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introduccion

Las estrategias de aprendizaje

En realidad, no son otra cosa que un conjunto de actividades, tacticas
y recursos que empleamos de manera consciente para alcanzar unos
objetivos concretos. De manera reflexiva usamos una estrategia u otra
dependiendo de lo que queramos conseguir muy necesarias en la prac-
tica docente para el logro de aprendizaje de los alumnos

En los momentos actuales de pandemia por Covid-19 que nos oblig
a cerrar las escuelas a los docentes y de manera inmediata implementar
la Educacion a Distancia en la que las clases son de manera virtual se
requirié hacer ajustes a las estrategias de aprendizaje para implementar-
las a través de apps o plataformas.

La importancia de las estrategias de aprendizaje radica en que guian
y ayudan a un estudiante a lograr la manera mas efectiva el proceso de
ensefianza-aprendizaje de una manera mas atrayente y si estan enfoca-
das a lo ltidico los alumnos se sienten motivados a participar en ellas de
manera dindmica.

Las estrategias de aprendizaje son una herramienta importante en
el quehacer docente que permiten llevar a cabo el proceso de ensefian-
za-aprendizaje en los alumnos.

Tipos de estrategias

Creacion de nexos. Es una estrategia en la que, para aprender una nue-
va materia, lo que se hace es establecer nexos entre lo que ya se sabe y
lo que es nuevo. De esta manera, aquello que atin no hemos adquirido
o asimilado se integra mas rapidamente en nuestra mente porque lo
relacionamos con algo que ya conocemos. Cuando se estudia con este
tipo de estrategia de aprendizaje es habitual crear analogias o describir
de forma concisa como esta relacionado el material nuevo y el que ya
nos es familiar. Al usar esta estrategia el estudiante toma notas, realiza
restimenes o responde preguntas.
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Estructuracion. El aprendizaje con esta estrategia consiste en organizar
los contenidos para que su adquisicién nos resulte mas sencilla y para
que asimilemos y anclemos bien esos conocimientos. Es una tarea que
resulta bastante efectiva porque al estructurar la materia ya estamos rea-
lizando un ejercicio de analisis y comprension. Para poner en practica
esta estrategia de aprendizaje es muy comun realizar restimenes, subra-
yados, esquemas o mapas mentales que contienen los conceptos clave.

Repeticion de contenidos. La base de esta estrategia de aprendizaje es la
repeticion de los contenidos que queremos adquirir. El método de traba-
jo a través de la repeticion de contenidos consiste en que la persona que
esta estudiando vaya asimilando una determinada materia, repitiendo
el contenido de forma verbal o escrita. Esta repeticion consciente favo-
rece que la materia se vaya integrando poco a poco en nuestra mente.
Algunos ejemplos de la estrategia de repeticion son repetir en voz alta
términos clave, copiar los conceptos mas importantes o marcarlos en
un texto.

Revision de lo adquirido. Esta estrategia requiere que la persona que
esta estudiando o aprendiendo algo revise de manera consciente todo
lo que estd haciendo para aprender. Es decir, que analice y evalie lo
que ha hecho y lo que ha conseguido. Implica un ejercicio sincero de
evaluacion sobre el éxito alcanzado y lo que atin hay que aprender. A
partir de estos datos podra hacer una planificacion que le permita dirigir
su conducta hacia la meta que se ha marcado.

C. Monereo, M. Castello, M. Clariana, M. Palma, M. L. Perez. (2009).
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1. El abanico del conocimiento (presencial)

Objetivo: es una estrategia con la finalidad de reafirmar y repasar un
tema previamente visto.

Es una estrategia que se usa para repasar un tema o para un tema
nuevo en el cual se pone en juego la elaboracion de preguntas por parte
de los alumnos con sus respuestas.

Participantes: desde dos alumnos hasta todo el grupo dividido en dos
equipos.

Material: tarjetas, pluma.

Tiempo: de 30 a 60 minutos dependiendo de cuantos alumnos sean y la
cantidad de preguntas.

Lugar: en el salén de clase si hay espacio o en el patio de la escuela.

Procedimiento
De una lectura o tema los participantes después de leerla, elaboraran
tres preguntas con sus respectivas respuestas en una tarjeta que entre-
garan al coordinador. Paso siguiente se retinen todas las tarjetas con
las preguntas, acomodandolas como un abanico, se forman equipos a
los que se ofrece una tarjeta, la cual eligen sefialando con la mano, el
conductor lee la pregunta esperando que sea contestada primeramente
por el equipo que la eligid, si la respuesta no es correcta se les permitira
contestar a un equipo voluntario lo que genera un acierto dandoles un
punto.

