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Marcos Witt   'Vivo para amarte' (Videosencillo).mp3

LAS ACOMPANA

------ -+ Luis Marcelo Navarrete Contreras

N Esposo, padre de 3 hijos, miembro de la Ira Iglesia Ev.
Wesleyana en Tomé.

Licenciado en Educacion con mencion en Artes Musicales,
e Licenciado© en Psicologia, Magister en Educacion. Experiencia
E laboral de mds de 12 anos en docencia, relatorias, consultoria y

gestion del talento.

inu cl.linkedin.com/in/luinavar

luinavar@Qudec.cl
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CRONOGRAMA TALLER

;QUE HAREMOS HOY?

MODULO | MODULO I MODULO Il

1 Introduccion a la 2 ESTRATEGIAS 3 ESTRATEGIAS DE

ensenanza en la DIDACTICAS ENSENANZA
Escuela Dominical




APRENDIZAJE

Il

Es un cambio relativamente
permanente en la conducta,

cComo resultado de e
experiencia.
Cambio relativamente

permanente en las asociaciones
O representaciones mentales
cComo resultado de I
experiencia.




MODULO |

Infroduccion a la ensenanza en la escuela dominical



IMITADORES

- "E| temor del Senor es el principio
del conocimiento” Proverbios 1:7

-------« Procura con diligencia
presentarte a Dios aprobado,
como obrero gque no fiene de
qué avergonzarse, que usa bien
la palabra de verdad. (Il Timoteo
2:15)

-----+Sed imitadores de mi. (Filipenses
3: 154




DESARROLLO EVOLUTIVO

Iniciativa
Versus
Culpa

Labonosidad
Versus
Inferioridad

3-5

6-12

Etapa félica

Etapa de
latencia

. Independiente

Dinamico

. Ambicioso
. Corre riesgos

. Competente
. Trabaja firmemente
. Le gusta aprender y tener éxito

. Inhibido
. Celoso
. Sexualmente asustado y torpe, con

culpabilidad

Ineficaz

. Pierde el tiempo
. Evita la competicion

Identidad
Versus
Difusion de
identidad

12 - 20

Etapa
genital

, Confiado

. Tiene un sentido de si mismo
. Tiene perspectiva de futuro

. Roles sexuales definidos

Intimidad
Versus
Aislamiento

. Se ve a sl mismo como falso, con un

conjunto inconsciente de roles
desarticulados

. Con pobre identidad sexual
. Inseguro de sus propios valores y de

su futuro

Joven . Candido y abierto
Adulto . Se relaciona con otros

. Discreto

. Indiferente
. Aislado y distante
. Sexualmente experimentado, pero

con poco COllll)meiSO

Generatividad

Adulto . Productivo

. Improductivo

Versus . Fomenta el crecimiento de la . Estancado
Estancamiento siguiente generacion . Viejo antes de tiempo

Integridad Vejez . Comprension del ciclo vital . Disgustados con la vida
Versus . Sabiduria . Deseosos de «comenzar de nuevo»
Desesperacion . Regidos éticamente . Miedo a la muerte
. Ven la vida que les queda sin signi-
ficado




ESTILOS DE APRENDIZAIJE

s Hasta hace unas
décadas, se pensaba que
todas las personas
aprendian de la misma
manera y que solo
bastaba repetir
informacion para
aprender.

e L0 bdsico es entender que
aprendemos de manera
visual, auditiva y
kinestésica
(moviéndonos), asi como
también podemos
sentirnos comodos
aprendiendo algo de
manera tedrica, practica,
reflexiva y activa.



Emocion, motivacion
y atencion son

. procesos

J psicologicos que
estan ligados al
aprendizaje

Hay varios factores asociados
estos 3 conceptos. Influyen en
ellos nuestra propia genetica,
las horas de sueno, la
iluminacion, la presion
atmosférica, las vivencias de
ese dia, si tenemos hambre o
no, la ingesta de
medicamentos, entre otros.

