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Introduccion

La educacién es uno de los elementos fundamentales del ser humano y
cada vez requiere que sea impartida de manera atractiva, constructiva y
significativa, dejando atrds practicas mondétonas de ensefianza. Es por
ello, que el presente capitulo tiene como finalidad dar a conocer dife-
rentes estrategias de ensefianza y aprendizaje que al ser aplicadas dentro
de un proceso educativo han resultado favorables para la asimilacion de
los conocimientos por parte del educando, toda vez que, despertaron
su interés, dado que en la mayoria de ellas el apropiarse y el reforzar el
conocimiento se hace de manera ludica, promoviendo la autonomia, la
reflexién, el andlisis, la resolucion de problemas en situaciones dadas,
orillando al educando a un aprendizaje significativo de los contenidos
escolares.

Cada una de las estrategias esta caracterizada de manera especifica,
mencionando su procedimiento de aplicacion, asi como también la con-
clusion a la que se llega con la puesta en practica de la misma.

Estrategia “escala a la cima”
“Creacion propia”

Materia:
* Matematicas

Objetivo: Que el alumno a través del juego desarrolle la habilidad de
resolucion de problemas de manera mental, recordando datos matema-
ticos como 9 x 7 y aquellos estudiados en clase (-18) + (-12)=.
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A quien se dirige: Alumnos de secundaria.

Tiempo de aplicacion: 30 minutos.

Procedimiento:
Esta estrategia es de competencia, en la que los alumnos tendran que
llegar a la cima para resultar ganadores.

Se realiza dentro del salon de clases, los alumnos se sientan en las
butacas al azar.

El docente da a conocer el problema o la operacién a resolver de ma-
nera verbal y los alumnos anotan unicamente el resultado en el mi-
ni-pintarrén. El tiempo para dar su respuesta es de 5 segundos, siendo el
docente quien lleva el control de la estrategia, los alumnos levantan el
pintarrén y verifican si su compafiero que esta a su lado y que va rumbo
a la cima estuvo mal para desplazarlo e ir ascendiendo. Se trata de que
los alumnos escalen poco a poco para llegar a la cima. La estrategia se
asemeja al juego de serpientes y escaleras, sin embargo, aqui la cima se
escala de lugar a lugar (sillas o butacas).

Material:
* butacas
+ opalina
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* mica

* plumon para pizarrén

» papel o borrador

* pequeiio obsequio para el ganador.

Conclusion: Es una estrategia en la que los alumnos desarrollan su ha-
bilidad de calculo mental, se divierten, se comprometen a repasar los
temas vistos en clase dada la competencia que se genera al no querer
ser desplazados.
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Estrategia “cuadros C-Q-A”

* Materia:
* Historia

* Geografia
* C(Ciencias.

Objetivo: Que el alumno mediante un organizador grafico en forma de
cuadros manifieste sus conocimientos previos, lo que quiere conocer y
lo que ha aprendido acerca de un tema, a fin de que reflexione y tome
conciencia metacognitiva de lo que no sabia al inicio de la situacion
instruccional y lo que ha logrado aprender al termino del proceso.
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A quién se dirige: Alumnos de secundaria.

Tiempo de aplicacion: 20 minutos.

7

Momento de aplicacion: Durante todo el proceso didactico (tema, se-
sién). Las dos primeras columnas deben ser llenadas al inicio de la si-
tuacion de ensefianza aprendizaje lo que permite que los alumnos ac-
tiven sus conocimientos previos. La tercera columna puede llenarse
durante el proceso instruccional y/o al término del mismo identificando
el momento final del aprendizaje logrado.

Procedimiento:

En primer lugar, se introduce la tematica que constituye la informacion

nueva que se va a aprender.

a) Se distribuyen a los alumnos en forma impresa los cuadros C-Q-A
con tres columnas y dos filas.

b) La primera columna se denomina lo que ya se conoce (se refiere a la
letra C) y se utiliza para anotar lo que ya se sabe (los conocimientos
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previos) en relacion con la tematica. Pueden escribirse conceptos,
ideas o descripciones en un listado o haciendo clasificaciones.

c) La segunda columna sirve para anotar lo que se quiere conocer o
aprender (se corresponde con la letra Q).

d) En el espacio de la tercera columna se anota lo que se ha aprendido
(se refiere a la letra A). (Diaz Barriga, 2010)

CUADRO CQ A 1

LOQUE CONOZCO | LO QUE QUIERD LO QUE APRENDf

. | APRENDER |

2 CONOZCO |03 #Quiero apreénder aver | adprendl a utilizar
conceptos basicos ¥ mas alla d o que te nuevos programas
generales de o que ensenan en |3 teoria. teCholOgiCos COmo
refiere a |a Filosofia sQuiero aprender 3 Cmaptodals.