Asi de esta manera hasta agotar las tarjetas haciendo un conteo final
del que tenga mas aciertos sera el equipo ganador.



8. El placer de ensesiar 135

Observaciones: las respuestas o preguntas requieren ser revisadas pre-
viamente para que estén planteadas de manera correcta.

1. El abanico del conocimiento (virtual)

Objetivo: es una estrategia con la finalidad de reafirmar y repasar un
tema previamente visto.

Es una estrategia que se usa para repasar un tema o para un tema
nuevo en el cual se pone en juego la elaboracion de preguntas por parte
de los alumnos con sus respuestas.

Participantes; desde dos alumnos hasta todo el grupo dividido en dos
equipos.

Material: tarjetas, pluma.

Tiempo: de 30 a 60 minutos dependiendo de cuantos alumnos sean y la
cantidad de preguntas.

Lugar: aula virtual o sala.

Procedimiento

De una lectura o tema los participantes después de leerla, elaboraran
tres preguntas con sus respectivas respuestas que envian al coordinador
que €l revisa. Paso siguiente se retinen todas las preguntas, el coordi-
nador o docente les acomoda asignandoles un nimero, el previamente
tiene tarjetas con los numeros y que acomoda en forma de abanico, se
forman equipos a los que se ofrece un niimero de tarjeta, la cual eligen
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de manera verbal, el conductor lee la pregunta esperando que sea con-
testada primeramente por el equipo que la eligio, si la respuesta no es
correcta se les permitira contestar a un equipo voluntario lo que genera
un acierto dandoles un punto.

Asi de esta manera hasta agotar las tarjetas haciendo un conteo final
del que tenga mas aciertos sera el equipo ganador.

Observaciones: el tiempo puede ser una limitante en las plataformas.

Observaciones: las respuestas o preguntas requieren ser revisadas pre-
viamente para que estén planteadas de manera correcta.

2. El matamoscas estrategia de repaso de un tema
(presencial)

Objetivo: .es una Estrategia Ludica que tiene la finalidad de repasar me-
diante un cuestionario desde una sesidn, un trimestre, etc. de cualquier
tema o asignatura ademads de permitir una competencia sana y divertida.

Participantes: desde 6 alumnos hasta un grupo de 30 alumnos.

Material:

Dos matamoscas o bien también se puede usar la mano.

Pizarron, pintarrén o pared donde se pondran solo las respuestas en
hojas de papel de colores.

Cuestionario con preguntas del tema que se contestan con las res-
puestas puestas en el pintarrén y que tendra el coordinador.

Tarjetas o en hojas de color las respuestas de las preguntas del tema
a estudiar que se pondran en el pintarrén.
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Cinta diurex para pegar las respuestas en el pintarrén
Tiempo: de 30 a 50 minutos dependiendo de la cantidad de preguntas
Lugar: salén de clases.

Procedimiento:
Se solicita a los alumnos se formen en dos equipos frente a la pared o el
pintarrén donde estan colocadas las respuestas.

Los participantes del principio de cada equipo tendran un matamos-
cas cada fila para seleccionar la respuesta correcta dentro de las que
se encuentran en la pared. Cuando el coordinador lea la pregunta ellos
avanzaran para ganar la seleccion de la respuesta tapandola con el ma-
tamoscas o con la mano dandoles un punto por el acierto al equipo que
contesto de manera correcta. Después le pasan el matamoscas al com-
pafiero de atras de ellos y ellos se van al final de la fila.

Asi de esta manera se continda con las preguntas hasta terminar el
cuestionario.

Observaciones: en ocasiones la dinamica se prolonga porque quieren
seguir jugando.

2. El matamoscas estrategia de repaso de un tema
(virtual)

Objetivo: es una estrategia ltidica que tiene la finalidad de repasar me-
diante un cuestionario desde una sesién, un trimestre, etc. de cualquier
tema o asignatura ademads de permitir una competencia sana y divertida.
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Participantes: desde 6 alumnos hasta un grupo de 30 alumnos.

Material:

» Respuestas al cuestionario que se les enviaran a los alumnos.

