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GUIA PARA EL

DOCENTE

;. COMO ES UNA CLASE
K-LEARNING EN
KRUGER SCHOOL?

@ Proposito de esta guia

Esta guia existe para asegurar coherencia institucional. K-Learning no funciona si cada
docente “interpreta” el modelo a su manera. El objetivo no es controlar tu estilo, sino

garantizar una experiencia educativa consistente para los estudiantes.

Aqui encontraras:

"

Qué debe tener listo un

Qué es K-Learning Pasos exactos de una clase

docente antes de iniciar la

(en simple y en serio) K-Learning (con tiempos,

clase ejemplos y “errores tipicos”)
b ) ' ’
Cdémo debe ser el docente Tips y estandares para que la
Kruger (trato, disciplina, metodologia funcione (sin caer

motivacién, comunicacion) en tradicionalismo digital)



. QUE ES K-LEARNING?

K-Learning es un modelo donde la clase se parece mas a un “laboratorio de aprendizaje” que
a una conferencia. En vez de ensefiar “diciendo”, ensefiamos disefiando experiencias para
que el estudiante piense, decida, cree y reflexione.

En K-Learning el estudiante no “recibe la materia”; la construye.

K-Learning se basa en estos pilares:

— — — — Aprendizaje activo

El estudiante participa, produce, toma

I postura, resuelve y aplica.
*
/7
Todo tema debe responder: /
¢Para qué sirve esto en la vida l
real? ._ —_ Aprendizaje por ciclos (experiencia —
Si no se puede responder, falta \ comprension)
contexto, reto o sentido. \ Primero se vive el reto, luego se comprende la
N\ teoria.
) \ La férmula” y “la regla” llegan después de que el
Tecnologiacon  — — — — — — — - estudiante ya vio la necesidad.
intencion '
Se usa la tecnologia para investigar, /
crear, simular, comunicar, evidenciar... - —
No para “copiar” ni para “ver diapositivas”. ‘_ ______ Evaluacién formativa constante
/ Se evalua el proceso: intentos, decisiones,
' mejora, reflexion.
Clima La retroalimentacioén es parte de la clase, no
humano o un tramite.

Sin trato digno, vinculo y confianza, no \
hay K-Learning. \
El docente no “controla”; el docente \

lidera. .



® Frases que definen
K-Learning
¢ Qué evidencia
tienes?

¢, Cual opcion eliges y por Equivocarte esta bien, lo

qué? importante es mejorar tu estrategia
¢ Qué piensas

ta?

¢ Qué pasaria
si...?

¢ Qué opcion eliges

¢, Qué aprendiste hoy qué te y por qué?

sirve fuera del aula?

Explicaselo a tu

Muéstrame como lo companero.

resolviste.

® Lo que K-Learning NO es (prohibiciones
pedagogicas)

Clase centrada en “terminar el . - )
Proyectar diapositivas y pedir que

contenido” ]
copien

Clase magistral “modernizada”:

Actividades mecdnicas sin PPT + explicacion + ejercicio

decision ni produccion
Hablar 20-30 minutos
seguidos

Mandar a terminar en casa
Usar la computadora como

lo que no dio tiempo por i N
g Pop nifiera” o dejar tiempos muertos

mala planificacion

Disciplina basada en miedo,

gritos o humillacién

Si el estudiante puede “pasar la clase” sin pensar, no fue K-Learning.




FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS DE

La metodologia K-Learning integra diversos enfoques pedagdgicos que coinciden en un

\\’//

K-LEARNING

principio comun: el estudiante aprende mejor cuando participa activamente, construye

sentido y se siente motivado.

Modelos
Cognitivistas
El aprendizaje es un proceso activo
influenciado por el entorno social y
cultural.
En K-Learning se aprende a partir de

problemas reales, reflexién y toma de

decisiones, no de definiciones aisladas.

Aprender Haciendo
(Learning by
Doing)

La practica precede a la teoria.

Primero se enfrenta el reto, luego se

comprende el contenido.
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Modelos Educativos

Libres

Se respeta el ritmo, la autonomia y la
diversidad del estudiante.
El ambiente también educa.

El conocimiento se construye desde lo
que el estudiante ya sabe, mediante
interaccion y acompanamiento docente.

El docente media, no transmite.

Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP)

El aprendizaje tiene sentido cuando se
resuelven problemas reales.
Se trabaja por proyectos con productos

concretos.

Neurociencia
Educativa
Se aprende mejor cuando hay emocioén,
motivacion y seguridad.
Sin emocion, no hay aprendizaje
duradero.