EMOCION, MOTIVACION Y EMOCION




) 4

) 4 y 4

EMOCION, MOTIVACION Y EMOCION

El Dr. Emoto puso porciones de arroz cocido en dos
contenedores. En un recipiente, escribid “Gracias” y por
otro “Eres un tonto”. Luego instruyo a los ninos de la
escuela repetir las etiguetas de |los frascos en voz alta
todos los dias cuando pasaran por en frente. Después de
30 dias, el arroz en el recipiente con pensamientos
positivos apenas habia cambiado, mientras que el otro
estaba mohoso y podrido.



* La palabra didactica deriva del griego didaktike (‘ensenar”) y
se define como la disciplina cientifico-pedagdgica que fiene
como objeto de estudio los procesos y elementos existentes en
la materia en siy el aprendizaje. Son sistemas y métodos
practicos de ensenanza.

e Proceso de facilitacion y mediacion del aprendizaje,
donde el docente prepara las condiciones necesarias
(actividades, retos, desafios, problemas, informacion,
espacio, materiales, etc.) para que los estudiantes
desarrollen sus aprendizajes.

e Proceso activo, significativo, cooperativo, de
consfruccion de saberes nuevos sobre |la base
de saberes anteriores para crear nuevas ideas
o darles nuevo significado.
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FORMAR PARA LA VIDA




METODO: el camino

METODO INDUCTIVO

e El asunto estudiado
procede de lo
generalalo
particular. El
docente presenta
conceptos,
principios,

e El asunto estudiado
se presenta
mediante casos
particulares,
sugiriendose que se
descubra el principio
general que lorige.

definiciones o
afirmaciones, de las
cuales va
extrayendo
conclusiones y
consecuencias
aplicables a casos
particulares.




UN CAMBIO EN LA ENSENANZA
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Albert Einstein dijo un vez:
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EMPAT

La empatia se construye sobre la
consciencia de uno  mMIismo;
cuanto mas abierfos estamos a
nuestras propias emociones, mas
habiles seremos para interpretar
los sentimientos de los demas.”

* Las emociones de la gente

rara Vvez se expresan en
palabras; con mucha mayor
frecuencia se manifiestan a
través de ofras senales. La
clave para iINnfuir [0}
senfimientos de ofro esta en W
la habllidad para interpretar 2
los canales no verbales: el
tono de voz, los ademanes,
la expresion facial y cosas
por el estilo.




“El invento de las fotocopias
Xerox es absolutamente

inutil... el papel carbdn es muy

barato y disponemos de €l en
abundancia’.

(Técnicos de IBM y KODAK en 1938).

“640k de memoria es mas que
suficiente para cualquier
individuo”.

(Bill Gates, presidente de Microsoft, 1981).

“Todo lo que pueda ser
inventado ya ha sido
iInventado”.

(Charles Duell, director de la oficina de
patentes, 1899).

“No hay ninguna,
absolutamente ninguna razén
para que un individuo quiera

tener un computador en un
sitio que no sea su oficina”.

(Ken Olson, presidente de Digital EQuipment,
1977).



MODULO Il ,
ESTRATEGIAS DIDACTICAS

DINAMICAS Y ESTRATEGIAS



ESQUEMAS

APRENDIZAJE BASADO
EN PROBLEMAS

PEDAGOGIA DE
PROYECTOS

ESTRATEGIAS

METODO DE CASOS

METODQ DE KOLB




ABP

¢ QUE ES?

Estrategia de ensenanza y aprendizaje
cuyo punto de partida y de llegada es un
problema que, disenado por el docente,
el estudiante ha de resolver para
desarrollar deferminadas competencias
previamente definidas.

:PARA QUE?

Motivarlos a examinar de manera
profunda los conceptos y objetivos que se
quieren aprender.




ESTUDIO DE CASO

¢ QUE ES?