» Cuestionario con preguntas del tema que se contestan con las res-
puestas puestas en el pintarréon y que tendra el coordinador.

 Tarjetas o en hojas de color las respuestas de las preguntas del tema
a estudiar que se pondran en el pintarron.

 Cinta diurex para pegar las respuestas en el pintarrdn.

Tiempo: de 30 a 50 minutos dependiendo de la cantidad de preguntas.
Lugar: aula virtual o plataforma zoom o meet.

Procedimiento:
Se organiza a los alumnos en dos equipos frente a la pantalla con cama-
ra encendida y con la hoja de respuestas enviadas previamente.

Los participantes se numeran en orden de participacion de cada equi-
po para seleccionar la respuesta correcta dentro de las que se encuen-
tran en la hoja de respuestas enviadas previamente. Cuando el coordi-
nador lea la pregunta los alumnos niimero uno de cada equipo elegiran
y leeran la respuesta que consideren conteste la pregunta hecha por el
coordinador para ganar un punto si contesto mas rapido y de manera
correcta. Después contestan los siguientes alumnos que serian el nime-
ro dos de cada equipo y asi continuamos hasta que todos los alumnos
participen.

Asi de esta manera se continda con las preguntas hasta terminar el
cuestionario.
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Observaciones: en ocasiones la dinamica se prolonga porque quieren
seguir jugando pero las plataformas solo tienen determinado tiempo. Se
puede usar Quiz o Google form para las respuestas.

3. Estrategia para aprendizaje de temas nuevos y
de cooperacion (presencial)

Objetivo: El rompecabezas es una estrategia de aprendizaje que tiene la
finalidad de lograr un aprendizaje cooperativo propuesta por el psic6lo-
go social Elliot Aronson en 1971.

Participantes: desde 12 alumnos hasta 60.
Material: copias de la leccion, tijeras.

Tiempo 50 minutos, 30 minutos para organizacién y 20 minutos para
armar el rompecabezas.

Lugar: salon de clase.

Procedimiento:

Pasos para implementar la estrategia del rompecabezas en el aula.

1. Armar grupos. Cada grupo sera un rompecabezas y consistira en cin-
co o seis estudiantes de diferentes géneros, razas, etnias y capacida-
des.

2. Elegir un lider. Designa un estudiante por equipo para que lidere al
resto, apelando a su madurez emocional.

3. Dividir la leccion del dia. Segmentar la leccion del dia en cinco o seis
partes de modo que una biografia histérica, por ejemplo, contenga la
infancia del personaje, su vida familiar, su vinculacién con la politi-
ca, sus principales contribuciones y como alcanzo el reconocimiento
social incluso después de fallecer.

4. Adjudicar una parte de la leccion por estudiante. Las piezas del rom-
pecabezas que estan constituidas por los estudiantes, deberan apren-
derse una de las partes de la leccion. Tu trabajo sera asegurar el
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acceso de cada pieza a su propio segmento y otorgarles unos minutos

para que se lo aprendan.

En caso de dictar clases universitarias o de los dltimos afios de se-
cundaria, los estudiantes podran investigar en sus casas sobre el seg-
mento que se les asigno para discutirlo al dia siguiente.

5. Configurar grupos de expertos. Habra estudiantes de diferentes
equipos con el mismo segmento de la leccion asignado, asi que po-
dran discutirlo para ensayar las exposiciones orales que haran poste-
riormente con su propio grupo.

6. Presentacion de equipos. Los estudiantes volveran a sus grupos ori-
ginales y entre todos sus integrantes expondran la lecciéon comple-
ta al tiempo que los compafieros de otros equipos realizan preguntas
para aclarar sus dudas.

Para los estudiantes mayores, lo mas apropiado es proponer temas
de debate para que no exista una unica respuesta correcta y todos pue-
dan participar reflexivamente con sus interrogantes. Incluso se veran
obligados a tomar apuntes para recordar las diferentes vertientes de un
mismo topico.

7. Modera los rompecabezas. Observa el proceso de cada grupo
para asegurarte que ningin miembro tomo el rol dominante, pues el
lider designado solo tiene una funcién organizativa que aprendera
naturalmente debido a su madurez emocional. En esta instancia des-
pejaran dudas con su propio equipo para tener una vision completa
de la leccion.