Metodologias

Activas

El estudiante es protagonista del
aprendizaje.
Investiga, analiza, debate, crea y
propone soluciones.

o

AT

Aula Invertida

El tiempo de clase se usa para aplicar y

crear, no para largas explicaciones.

Gamificacion
Educativa

El juego es una estrategia pedagdgica.
Motiva, reconoce el esfuerzo y fomenta

la mejora continua (Krugs).



ANTES DE INICIAR UNA

¢ Qué debe tener listo un docente Krugeriano?

Esta es la parte que mas evita problemas de disciplina, desmotivacion y juego en
computadora.

Objetivo de aprendizaje
(en lenguaje claro, no genérico)

“Conocer la fotosintesis”
Explicar como la fotosintesis sostiene la vida y
defenderlo con evidencia”
+ Destrezas con criterios de desempefio (segun curriculo)
 Reto central (problema, caso, pregunta, situacion real)
* Producto/Evidencia (qué va a crear el estudiante)
« Criterios de éxito (como sabra el estudiante que lo hizo
bien)
 Tiempo por etapa (para evitar mandar a casa)
« Atencion a diversidad/NEE (qué ajuste basico haras si
aplica)
* Plan B (si falla internet, proyector o plataforma)
Regla: Si no esta planificado el “reto” y la “evidencia”, la

clase caera en explicacion.

En Kruger School, el material no es un cuaderno con

apuntes.
El material es:

» Guia de unidad (contenido de EDUFLIX)

» Recursos curados (no 10 links, sino 1-3 bien elegidos)
« Actividades claras y secuenciadas

« Evidencias de aprendizaje (productos)

 Rubricas o criterios (cuando aplica)

» Bitacora/reflexion del estudiante

En una clase K-Learning, al menos uno de estos debe
aparecer:

« Actividad colaborativa (parejas/grupos)

» Mini debate con posturas

* Investigacion guiada (con preguntas)

« Creacion de producto (infografia, audio, mapa, solucion,
prototipo)

» Simulacion / experiencia (ej. PhET, laboratorio simple,
analisis de caso)

» Gamificacion (reto, puntos, Krugs, misiones)

« Evaluacion formativa rapida (exit ticket, quiz corto, mini
rubrica)

Para que los estudiantes sepan donde estudiar, todas las
materias deben organizarse igual:
Carpeta / Tema por Unidad o Semana con:
1. Guia de la unidad (1 pagina o 1 slide: qué, para qué,
evidencias debe estar subido en un link con un
comentario en la clase)
. Actividades (con fechas, entregables claros y rabricas)
. Recursos (solo lo necesario)

. Cuaderno virtual (Anexo 1)

a A ODN

. Evidencias / productos (tareas, proyectos, rubricas que
seran las tareas del classroom)
Si Classroom no esta ordenado:
* Los estudiantes “no encuentran”
« Los padres “no entienden”

« El docente “pierde tiempo” en clase.
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PASOS DE UNA CLASE
SEGUN K-LEARNING

Una clase tipica dura 40—45 min. K-Learning no exige siempre la misma receta, pero si exige

secuencia pedagogica.

Objetivo: Iniciar con orden, vinculo y foco. Objetivo: Generar curiosidad y necesidad de aprender.
Qué hacer:

Saludar (si importa) Formatos posibles:

Recordar la meta del dia en una frase « Caso real (noticia, historia, problema)

Activar energia con una mini dinamica breve o pregunta « Dilema (elige una opcidn y justifica)

Organizar materiales * Pregunta “qué pasaria si...”

Explicar reglas de la clase  Imagen/video corto con preguntas

Qué evitar: * Mini reto rapido

Empezar regafiando Regla: Aqui no se explica. Se motiva.

Perder 10 minutos en logistica sin propoésito

3 _
O Reto central (explorar—aplicar)

(15 — 20 min)

Objetivo: Al estudiante construye el
aprendizaje.

El estudiante debe: El docente debe: Errores tipicos:
* Decidir un camino (no solo * Circular y observar « El docente resuelve el reto en la
seguir instrucciones) * Hacer preguntas tipo coaching: pantalla
* Hacer algo con la informacién © “¢por qué elegiste eso?” + El estudiante solo copia el
(no solo leer) o *¢qué evidencia tienes?”

o ;i . . iable?” procedimiento
+ Demostrar pensamiento ¢, qué pasaria si cambias esta variable?