Andalisis intensivo y completo de un hecho,
problema o suceso real con la finalidad
de conocerlo, Iintferpretarlo, resolverlo,
generar  hipotesis, contrastar  datos,
reflexionar, completar conocimientos,
diagnosticarlo y, en ocasiones, enfrenarse
en los posibles procedimientos alfernativos
de solucion.

:PARA QUE?

Activan conocimientos previos, discusion
constante, comparacion en avances en
el conocimiento, fransferencia a
experiencia personal.
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Metodo de
preguntas
Angliss del
S0
T——
dilermes morales
Mapas
conceptuales
Paneles de
Pt
Trabago de
campo
| Sodalmadon
Resutadcs de
actividades de
Cocializmoin

:
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PROYECTOS

¢ QUE ES?

En el método de proyectos los estudiantes
aplican o construyen sus aprendizajes a
fravés de la realizacion de un proyecto,
en el cual planifican, ejecutan y evaluan
una serie de actividades con el objetivo
de resolver un problema. Se busca
enfrenfar a los estudiantes a situaciones
que los lleven a rescatar, comprender y
aplicar aquello que aprenden como una
herramienta para resolver problemas o
proponer mejoras en las comunidades en
donde se desenvuelven.




CONSTRUCTIVISTA DE KOLB

¢ QUE ES?

El método de Kolb, plantea articular los
distinfos estilos de aprendizaje en Ila
planificacion y ejecucion de la formacion,
con la finalidad de dar similares
oportunidades a los esftudianfes que
aprenden de maneras diferentes.

Para un aprendizaje optimo requiere de
las cuatro fases, por lo que sera
conveniente desarrollar un  proceso
formativo, modulo o asignatura, de forma
tal que se garanticen actividades que
cubran todas las fases de la rueda.

000G

dilemas rmorales
Paneles de
disousion
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................................ - 10 MINUTOS DE BREAK
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MODULO i
TECNICAS DE ENSENANZA



| |} I
ebate es un acto propio de la comunicacidn humana que consiste en la discusidn acerca de un tema

El debat act de | h st lad d t
polemico entre dos o mas grupos de personas. Los debates no los gana necesariamente quien tiene la

razon, sino quien sabe sostener mejor sus ideas.

6. 30 45 . 60 S )/

minutos
¢ g .
(: (-f S r:f | Para dar solucidn a un
'/ Boligrafos, del problema o una
p 4 papeles aclaracion de la naturaleza
d d LJ d I el mismo y sacar una

conclusion.

"4
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La lluvia de ideas o brainstorming, también denominada tormenta de ideas, es una herramienta de trabajo
» grupal que facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre un tema o problema determinado. La lluvia de

ideas es una técnica de grupo para generar ideas originales en un ambiente relajado.

5 .25 5 .45 S /

minutos
r- r,-' (—- r— o
\ uir | acic
J J J | Para conseguir |Pforrﬂ§c!or
. pertinente en forma rapida,
V Paledgrafo, o
- — = en plenana o en grupos. Los

\ Y |_/ mar*c:qdor‘e*s Y termas son abiertos y se busca
d d LJ d tarjetas. recolectar todas las ideas.



Aﬂ MAPAS CONC
|
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Es una técnica de aprendizaje dentro del constructivismo que produce aprendizajes significativos al
relacionar los conceptos de manera ordenada. Se caracteriza por su simplificacion, jerarquizacion e
Impacto visual.
i{Para cuintas personas!’ {Cuanto tiempo toma! ;Qué material necesito? ;Para qué sirve!
Se puede hacer Depende de la
individualmente o en complejidad del tema. = -/
grupo.
' *
f; l": f:, I’:, GRUPQ: Papeldgrafo y
‘/ marcadores en diferentes Un mapa conceptual nos
— — colores permite tener todas las
- . I_/ ideas centrales de un
d d d d INDIVIDUAL: Papel ¥ texto a la vista.

lapices.
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Los miembros dialogan simultaneamente de a dos para discutir un tema o problema del momento.
Cuchichear significa hablar en voz baja. De este modo todo el grupo trabaja simultaneamente sobre un
mismo tema y en pocos minutos pueden obtener una opinion compartida sobre una pregunta formulada

al conjunto.