8. Realiza una evaluacién. Cuando finalice la leccion entrega a cada
estudiante un cuestionario sobre el tema para determinar la informa-
cion que incorpord su mente durante el proceso compartido y como
la relaciona entre si.

Los estudiantes universitarios o de altos grados en secundaria seran
interrogados adicionalmente sobre las distintas perspectivas que com-
ponen un topico.

El éxito de cada rompecabezas dependera del involucramiento de
sus piezas para encastrar entre si, ayudandose y compartiendo conoci-
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mientos o formas de aprender con el resto de los grupos armados en la
clase.

Use the pleces fo compiete The pelue
1 T 1 oy

B=E sV
]
|

;W N
13 I\ -
- - -

3. Estrategia para aprendizaje de temas nuevos y
de cooperacion (virtual)

Objetivo: El rompecabezas es una estrategia de aprendizaje que tiene la
finalidad de lograr un aprendizaje cooperativo propuesta por el psic6lo-
go social Elliot Aronson en 1971.

Participantes: desde 12 alumnos hasta 60.

Material: diferentes lecciones de acuerdo con los equipos se dividen
y entregan a los equipos para que en un solo equipo tenga de todas las
lecciones. Bajar la aplicacién Microsoft JIg Saw para elegir las piezas
para armar el rompecabezas o de manera directa elegir a cual leccién
pertenecen.

Tiempo: se entrega previamente una de las 6 partes de la leccion a di-
ferentes equipos de todas las lecciones se hace lo mismo. Y 50 minutos
para exponer su fragmento de leccion y elegir su posiciéon.

Lugar: salén virtual o plataforma zoom, meet o team.

Procedimiento

Pasos para implementar la estrategia del rompecabezas en el aula.
1. Armar grupos. Cada grupo sera un rompecabezas y consistira en cin-



182 | Educar en sinergia: Estrategias Diddcticas para el siglo XXI

co o seis estudiantes de diferentes géneros, razas, etnias y capacida-
des.

2. Elegir un lider. Designa un estudiante por equipo para que lidere al
resto, apelando a su madurez emocional.

3. Dividir la leccion del dia. Segmentar la leccién del dia en cinco o seis
partes de modo que una biografia histérica, por ejemplo, contenga la
infancia del personaje, su vida familiar, su vinculacion con la politi-
ca, sus principales contribuciones y cémo alcanzo el reconocimiento
social incluso después de fallecer.

4. Adjudicar una parte de la leccion por estudiante. Las piezas del rom-
pecabezas que estan constituidas por los estudiantes, deberan apren-
derse una de las partes de la leccién. Tu trabajo sera asegurar el
acceso de cada pieza a su propio segmento y otorgarles unos minutos
para que se lo aprendan.

En caso de dictar clases universitarias o de los dltimos afios de se-
cundaria, los estudiantes podran investigar en sus casas sobre el seg-
mento que se les asigno para discutirlo al dia siguiente.

5. Configurar grupos de expertos. Habra estudiantes de diferentes
equipos con el mismo segmento de la leccion asignado, asi que po-
dran discutirlo para ensayar las exposiciones orales que haran poste-
riormente con su propio grupo.

6. Presentacion de equipos. Los estudiantes volveran a sus grupos ori-
ginales y entre todos sus integrantes expondran la lecciéon comple-
ta al tiempo que los compafieros de otros equipos realizan preguntas
para aclarar sus dudas.

Para los estudiantes mayores, lo mas apropiado es proponer temas
de debate para que no exista una Unica respuesta correcta y todos pue-
dan participar reflexivamente con sus interrogantes. Incluso se veran
obligados a tomar apuntes para recordar las diferentes vertientes de un
mismo topico.

7. Modera los rompecabezas. Observa el proceso de cada grupo
para asegurarte que ningin miembro tomo el rol dominante, pues el
lider designado solo tiene una funcién organizativa que aprendera
naturalmente debido a su madurez emocional. En esta instancia des-
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pejaran dudas con su propio equipo para tener una vision completa
de la leccion.

8. Realiza una evaluacién. Cuando finalice la leccion entrega a cada
estudiante un cuestionario sobre el tema para determinar la informa-
cion que incorpord su mente durante el proceso compartido y como
la relaciona entre si.

Los estudiantes universitarios o de altos grados en secundaria seran
interrogados adicionalmente sobre las distintas perspectivas que com-
ponen un topico.

