fuente: WMCMF:

[?j

nvergente Divergente Asimilador Acomodador
onvergente) (El Divergente) (El Asimilador) (El Acomodador)
efiere resolver * Prefiere observar y * Prefiere entender * Prefiere aprender
emas practicos y generar ideas desde conceptos y teorias haciendo,

0s. Le gusta aplicar diferentes perspectivas. complejas, valorando la experimentando y

n situaciones reales, Tiende a ser creativo, logica y la precision. Le adaptandose a nuevas
do el razonamiento emocional y enfocado en interesa mas la experiencias. Es practic
jico Yy tomando las personas y sus coherencia que la y esta dispuesto a
siones practicas. interacciones. aplicacion practica. correr riesgos.
iente: WMCMF Fuente: WMCMF Fuente: WMCMF Fuente: WMCMF
ORTALEZAS FORTALEZAS FORTALEZAS FORTALEZAS
eno para tomar Es excelente en situaciones Es muy bueno para Es bueno para
ones, planificar y que requieren planificar e integrar ideas adaptarse al cambio y
jonar problemas brainstorming y donde se en modelos teoricos. para tareas que
concretos. necesita empatia y Fuente: WMCMF requieren iniciativa y
Jominancia: sensibilidad. accion inmediata.

“UAL ES TU ESTILO DE APRENDIZAJE?

ida uno de nosotros tiene una combinacion unica de estos estilos, pero generalmente tendemos a
vorecer uno sobre los demas. Conocer tu estilo de aprendizaje te permitira. Fuente: WMCMF:

Optimizar tu proceso de aprendizaje: Adaptando tus estrategias de estudio a tus fortalezas.
Mejorar tu rendimiento academico: Al elegir actividades que se ajusten a tu estilo.
Desarrollar tus habilidades: Trabajando en areas donde puedes mejorar.




iTIPOS DE PEDAGOGIAS,
RELEVANCIA Y EL ROL DEL

DOCENTE MODERNO!

01.

Pedagogia descriptiva: Analiza la
ensenanza real, investigando factores
historicos, sociales, biologicos y
psicologicos para describir como se
educa en el mundo real.

Rol docente: Observador, analista y
adaptador. El docente debe analizar
cémo se desarrolla el proceso educativo
en la practica y ajustar sus estrategias
para abordar las realidades esgem icas
de su entorno. (Fuente: WMCMF)

=

02.

Pedagogia normativa: Basada en
teorias que guian la ensefianza hacia
objetivos marcados, debatiendo sobre
cémo deberia ser la educacion.

b.

Rol docente: Guia y planificador. Se
espera que el docente implemente
teorias y practicas basadas en los ideales
educativos que orientan hacia los
objetivos establecidos. (Fuente: WMCMF)

03.

Pedagogia infantil: Se enfoca en la
educacion de los nifios, desarrollando
competencias clave mediante
métodos adecuados para la etapa
infantil. (Fuente: WMCMF)

C.

Rol docente: Facilitador y cuidador. En
esta etapa, el docente se centra en
crear un ambiente seguro, estimulante y
adaptado a las necesidades de los nifios,
fomentando el aprendizaje ludico y la
adquisicion de competencias basicas.

04.

Pedagogia musical: Emplea métodos y
tecnicas para ensenar conocimientos y
habilidades musicales, fomentando la
creatividad y la apreciacién artistica.

d.

Rol del docente: Instructor, motivador y
creador. Aqui el docente debe ensefiar
habilidades musicales y desarrollar la
sensibilidad artistica de los estudiantes
mediante estrategias creativas.

Pedagogia psicolégica: Estudia
patrones de pensamiento y conducta
de los estudiantes para mejorar el
aprendizaje y rendimiento
académico. (Fuente: WMCMF)

Psicopedagogo y orientador.
Psicopedagogo y orientador. El docente
analiza patrones de comportamiento y
pensamiento para identificar
necesidades individuales, mejorar el

rendimiento y fomentar el bienestar
emocional. (Fuen’re: WMCMF)




COMO CREAR MATERIAL
EDUCATIVO CON CHATGPT Y
:SCARGA SUS MEJORES «PROMPTS

o recurso, disefiado por: Carla Mancebo Santacana, te ensefia como utilizar herramientas
ligencia artificial, como ChatGPT, para crear material educativo eficaz y personalizado, optimizar
ol como docente y potenciando el aprendizaje de tus estudiantes. (Fuente y disefio: Carla Mancet
tado por: WMCMF)