(16fica, estética, moral, |cuestionar sobre el sAprendi 1as bases para
conocimiento, etC. tema para poder realizar un verdadero

#ConozZco un poco de | comprenderio al 100. mapa conceptual,

la teoria FilosOfica de sQuiero aprender mas | aunque todavia me
Aristoteles, Platon y técnicas, mas faita perfeccionarios.
Gocrates. metodos, para poder sAprendi a ver mas alla

2CON0ZCO algunas de | realizar de mejor de |0 que nos dice el
mis habilidades para manéra mis trabajos. profesor, 0 10 que
poder aprender. #QLUier0 COnOCeT t0das | plasma el autor.,

mis habilidades y asi
mismo desarrollar otras.

Material:
* Hojas blancas
* regla

* 1apiz o en su caso computadora e impresora.

Conclusion: Es una estrategia util para el alumno porque le ayuda a
organizar la informacion nueva por aprender, asimismo le permite rea-
lizar un analisis y reflexion de los conocimientos adquiridos.
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Estrategia “mapa conceptual”

Materia:

* Historia

» C(iencias

* Geografia

+  Formacién Civica y Etica.

Objetivo: Organizar la informacion de un tema mediante representacio-
nes graficas debidamente jerarquizadas, a fin de facilitar la explicacion
de conceptos.

A quién se dirige: Alumnos de secundaria.
Tiempo de aplicacion: 50 minutos.

Procedimiento:

1. Haga un listado o inventario de los conceptos involucrados.

2. Clasifiquelos por niveles de abstraccién e inclusividad (al menos
dos niveles), esto le permitira establecer las relaciones de supra, o
subordinacion existente entre los conceptos.

3. Identifique el concepto nuclear. Si es de mayor nivel de inclusividad
que los otros (generalmente es asi), ubiquelo en la parte superior del
mapa, si no lo es, destaquelo con un color especial (este paso puede
hacerse simultaneamente con el anterior).
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4. Valore la posibilidad de utilizar enlaces cruzados y ejemplos. (Diaz
Barriga, 2010)

Material:

* Hojas de colores
* plumones

* estambre

* tijeras

* diurex.

Conclusiones: Es recomendable la aplicacion de esta estrategia, toda
vez que, permite asimilar mejor los conocimientos desde el momento
en que se realiza la clasificacién y jerarquizacion de la informacion,
adquiriendo mayor interés al utilizar diversos tipos de material para su
elaboracion.
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Estrategia “ruleta del conocimiento”

Materia:
» Para cualquier materia o para realizar una olimpiada del conoci-
miento.
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Objetivo: Recordar y aplicar los conocimientos adquiridos en un pe-
riodo determinado mediante el uso de una ruleta, a fin de consolidar un
aprendizaje significativo a través del juego.

A quien se dirige: Alumnos de secundaria.

Tiempo de Aplicacion: 50 minutos.

Procedimiento:

1.

4.

Se realiza una serie de preguntas en pequefios trozos de papel sobre
los temas vistos en un periodo determinado de clases.

. Se colocan las preguntas dentro de los globos, mismos que se sujetan

a la rueda.

. Se gira larueda y los alumnos por turnos lanzan el dardo y si rompen

el globo extraen la pregunta, misma que es leida y contestada en voz
alta.
El alumno que tenga el mayor ntimero de aciertos recibe un premio

Material:

Ruleta

dardo

globos

hojas blancas
premio (dulces).
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Conclusion: Es una estrategia divertida, toda vez que a través del juego
se consolidan los conocimientos adquiridos, siendo recomendable su
aplicacion al terminar un periodo de estudio.

Estrategia “aplicaciones méviles”

Materia:
» Todas las materias.

Objetivo: Desarrollar habilidades, mediante el uso de herramientas tec-
nologicas TIC (APPS) como medida de obtencién y reforzamiento del
conocimiento, posicionando al estudiante como protagonista de su pro-
pio aprendizaje.

A quien se dirige: Alumnos de secundaria.
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Tiempo de aplicacion: 50 minutos.

Procedimiento:

1. Eleccién de apps que correspondan a la materia que se esté trabajan-
do y se requiera reforzar.

2. Descargar las aplicaciones que sean necesarias y estén enfocadas a
los contenidos que se desea conocer o reforzar.

3. Iniciar la actividad de manera individual o en equipo.

Recursos:

* Celular

» computadora

 internet.

Conclusion: La incorporacion de la tecnologia de la informacion y co-
municacion en la sociedad juega un papel importante, por ello, resul-
ta interesante enfocarla a la adquisicion o reforzamiento del conoci-
miento, siendo atractiva la aplicacion de esta estrategia porque apoya
el aprendizaje significativo y fomenta habitos de investigacion en los
estudiantes.
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