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Promotores de Inclusiéon en Educacion Basica

Proyecto de Transformacion de la Préctica
-Plan para Promover la Educacion Inclusiva-

Parte 3. Elaborada al cierre del Mddulo 3. Concientizacién sobre las estrategias y
metodologias que promueven la participacién y el logro educativo.

El objetivo de esta parte del PTP es poder contar con actividades y una planeacion inicial que
le permita promover la concientizacion sobre estrategias y metodologias inclusivas que
pueden asegurar la participacion y el logro educativo de los alumnos, especialmente de
aquellos en riesgo de fracaso escolar, de discriminacion y/o de exclusion.

Para realizar esta parte del PTP, es recomendable considerar todos los recursos revisados a
lo largo de las actividades del Médulo 3, asi como el material que aparece al final de la
Actividad 18 en el Manual del Participante “Ejemplo de acciones para promover el andlisis, la
reflexion y el conocimiento sobre las estrategias y metodologias que pueden promover el
aprendizaje y la participacion”.

1. Dos actividades para que permitan la reflexion y el andlisis sobre la importancia de
asegurar actitudes y culturas escolares mas inclusivas, a fin de asegurar la presencia, la
participacion y el logro educativo de los alumnos, principalmente de aquellos que estan en
riesgo de discriminacion, fracaso escolar y/o exclusion.

Nombre de la actividad 1: “Iguales”

Propésito de la actividad 1:
El docente aseguré la presencia, la participacidon y el logro educativo de los alumnos, principalmente de
aquellos que estan en riesgo de discriminacion, fracaso escolar y/o exclusion.

Desarrollo de la actividad 1:
Observar el video de la cancién “Iguales” de Diego Torres, que podra encontrar en la plataforma de YouTube.
https://www.youtube. com/watch?v=XnuuvDT2xxY

Después de escuchar la cancidn, éen qué piensa al leer las frases que se mencionan a continuacién?:

e Siempre hay mas de una vision de la pelicula, otros modos de mirar, muchas formas de escribir y nadie
tiene la verdad. Las voces son infinitas.

e Aceptar las diferencias. Abrazar lo distintos. Entender de una vez que los otros no son como nosotros.

Nombre de la actividad 2: Inclusién

Propésito de la actividad 2:
El docente aseguré la presencia, la participacion y el logro educativo de los alumnos, principalmente de
aquellos que estan en riesgo de discriminacion, fracaso escolar y/o exclusion.

Desarrollo de la actividad 2:
Tomando en cuenta la escuela en la que trabaja y el contexto en el que ésta se ubica, éen qué es diferente lo
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que usted piensa sobre las frases anteriores de la actividad 1, a lo que considera que pueden pensar la gente
que vive en la comunidad y el personal directivo y docente de la escuela?

COMUNIDAD ESCUELA

2. Dos actividades para promover la reflexion y el analisis sobre la importancia de asegurar
una organizacion y planeacion escolar mas inclusiva, a fin de asegurar la presencia, la
participacion y el logro educativo de los alumnos, principalmente de aquellos que estan en
riesgo de discriminacion, fracaso escolar y/o exclusion.

Nombre de la actividad 1: Inclus6metro

Propésito de la actividad 1:

El docente realice una planeacién escolar mas inclusiva, a fin de asegurar la presencia, la participacion y el logro
educativo de los alumnos, principalmente de aquellos que estdn en riesgo de discriminacidn, fracaso escolar
y/o exclusion.

Desarrollo de la actividad 1:
Realice el test del Inclusémetro para conocer qué tan inclusivo es usted, lo podra encontrar en la siguiente liga:
https://educacionparacompartir.org/si-incluyes-influyes/#inclusometro

Después de observar el resultado del Inclusémetro en la pagina de Educacién para Compartir, éen donde se
ubica y qué considera que tendria que hacer para avanzar a que la inclusién sea lo suyo?

Zona de cuidado
A la mitad del camino
A unos pasos de la meta
Ya estoy ahi

Nombre de la actividad 2: Consejos para docentes

Propésito de la actividad 2:

El docente realice una planeacidn escolar mds inclusiva, a fin de asegurar la presencia, la participacién y el
logro educativo de los alumnos, principalmente de aquellos que estan en riesgo de discriminacion, fracaso
escolar y/o exclusion.