¢{Para cuantas personas? {Cudnto tiempo toma? ;Qué material necesito! {Para qué sirve!
Entre

[0 . 30

'I‘.-,.»'r I':, (: f";

Uvilv

30, 40 D /)

-
I A Para obtener la opinidn de
V un grupo acerca de un
— — problema o tema,

Papelografo o . -
I_/ PEOg brindando la participacion
pizarra. de todos los integrantes.

minutos
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Técnica de grupos para elaborar e intercambiar informacion mediante una gestion eficaz del tiempo.
Un grupo grande se divide en subgrupos de 6 personas para discutir durante 6 minutos un tema vy llegar

a una conclusién. Del informe de todos los subgrupos se extrae después la conclusidn general.

;Para cudntas personas? ;Cudnto tiempo toma? ;Qué material necesito? {Para qué sirve!

| 8 45 8 - 4

: Y
minutos _ _ g .,
f; ‘P; r’; f; Un ambiente amplio. Para recoger informacién
| f rapidamente de un grupo
4 l/_ Papeldgrafo numeroso, v llegar a

conclusiones implicando a
= - | Tablero P
d d todas las personas del grupo

NUMEroso,



Las diapositivas son cada uno de los elementos que constituyen la presentacidon y cada una de ellas
) podria identificarse con una lamina o pagina. Se pueden crear y modificar de manera individual.
;Para cuantas personas!’ {Cuanto tiempo toma! ;Qué material necesito! {Para qué sirve!

FVSS Se rzigo 8 - )

minutos -
0y aF
e e ala - Un guion . _ _
J J I Presentadd ; Una diapositiva sirve para
;/ - Tresentacion montads mostrar en ella un texto o
— — en un computador graficos referentes a un tema

) - Saldn | que sea de interés. y poder
LJ \J d d" | - Equipo de proyeccion, darlo a conocer de manera

mesa, ecram practica que sea entendible.



¢Para cudntas personas’

Maximo

25

NN N

UJvuv

e v

Son herramientas de visualizacion para las presentaciones del docente. También son instrumentos de

participacion en el cual los participantes escriben sus ideas y aportes.

{Cudnto tiempo toma’ ;Qué material necesito? jPara qué sirve?

Dependera del
tema de trabajo

V

o/

<

Papel durable

Tarjetas

Alfileres

Cinta adhesiva
Pegamento

Marcadores

Una pared grande para
exbicion

I

"4
Facilitar la participacién y el
aprendizaje, las ideas y los
resultados se escriben en
tanjetas que se visualizan y asi
se convierten en Insumos
para continuar trabajando.
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Es la presentacidn de un tema, Iégicamente estructurado, en donde el recurso principal es el lenguaje
oral, aunque también puede serlo un texto escrito. Provee de estructura y organizacidon a material
desordenado.

;Cuénto tiempo toma? ;Qué matenial necesito? jPara qué sirve!?
| D 45 | 8 - (/

minutos

X J

C (/ (/" C | " Para dar a conocer
V Var |aé;|e de puntos importantes
& N ‘1 2
= = acuerdo a 1o sobre una investigacion
|

y 2 I |
D J p"‘”/'ﬁcaﬁi? 2 o un tema relevante a un
LJ d LJ : et grupo numerosa de

personas.
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Un juego de rol es una sesidn en la que el moderador, quizas con la ayuda de uno o dos asistentes,
organiza un escenario en el que se asignan diferentes papeles a los participantes, papeles que se identifican
con los de la situacidn en la que los participantes se encontraran cuando comiencen su trabajo. El juego
da a los estudiantes oportunidades de ejecutar varios roles que representan papeles reales en el trabajo
verdadero.

jCuanto tiempo toma? ;Qué matenial necesito? jPara qué sirve!?
/
10,25 | B @ > //

horas
h 4 J
G & 6 6 * Informacién e instrucciones Para comprender mas
= =4 S = 3 _ _
ordenada y clara profundamente un tema,

I
A : lne o
_— V_ s B feric St porque los pamop’antw ija_cen
N una reconstruccion escenica
despejado : _ -
I . _ ‘ improvisada de una srtuacion
' » Mateniales que requiera el real o ficticia.
Juego.