El éxito de cada rompecabezas dependera del involucramiento de
sus piezas para encastrar entre si, ayudandose y compartiendo conoci-
mientos o formas de aprender con el resto de los grupos armados en la
clase.

Use the plec.es fo compiete the peiure
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Observacion: se puede hacer el rompecabezas como lo indica la figura
anterior si no se cuenta con la aplicacion.

4. La loteria con conceptos, verbos en inglés o
tabla periddica de los elementos, (presencial)

Objetivo: tiene la finalidad de repasar y memorizar conceptos o verbos
por medio del juego de loteria.
En este caso sera para aprender los elementos de la tabla periddica.

Participantes: todo el grupo.

Material: loteria: tablas con la cantidad de alumnos una para cada uno
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o se puede hacer en parejas estas deben tener de imagen los elementos
quimicos, grupo y familia y tarjetas de los simbolos de los elementos
quimicos.

Tiempo: 60 minutos.
Lugar: salén de clase.

Procedimiento
Previamente se elaboran las tablas y tarjetas de la loteria que debe con-
tener los simbolos de los elementos quimicos.

Se le entrega una tabla y frijoles para poner las cartas que vayan
saliendo como un juego tradicional de la loteria, pero las cartas son de
los elementos quimicos.

El alumno elige una tabla de juego.

Se revuelven las tarjetas y se empieza a nombrar las respuestas, las
primeras veces se les puede poner en el pizarrén para que se familiari-
cen.

Puede gritar loteria si hace una linea vertical, y en segundo término
si llena todas las casillas.

Observaciones: se puede variar la presentacion de las cartas por el sim-
bolo. Masa atdmica. Numero atomico etcétera.

4. La loteria con conceptos, verbos en inglés o
tabla periédica de los elementos, (virtual)

Objetivo: tiene la finalidad de repasar y memorizar los elementos de la
tabla periodica por medio del juego de loteria.
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En este caso sera para aprender los elementos de la tabla periddica
de los elementos.

Participantes todo el grupo.

Material: previamente los alumnos recibiran la tabla escaneada para

que puedan ver los elementos que contiene.

* Loteria: Tablas con la cantidad de alumnos una para cada uno de
los alumnos estas deben ser todas diferentes y tener de imagen a los
elementos quimicos, grupo y familia y tarjetas de los simbolos de los
elementos quimicos.

Tiempo: 60 minutos.
Lugar: salén de clase.

Procedimiento
Previamente se elaboran las tablas y tarjetas de la loteria que debe con-
tener los simbolos de los elementos quimicos.

Se le entrega una tabla de los elementos quimicos de manera digital
para que el alumno la pueda descargar.

El coordinador va pasando las cartas de los elementos anunciandolas
el que logre llenar su tabla con todos los elementos enunciados puede
gritar loteria y ganar.

Puede gritar loteria si hace una linea vertical, y en segundo término
si llena todas las casillas.

Observaciones: se puede variar la presentacion de las cartas por el sim-
bolo. Masa atdmica. Numero atomico etcétera.
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5. Estrategia matematicas ladicas “la oca”
(presencial)

Objetivo: practicar las operaciones basicas y calculo mental y mejorar
su dominio.

Participantes: seis alumnos para cada Oca.

Material: La tabla de la oca con las operaciones basicas, los dados y
botones de colores diferentes.

Tiempo: 60 minutos.
Lugar: salén de Clase.

Procedimiento

El juego es con seis jugadores por cada tabla de la oca, para empezar
cada jugador tira los dados y el puntaje mas alto inicia la tirada del jue-
g0, esto solo para iniciar el juego después tiran el dado en donde cae de
acuerdo con el puntaje de los dados, hay una operacion que el alumno
tiene que realizar en un minuto si la contesta correctamente avanza a
donde marco el dado en caso contrario permanecera en lugar donde se
encuentre. Gana el que llegue a al final de la meta de la oca.
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Observaciones: las operaciones pueden variar y se pueden ir haciendo
mas complejas de acuerdo con el avance de los alumnos.

5. Estrategia matematicas ludicas “la oca”
(Virtual)

Objetivo: practicar las operaciones basicas y calculo mental y mejorar
su dominio.

Participantes: una Oca por alumno con la misma informacion.

Material: La tabla de la oca con las operaciones bésicas, los dados y
botones de colores diferentes.

Tiempo: 60 minutos.
Lugar: aula virtual.