Desarrollo de la actividad 2:
Observa el video “i10 consejos para docentes sobre Educacion Inclusival”, que podra encontrar en YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=54ZI5bMBY-Y

A partir de lo que se observa en el video, responda las preguntas que se presentan en la siguiente tabla en
relacidn con cada uno de los 10 consejos. Sus respuestas deben considerar la realidad de la escuela en la que
trabaja.

La escuela es de todos y para todos ¢A quién se le ha negado la participacion y por qué motivos?
Todos para uno y uno para todos ¢Quiénes estan involucrados en la toma de decisiones?
Construir una escuela realmente inclusiva ¢Qué tan inclusiva es en la realidad la escuela?
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Incluir es respetar la diversidad éQué diversidad esta presente en la escuela?

La educacion inclusiva se construye con apoyos éCon qué apoyos cuenta la escuela para atender a todos?
Conocer mds a los alumnos para que aprendan | ¢CoOmo se aseguran de conocer bien a los alumnos?
mejor
Permitir que los alumnos aprendan al ritmo propio | ¢Cémo diferencian las actividades para que los alumnos
aprendan a su propio ritmo?

Informacién para todos éDe qué manera se comparte la informacién y el conocimiento
entre los maestros, las familias y los alumnos?

Mads desafios y menos metas ¢Qué toman en cuenta en la escuela?

iPor mas educacién inclusiva! ¢Qué se necesita para avanzar hacia la educacién inclusiva en la
escuela?

3. Dos actividades para promover la reflexion y el andlisis sobre la importancia de asegurar
practicas docentes al interior de las aulas mas inclusivas, a fin de asegurar la presencia,
la participacion y el logro educativo de los alumnos, principalmente de aquellos que estan
en riesgo de discriminacion, fracaso escolar y/o exclusion.

Nombre de la actividad 1: Te lo cuento con un café

Propésito de la actividad 1:

El docente debe promover practicas al interior de las aulas mas inclusivas, a fin de asegurar la presencia, la
participacién y el logro educativo de los alumnos, principalmente de aquellos que estan en riesgo de
discriminacidn, fracaso escolar y/o exclusion.

Desarrollo de la actividad 1:

Observar el video “Videocafé ¢Qué es la personalizacidn? Te lo cuento con un café”, que podras encontrar en
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=3jdnL8 WKFx4.

Reflexiona sobre la relevancia de este concepto en la educacién inclusiva.

Elabora una conclusion sobre las siguientes frases: “El aula debe ser un espacio de curiosidad” y “Aprender con
emocion”.

Nombre de la actividad 2: Metodologias inclusivas

Propésito de la actividad 2:

El docente debe promover practicas al interior de las aulas mas inclusivas, a fin de asegurar la presencia, la
participacién y el logro educativo de los alumnos, principalmente de aquellos que estan en riesgo de
discriminacidn, fracaso escolar y/o exclusidn.

Desarrollo de la actividad 2:
Observa el video “Educacidon Inclusiva-Metodologias”, que podrds encontrar en YouTube.
https://www.youtube.com/ watch?v=ioFxq8u5yhk

A partir de la informacién que se presenta, completa la siguiente tabla:
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Metodologias | ;Conocia esta | ;En mi escuela | ;Qué aportaciones tiene
para favorecer | metodologia? | se utiliza esta esta metodologia para

la educacion metodologia? | promover la participaciéon y
inclusiva el logro educativo de todos
los alumnos?

Aprendizaje
Basado en
Proyectos

Flipped classroom

Estaciones de
aprendizaje y
trabajo por
rincones

Reggia Emilia

Aprendizaje
Servicio

Comunidades de
aprendizaje

Pedagogia
Waldorf

4. Presente aqui un listado con al menos cinco metodologias de ensefianza-aprendizaje que
promueven la participacion y el logro educativo de todos los alumnos, principalmente de
aquellos que estan en riesgo de discriminacién, fracaso escolar y/o exclusiéon. Indique
porque cada metodologia propuesta puede ser importante al momento de ofrecer una
respuesta educativa pertinente y de calidad para todos y de que manera promueve una
educacion mas inclusiva. Este listado podria ser compartido con otros compafieros
maestros en sesiones de Consejo Técnico Escolar o en otros espacios de formacion.
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Son estrategias de aprendizaje
enfocadas en  lograr  una
determinada disciplina a través de
un proceso activo y constructive.
Se define como  procesos
interactivos de  ensefianza-
aprendizaje.