Uvuv



por la forma como se desarrolla internamente y por el contexto en el cual sucede (situacién actual y

m Para analizar y evaluar el ambiente interno y externo de una situacion dada. Toda situacidn estd condicionada

tendencias economicas, sociales, politicas, institucionales, fisicas y tecnologicas).

¢{Para cudntas personas! {Cudnto tiempo toma? ;Qué material necesito? ;Para qué sirve!

5 oc 90 minutos S

hasta | dia v
r:-" r.-'.-"'f r.-f r-.f

| Tableros, tanjetas,
V marcadores; si se

2 prefiere el tablero
| puede estar preparado
LJ para explicar el método.

/4

o
Para analizar el statu quo v el

potencial del caso analizado. Es
util en ejercicios de planeacion
estratégica, sirve para
concientizar a los integrantes de
a organizacion de su margen
de accion.

d ? Cuando se quiera tomar decisiones sobre ventajas y desventajas de una srtuacion o cuando se quiere
O Se usal analizar el potencial, posibilidades y dificultades de un caso en particular o de una organizacion
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Consiste en el uso de recursos visuales (fotografias, esquemas, mapas mentales, graficas e iImagenes) en
las explicaciones.

;Para cuantas personas!? ;Cudnto tiempo toma? ;Cuanto tiempo toma! jPara qué sirve!

{ P ¢ P { P { q

Individual o Indefinido 8 - -/

Grupal
Y J
O O C | Para despertar el interés en
J N NS NS V = los estudiantes y favorecer
- - otos, mapas, esquemas,

4 cos 6 ImAsenes su atencidn, también ayudan
| & 3 a comprender la secuencia
de las acciones o tematicas.

N Durante la realizacion de exposiciones y explicaciones sobre alguna tarea o tematica.
ando se usa!’
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Esta técnica consiste en reproducir una srituacion o problema real. Los participantes deberan representar
varios papeles siguiendo instrucciones precisas en un determinado tiempo.

¢Para cuantas personas! {Cudnto tiempo toma! {Cudnto tiempo toma? jPara qué sirve!

| a |2 la representacion 5a |5 minutos la 8
Maximo 20 para la representacion. — /
discusion Minimo 30 minutos la
discusion Y
a
O O O C Tarima para la mejor

v 7 o v | | a interaccion entre los

visibilidad. Mo se necesitan :
V libretos ni ensayos diferentes actores tiene como
Decoracién se realiza con objetivo encontrar, sobre la
| os materiales disponibles marcha, una solucién aceptada
en |3 sala por las diferentes partes.

d ? Para dar comienzo a la discusion de una problematica dada. Para profundizar en temas previamente
O Se usal tratados.
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El esquema es una forma de representacion gréfica de las ideas fundamentales de un texto informativo,
ordenadas de tal manera que guarden relaciones Iégicas entre si. (Se habla de texto expositivo informativo,
porque en €l se encuentran datos).

jPara cuantas personas? jCuanto tiempo toma? ;Qué matenial necesito? jPara qué sirve?

Se puede elaborar
de manera individual : : S ‘
: No tiene limite
O en grupos
reducidos
A
(Z, (t,- (; F, | El esquema procura ubicar
V —— las ideas principales en el lugar
Papel y lapices que les corresponde, en
| (preferentemente de forma coordinada y apta para

| - a colores) tornar el aprendizaje en
significativo.



