
SEGUNDA PARTE 

COMO APRENDER 
VIENDO, HACIENDO 

Y PENSANDO 

Esta parte del libro da ideas para hacer rnis vivo el aprendizaje. Sugiere rnaneras de 
hacerlo mas expresivo, l j t i l  y divertido. 

Para ser eficaz, la educacibn de salud debe ser prictica. Los promotores de salud 
necesitan aprender habilidades que les ayuden a observar, entender y explorar maneras 
de mejorar la vida y la salud de su gente. 

Una ensefianza eficaz pone knfasis sobre estas tres rnaneras de aprender: 

1. observacion: anirnar a 10s alumnos a rnirar las cosas de cerca y sin rniedo, y a 
hacer preguntas que nos hagan pensar. 

2. Comprension: ayudar a los estudiantes a aprender a analizar criticarnente 10s 
problemas y a trabajar juntos para descubrir soluciones apropiadas. 

3. Accion: 10s alurnnos e instructores aprenden juntos a travks de la experiencia 
y la pr ict ica. 

Sirnplernente, la observacibn, la comprensibn y la accion quieren decir ver,pensar 
y hacer. Por desgracia, rnuchos prograrnas de entrenarniento hacen poco para anirnar 
a 10s alurnnos a pensar. Hacen knfasis en aprender datos de mernoria y en llevar a 
cab0 indicaciones especificas. Hasta 10s rnateriales de ensefianza tienden a rnostrar 
inforrnaci6n en lugar de ayudar a 10s alurnnos a descubrir las respuestas por s i  rnisrnos. 
Los alurnnos aprenden a seguir directivas paso a paso, sin tener que pensar o hacer 
decisiones. Su entrenarniento se orienta hacia "curnplir tareas" en vez de hacia 
"resolver problemas". 

Tal enfoque rnecsnico (casi no cornpletarnente hurnano) al  aprendizaje puede ser 
adecuado para entrenar anirnales, ipero no gente! Puede convertir a 10s alurnnos en 
pequeiios funcionarios. Pueden llevar a cab0 sus deberes obedienternente ( o  pueden 
hacerse descuidados o abusivos). Pero probablernente no se haran lideres de 10s 
pobres en su lucha para superar las causas rnis grandes de la rnala salud. 

La mente humana fue hecha para pensar y explorar. Se hace mis 
fuerte con el ejercicio. Pero se debilita, se hace floja o 

resentida cuando se limita a "tareas claramente definidas". 



Si 10s prornotores van a hacerce I ideres que defenderin 10s intereses de 10s pobres, 
su entrenarniento debe ayudarles a aprender cbrno usar 10s instrurnentos mas 
adecuados para este prop6sito. 

El mejor instrumento que tiene una persona para entender y cambiar las condiciones 
que afectan su mundo es la mente. Los prornotores necesitan prepararse para analizar 
problernas, tomar la iniciativa, y buscar rnaneras que ayuden a la gente a hacer frente 
a sus necesidades. iEl entrenarniento debe animar a la gente a pensar! 

La Segunda Parte incluye mas que sblo "materiales de ensefianza". Es una colecci6n 
de sugerencias y rnetodos para ayudar a equipar a 10s alurnnos (e instructores) para 
ser personas pensadoras, inquisitivas, y creativas que puedan trabajar inteligentemente 
para encargarse de las necesidades de sus comunidades. 

El Capitulo 11 da ejernplos de m6todos de ensefianza y materiales que ayudan a 
involucrar activamente a 10s alumnos. Explorar tknicas que dejan que 10s alurnnos 
descubran nuevos hechos y rnodos de hacer las cosas por s i  rnismos usando sus 
propios pensamientos y rnanos. Esto no s61o ayuda a 10s alumnos a recordar lo que 
aprenden, sin0 tarnbikn 10s prepara para tornar la iniciativa para resolver problemas 
alin mas grandes que afrontarin en sus propias comunidades. 

El Capitulo 12 examina varias maneras de hacer y usar dibujos, habilidades valiosas 
que ayudan a 10s prornotores a compartir lo que saben con 10s dernis. Se consideran 
ambos, fotos y dibujos. 

El Capitulo 13 discute cbrno contar cuentos puede servir como.rn6todo de 
ensefianza. Da ejernplos de cuentos orales y cuentos en dibujos, filrninas, y monitos. 

El Capitulo 14 explora la practica simulada o "sociodrama" corno rnanera de acercar 
el aprendizaje a las vidas, sentimientos, y necesidades de la gente de la comunidad (se 
encuentran ejemplos tarnbien en el Capitulo 27). 

Los Capitulos 15 y 16 exploran tecnologiasapropiadas e inapropiadas; la "tecnologia 
blanda" (rnbtodos e ideas) tanto corno la "tecnologia dura" (cosas para hacer y usar). 
Considerarnos apropiados esas ideas, rnetodos y Ijtiles controlados y entendidos por la 
gente que 10s necesita y 10s usa. 

El Capitulo 16 presenta equipos e instrurnentos econ6micos, hechos a mano, 
asi corno maneras apropiadas de escribir y copiar materiales escritos. 

El Capitulo 17 examina maneras de ayudar a 10s promotores a buscar la solucibn de 
problernas de una rnanera cuidadosa y organizada. Llarnamos a esto el "rn6todo 
cient ifico". 

El Capitulo 18 exarnina el problerna del uso excesivo o equivocado de las rnedicinas, 
tanto por profesionales medicos corno por la gente en general. Discute ideas para 
ayudar a 10s promotores y a toda la gente a usar las rnedicinas de una manera rnis 
razonable. 

El Capitulo 19 cornplementa 10s Capitulos 11 y 18. Da ejemplos de rnateriales de 
ensefianza irnaginativos para aprender cbrno usar 10s antibi6ticos adecu,adarnente 
y para entender cbrno rnedir la presi6n de la sangre. La presi6n de la sangre se 
discute en detalle, ya que esta es una habilidad importante para 10s promotores de 
rnuchas comunidades, y sin embargo no se incluye en Donde No Hay Doctor. 