Actua como [rol] OBJETIVO + 1A
Maestro de prlmarbla Evaluar Informar Herramientas
‘EXF;erFG i el dilng complementarias
inclusiva

Ensenar Inspirar con A
Creador de recursos = P

didacticos

Consultor pedagégico
Profesor de secundaria
Experto en [tema
especifico]

Define una tarea

Prompt ejemplo

Actta como un [rol] con un tono
[insertar] y un estilo [insertar].
Trabajas en un colegio como
[puesto de trabajo] y das clases
en [etapa educativa). Disena

_ una [tarea] para [objetivo]. Infography
Guia didactica Incluye elementos de evaluacion,
Ejercicio practico ejemplos practicos y [otros
Rubrica de evaluacion elementos a concretar]. N
Flashcards
Ficha de lectura .
Presentacion Prompts generales Notion Al

Juego educativo

TONO ESTILO

Escribe con Escribe con
tono [insertar] estilo [insertar]

Casual Expositivo

Inspirador Instructivo

e Crea una presentacion sobre
[tema] de forma sencilla.

e Escribe cinco enunciados
para trabajar [tema
especifico].

e Dame una lista de ideas
sobre cémo trabajar [tema].

Tips para usar ChatGPT

« Sé especifico.

@

Genially

5

Pictory Al

]

Formal Narrativo e Haz uso de ejemplos.
e |tera: pide ajustes. £d I
. e : : puzzle
Formativo Descriptivo » Utilizalo como brainstorming.



MANERAS DE HACER TUS
CLASES MAS INNOVADORAS,
CON AYUDA DE LA TECNOLOGIA

|. Gamificacion:

Utiliza plataformas como
Kahoot o Classcraft para
motivar a los estudiantes a
traves del juego.

Kahoot!

4. Plataformas de
aprendizaje:

Usa Google Classroom para
organizar y compartir
recursos.

7. Robédtica y
programacion:

Infroduce conceptos con

Scratch o robots como LEGO

Mindstorms.

A CEVGET
aumentada:

Aplica apps como Merge
Cube para explorar
conceptos en 3D.

5. Video lecciones
interactivas:

Implementa Edpuzzie para
agregar preguntas a videos
educativos.

8. Aprendizaje
colaborativo

Trabaja en tiempo real con
documentos compartidos
de Google Workspace,

Google Workspace

3. Creacion
multimedia

Fomenta proyectos con

herramientas como Canvg

Adobe Express.

(Canva

6. Simuladores
online;
Explora ciencias o

matematicas con
simuladores como PhET.

omtmy

9. Evaluaciones
dinamicas
Usa herramientas como

Quizizz o Socrative para
evaluaciones divertidas.

2 "
s® socrative



16 MANERAS DE HACER TUS
CLASES MAS INNOVADORAS

ON AYUDA DE LA TECNOLOGIA

l.Gamificacion: Utiliza plataformas como Kahoot o
Classcraft para motivar a los estudiantes a través del
juego. Fuente: WMCMF

2.Realidad aumentada: Aplica apps como Merge Cube
para explorar conceptos en 3D.

3.Realidad virtual: Lleva a tus alumnos a recorridos
virtuales con Google Expeditions. Fuente: WMCMF

1.Creacion multimedia: Fomenta proyectos con
herramientas como Canva o Adobe Express.

>.Plataformas de aprendizaje: Usa Google Classroom o
Edmodo para organizar y compartir recursos. Fuente:
WMCMF

5.Video lecciones interactivas: Implementa Edpuzzle para
agregar preguntas a videos educativos.

7.Simuladores online: Explora ciencias o matematicas con
simuladores como PhET. Fuente: WMCMF

3.Robotica y programacion: Introduce conceptos con
Scratch o robots como LEGO Mindstorms.

). Aprendizaje colaborativo: Trabaja en tiempo real con
documentos compartidos de Google Workspace. Fuente:
WMCMF

).Evaluaciones dindmicas: Usa herramientas como Quizizz
o Socrative para evaluaciones divertidas.

l.Podcast estudiantil: Motiva a los alumnos a crear
podcasts usando plataformas como Anchor. Fuente:
WMCMF

2.Mapas mentales digitales: Organiza ideas con
MindMeister o Miro.
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