( . | o *;c6mo lo explicarias?” * Hay tiempos muertos — ahi
comparar, argumentar, resolver, ) ) :
« Intervenir solo cuando sea necesario aparece el juego

inferir ) )
) = Anotar 3-5 observaciones para retroalimentar

Objetivo: El estudiante produce evidencia visible del

aprendizaje. Cierre minimo:
Ejemplos de evidencia rapida: * “Hoy aprendi...”
« 5 lineas argumentativas * “Lo mas dificil fue...”
» Esquema comparativo « “Me di cuenta de que...”

* Mapa conceptual « “Esto sirve para...”

* Solucién explicada en pasos Mini salida (exit ticket):
» Mini audio “explico en 30 segundos”
o * 1 pregunta clave
* Infografia simple

- * O 1 decisién argumentada
« Disefio de propuesta

« Salida al pizarrén a explicar * O 1 ejemplo aplicado

Regla: Siempre debe existir algo que el docente pueda IMPORTANTE: Este momento es donde el estudiante




¢ COMO DEBE SER EL DOCENTE
KRUGER?

Trato y vinculo (obligatorio)

K-Learning depende del clima emocional. Un estudiante que se siente atacado,
ridiculizado o ignorado no aprende; se defiende.

Practicas esperadas: Prohibido:
Tono respetuoso Humillacion
Correccion privada cuando sea posible Gritos

"«

Lenguaje de crecimiento: “ain no” en vez de “no  Etiquetas (“vago”, “problematico”)
puedes” Comentarios frente al curso sobre el
Reconocer esfuerzo real padre/madre

Escuchar sin sarcasmo

Tratarlo por su nombre
Responder TODAS LAS PREGUNTAS

No se trata de represioén, pero tampoco de permisividad.

Norma clara y corta (“Computadora solo “Pantalla abajo” por 5 minutos mientras
para...”) participa sin dispositivo
Recordatorio preventivo Tarea breve de reflexion (“;,cémo afecta tu

Consecuencia légica y inmediata (sin pelea) aprendizaje?”)

Reincidencia — reporte y plan Acuerdo escrito estudiante-docente (Acta de
reunion)

Amenazas

Discursos largos

Quitar la computadora como castigo

general sin estrategia

Aplicar solo una o dos estrategias

Motivacion: como se gana (no se exige)

Motivacion K-Learning se construye con: El estudiante juega cuando:
Retos con sentido La clase no lo necesita
Decisiones reales El reto es mecanico
Reconocimiento (Krugs) Hay tiempos muertos

Progreso visible No ve propdsito
Pertenencia (equipo, mision, meta)




TIPS PARA QUE LA METODOLOGIA FUNCIONE
(SIN TRADICIONALISMO)

&y

Pantalla minima, cerebro maximo

Usa la pantalla solo para:
Activar (imagen/caso)
Mostrar consigna
Evidencias rapidas

No para: explicar 20 minutos.

Los estudiantes extrafian el cuaderno porque era

“un mapa”.

Solucién K-Learning:

X

Evita tiempos muertos

(principal causa del juego)

Si terminas antes:

“Reto extra” opcional
Extensioén creativa
Explicar a un compafiero
Mini autoevaluacién

Retroalimentacion oportuna

Docentes deben calificar y devolver a
tiempo (max. 5 dias laborables) para que
el estudiante pueda mejorar.

* Guia de estudio por unidad (1 pagina)

* “Material para estudiar” fijo en Classroom

« 5 preguntas clave por tema (siempre)

Krugs: no es premio, es cultura

Krugs se usa para:

* Mejora

* Refuerzo

Si no se usa:

« Participacién

« Colaboracion
* Creatividad

la metodologia pierde uno de sus pilares

motivacionales.




CHECKLIST FINAL

(para saber si tu clase fue

K-Learning)

Al terminar la clase, preguntate:

¢ Hablé menos de 10—12 minutos en total?
¢ El estudiante tomé decisiones?
¢, Hubo produccién/evidencia visible?
¢, Hubo interaccion entre pares?
¢, Cerré con reflexion?
¢ El estudiante sabe de donde estudiar?
¢ La tecnologia tuvo propdsito claro?
¢ El clima fue respetuoso y

motivador?

Si respondes “no” a 4 o mas, no fue

K-Learning.

No pasa nada:

se ajusta para la préxima.

K-Learning no busca docentes perfectos. Busca docentes valientes, coherentes y humanos,

capaces de guiar experiencias donde el estudiante aprenda con sentido.
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Gracias por ser parte del cambio

educativo.