Potenciz la reconstruccién del

p iento de los diantes y
docente en la ensefianza.
Adquieran las  competencias

necesarias para su vida laboral y
diaria.

—
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MEFTODO! OCIAS ACTIVAS

- El alumnado en el centro.

- Productivas

- Funcionales

- Transferibles y perdurables

- La evaluacién

!

OBJETIVOS

%esponsables de su propio

aprendizaje.

- Aprendizaje de su vida diaria y
Iaboral.

- Potenciar el pensamiento critico y
reflexivo.

- Premiar Iz curiosidad.

- Desarrollar |z busqueds,
seleccion, analisis y evaluacion de
|z informacidn.

- Autonomia, responsabilidad y
trabajo en equipe.

l
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Transformamos a través de la educacion

VENTAJAS :
ﬁomprender mejor el mundo q

los rodea.

- incrementa su motivacion e
interés.

- Fomenta su participacion y
pensamiento critico.

- Aprende 3 indagar para descubrir
una experiencia practica.

- Resuelve problemas de forma
rapida y efectiva.

- Aprende por si mismo.

¢, De qué manera promueve la participacion y logro
educativo de todos los estudiantes?

Metodologia

1 Aprendizaje Basado en Proyectos Permite a los alumnos adquirir los conocimientos y competencias
clave, mediante la elaboracién de proyectos que dan respuesta a

problemas de la vida real.

ZQUE ES?
una metodologia que permite 2
los slumnos  adquirir  los

conocimientos y competencias
clave, mediantz I3 elaboracion de
proyectos gue dan raspuests =
problemas de |3 vida rezl

Consista  en el disefo,
programacion & implementacion

| =

% la programacion el

implementacion de un conjunto
de tareas asociadas 3 una misma
tematica. Puede ser complejo y
transversal, implicando = vanas
asignaturas o areas.

ek

- Explorar

- Experimentar

- Reprasentar e interpretar
- Promover soluciones

EaAae o

acts tes
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- Interculturalidad
- Diversidad de técnicas didacticas

[
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- Plant=amientos genuinos
- ldentificacion de |a problematica
- Identificacion del insumo inicial

MOMENTO 2 — RECUPERACION
- Vinculacion de conocimientos
previos sobre 2l contenido 3
deszarrollar.

MOMENTO 3 — PLANIFICACION

- Las producciones necesarias para
llegar al final del proceso.

- Los tiempos para realizar las
producciones.

- El tipo de acciones que se
realizaran.

:m/\
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FASE 2 ACCION

4 - ACERCAMIENTO
Esto es, gque permta describir,
comparar, identificar aspectos
sobrasalientes, explicar =l
problema, entre otros, tomando en

cuenta del proyecto.
MOMENTO 5—

- plant=amientes que permitan
concretar 2l proyecto.

- Producciones exparimentales y
revisiones necesarias.

MOMENTO 6 — RECONOCIMIENTO
- Se identificar los avances y las

dificultades en el proceso.

- 8e hacen ajustes y se atiende lo
anterior pars llevarlo a cabo.

MOMENTO 7 - CONCRECION

- Se generan planteamientos para
desarrollar una primera version del
producto que s2 plantsc 2n los
momentos 1y 3.

FASE 3 IN'.I!ER‘.VENCIOIW%

AL

-Exposmon, explicacion Y
exposicion  de  soluciones o
recomendacionsas.

- Se hacen plantsamientos gue
permitan revisar y actuar sobre los
cambios sugeridos.

MOMENTO 9 - DIFUSION
- Presentacion del producto.

MOMENTO 10 -CONSIDERACIONES
- Seguimianto y retroalimentacion.

MOMENTO 11 - AVANCES
- Toms de decisiones.

=
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Aprendizaje Basado en Juegos Permite que los alumnos aprendan por medio de juegos ludicos.

APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

£Qué es?
Estrategia de ensefanza
por medio de juegos

ludicos

1\
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Proponer la
: ~
motivacional A 3 .
’ e ‘ o~ v: "
V4 h \ \ -~
g 12 .
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\ ~ Proponer un reto
o \
Crear un sistema de
recompensas 4.
Establecer reglas
del juego

Aprendizaje por Indagacién, con énfasis | Su enfoque pedagdgico apunta a la resolucién de problemas, ya que
en STEAM las ensefianzas de STEAM estan basadas en las mateméticas. Permite
que los alumnos hagan uso de la tecnologia para el logro de sus
aprendizajes.
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APRENDIZAJE POR INDAGACION, CON ENFASIS EN STEAM

ESTRUCTURA,

FASE 4
PRESENTACION

FASE 5
METACDEMICION

- Sus letras significan: Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matamaticas
- 5u enfogue pedagogico apunta a la resolucicn de problemas, ya gue las enzefianzas de STEAM
estin basadas en las matamaticas. Su campo formativo es: Saberes v Pansamisnto Cientifico.

- 3& introduce el tema.
- Se u=an conocimientocs previos scbre el tema a desarrollar.
- 8¢ identifica |a problamatica vinoulada con la comunidad.

- Preguntas de indagacion: ¢ Queé == va a hacer ante cada pregunta de indagacion?, quign o
quiénes |o realizara(n)?, ;como?, ¢ouando?, idonde?, épara que?, éoom que?

- 82 recaba la informacién por medio de: describir, comparar, identificar cambios y estabilidad,
identificar patrones o regularidades explicaciones, otros aspectos que s consideren MeCesarios.

- Conclusiones: 5e analizan, organizan e interpretan datos, 5= sintetizan ideas, == clarifican
conceptos y explicaciones de |z indagacion.

- &e presentan los resultados de indagacian
- 3¢ glaboran propuestas de accion para reschver |a problematica general identificada, enla
medida posible.

- Se reflexiona sobre todo lo realizado: los planes d= trabajo, las actusciones personales o
grupales, los procedimientos & instrumentos, los logres, las dificultades y los fracasos

- Para |a elaboracion de STEAM, == reguiers lo siguients:
1. Disefic del prototipo, 2. Creacion del prototipo. 5. Puesta a prueba del prototipo y su evaluacion.
4. Mejora del prototipo, si es el caso. 5. Otros aspectos gue se consideran neCesanos

Aprendizaje Servicio

servicios de su comunidad en un solo proyecto.

Permite a los alumnos combinar procesos de aprendizaje y de
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APRENDIZAJE SERVICIO

- ES una propuesta educativa que
=n un solo proyecto.

- Ez |z deteccidm de una necesidad social, disefio de un servicio como respuesta, desarrcllo de
los aprendizajes necesarios para su puesta en practica.

- PUNTA DE PARTIDA: Es 2l inicic del proyecto, donde los invelucrados analizan |as necesi
problematica de su entorno o comunidad.

- LD QUE SE ¥ LO QUE QUIERD SABER: comocer la realidad en Ia que == wa trabajar y cual
necesidades resles v los recursos con los gue se ocuenita.

- ORGAMICEMOS LAS ACTIVIDADES: 2= trata de guiar actividades gue articulen 1= imt=ncio
pedagdgics con |z intencionalidad del servicio para cusstionar lo que se hara y con cusl
hurnanos y materisles s cuenta.

- CREATIVIDAD EM MARCHA: Es la puesta en practica de |o planificade en el disefic dal pr
incluye =l meonitoreo de las actividades, espacios y tiempos de los responsables de cada
lo cual implica el seguimisento tanto de los contenidos curriculares a desarrollar como d
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- COMPARTIMOS ¥ EVALUAMOS LO COMPARTIDO: En esta etapa s= consideran tamto los
resultados de |z experiencia académica, coma =l cumplimiento de leos objetivos en funcic
servicio a la comunidad.

5 Aprendizaje Basado en Problemas Permite a los alumnos adquirir los conocimientos y competencias
clave, mediante preguntas sobre problemas o curiosidades de la vida
real o de su vida cotidiana.

APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS

Exploracion y recuperacion de
manera general los saberes
sociales y escolares respecto a la
tematica detectada.

D

2.
RECOLECTEMOS

Cierre. Se analizan los
resultados obtenidos y s=
identifican problemas
nuevos, si llegara hacer
necesario.
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