Srituacion que pone al alumno en contacto directo con una actividad real de la sociedad que ha sido
previamente estudiada desde una perspectiva tedrica, a partir de la cual puede adquirir una experiencia
auténtica y, al mismo tiempo, comprobar conocimientos y aptritudes para el gjercicio de su profesion.

jPara cuantas personas!

jCuanto tiempo toma?

jPara qué sirve!?

Depende del tema y la
finalidad _/

= 4

I El trabajo de campo pone al estudiante en

V situacion de Ir descubriendo y reflexionando

= = sobre la complejidad de la realidad y su

_Ij caracter multiple y subjetivo. Promueve la
nternalizacidn de conceptos cientificos con

un enfoque sistémico y multidisciplinar.



“ l . I _ r-' . I [J
Los dilemas morales, son situaciones que presentan un conflicto de valores, que tienen mas de una
solucidn aceptable. Lo cual nos obliga a reflexionar, pensar, buscar, escoges/ decidir la mejor solucidn para

la situacién planteada.

;Cuénto tiempo toma? jQué matenial necesito? jPara qué sirve?
Ingheicuat o Indefinido | 8 a /

jPara cudntas personas?

Grupal
v e
© 0 0O0

V Este conjunto de

= — Ninguno procedimientos permite
' ) / | autocontrolar el proceso
LJ d U J I de aprendizaje. “Aprender

a aprender’’.



MAPAS MEN

Rl 2

Un mapa mental es un diagrama usado para representar las palabras, ideas, tareas, u otros conceptos
ligados y dispuestos radialmente alrededor de una palabra clave o de una idea central, utilizando palabras
clave, colores, l6gica, ritmo visual, nUmeros e imagenes.

jPara cuantas personas? jCuanto tiempo toma? ;Qué matenial necesito? jPara qué sirve?
Personal o Indefinido 8 - /

Grupal

J
Se utiliza para la generacion,
visualizacion, estructura, y

— V— ' Lapiz, colores, goma y clasificacion taxondmica de las
J

4

papel ideas, y como ayuda interna
para el estudio, organizacion,

' :J ‘v - - »
\ solucion de problemas, toma
de decisiones y escritura.



Es un término compuesto en el cual "cognicidn” significa conocer y se relaciona con aprender y "meta”
» hace referencia a la capacidad de conocer conscientemente; es decir; de saber lo que sé, de explicar

como lo aprendi e incluso de saber como puedo seguir aprendiendo.

;jPara cuantas personas! jCuanto tiempo toma? jQué matenal necesito! jPara qué sirve!
Indefinido 8 .
Personal o /

Grupal
)y ) ) C
J JJ Y

Jvuv

#

Este conjunto de
procedimientos permite

V
y ‘] MNinguno autocontrolar el proceso de
I

aprendizaje. "Aprender a
aprender”
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Se trata de un didlogo entre el docente y los estudiantes a partir de cuestionamientos sobre un tema
especifico, que los lleva a desarrollar diferentes niveles de pensamiento; memoria, comprension, aplicacion,
analisis, sintesis y evaluacion.

jPara cuantas personas? jCuanto tiempo toma? ;Qué material necesito?
3 a 3 O Indefinido 8 . /

" 4

METODOS DE PRE

NN N

Jvuv

Para revisar, repasar;
Preguntas discutir y reflexionar

ideas lme: sobre un
[ topico o tema



NO SOMOS PERFECTOS

Tendemos salzar lo gue hacemos bien y a ocultar lo que hacemos

PARA FINALIZAR



; QUE APRENDIMOS?

-------------------------------- * LA ENSENANZA EN LA BIBLIA
NUEVO CONCEPTO EN ENSENANZA
ESTATEGIA
METODO
TECNICAS

OTROS...




FICHA SQA

LO QUE SE:

LO QUE QUIERO
SABER:

LO QUE APRENDI:
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