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"El maestro es el camarada de mayor 
experiencia, que aconseja, guía y 

sugiere. La clase es un laboratorio, un 
museo, un taller, donde se 

experimenta, se observa y se trabaja, 
ya no es el aula donde pontifica el 

maestro. Desaparece la tortura de las 
lecciones y de los exámenes, puesto 

que no hay enseñanza clasificada, 
sino utilizada. La mejor lección es 
un proyecto de trabajo, y el mejor 

examen, su ejecución“

J.A. Encinas
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Indagación Creatividad 

Tics Emociones 

CREINV

Indagación y Creatividad en el Vraem
Ciudadania

Cultura de Paz

Medio Ambiente 



La clase no es un espacio para transmitir 
información sino para discutirla. Desarrollar 
competencias es promover la creatividad de 

un estudiante.
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