Procedimiento

El juego es una tabla de la oca para cada alumno, para empezar el coor-
dinador tira los dados en representacion de cada jugador, el puntaje mas
alto inicia la tirada del juego, esto solo para iniciar el juego después
tiran el dado en donde cae de acuerdo con el puntaje de los dados, hay
una operacion que el alumno tiene que realizar en un minuto si la con-
testa correctamente avanza a donde marco el dado en caso contrario
permanecera en lugar donde se encuentre. Gana el que llegue a al final
de la meta de la oca. (Cabe indicar que el coordinador tira por ellos y
les dice el puntaje para que puedan hacer su operacion y dar la respuesta
correcta).
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Observaciones: las operaciones pueden variar y se pueden ir haciendo
mas complejas de acuerdo con el avance de los alumnos.

6. “Lo que me dicen y lo que yo entiendo”
(presencial)

Objetivo: la estrategia tiene la finalidad de que el alumno comprenda
una lectura y se exprese de manera escrita con sus palabras coloquiales.

Participantes: alumnos de cualquier nivel desde uno hasta todo el gru-
po.

Material:

* la lectura ya sea cuento, novela, etc. cualquier tipo de lectura de
acuerdo con el nivel de los alumnos, hojas, pluma.

Tiempo: 30 minutos puede variar de acuerdo a la extension de la lectura.
Lugar: en el salon de clase.

Procedimiento
Se le entrega a los alumnos una lectura por ejemplo un cuento se les
pide que lo comprendan, entiendan y analicen después ellos lo reescri-
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biran de acuerdo a como ellos lo entienden en la época actual y con sus
propias palabras que usan de forma cotidiana, cada alumno pasa a leer
su composicién y los demas compafieros le aportan sugerencias para
mejorar su escrito.

Se ponen conclusiones finales por cada uno en su composicion.

Observaciones: como pueden ser parafrasis o escrito completo original
innovador y creativo.

6. “Lo que me dicen y lo que yo entiendo” (virtual)

Objetivo: la estrategia tiene la finalidad de que el alumno comprenda
una lectura y se exprese de manera escrita con sus palabras coloquiales.

Participantes: alumnos de cualquier nivel desde uno hasta todo el gru-
po.

Material: de manera digital la lectura ya sea cuento, novela, etc. cual-
quier tipo de lectura de acuerdo con el nivel de los alumnos, hojas,
pluma.

Tiempo: 30 minutos puede variar de acuerdo a la extension de la lectura.

Lugar: en meet o zoom.

Procedimiento
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Se le entrega a los alumnos una lectura por ejemplo un cuento se les
pide que lo comprendan, entiendan y analicen después ellos lo reescri-
biran de acuerdo a como ellos lo entienden en la época actual y con sus
propias palabras que usan de forma
Cotidiana, lo suben a la plataforma de drive en compartidos conmigo
y ahi los compafieros le aportan sugerencias para mejorar su escrito.
Se ponen conclusiones finales por cada uno en su composicion.
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Observaciones: como pueden ser parafrasis o escrito completo original
innovador y creativo.

7. El cine debate (presencial)

Objetivo: que al usar esta estrategia el alumno se desarrolle en el anali-
sis y critica de todo lo que le rodea.

Participantes: todo el grupo de alumnos de cualquier nivel escolar.
Material: Pelicula a elegir, noticia, libro o un personaje.

Tiempo: de acuerdo con la duracion de la pelicula o si es cortometraje
30 minutos para el debate dirigido.

Lugar: en el salon de clases.

Procedimiento
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Primeramente se observa la pelicula o lo que se haya elegido se puede
ver previamente si es muy larga y una vez que todos la vieron se orga-
niza el debate se desarrolla mediante preguntas generadoras de contro-
versia para que todos puedan participar y llegar a una conclusion.
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7. El cine debate (virtual)

Objetivo: que al usar esta estrategia el alumno se desarrolle en el anali-
sis y critica de todo lo que le rodea.

Participantes: todo el grupo de alumnos de cualquier nivel escolar.
Material: Pelicula: a elegir, noticia, libro o un personaje.

Tiempo: de acuerdo con la duraciéon de la pelicula o si es cortometraje
30 minutos para el debate dirigido.

Lugar: en plataforma zoom o meet participacién directa.
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Procedimiento

Primeramente se observa la pelicula o lo que se haya elegido se puede
ver previamente si es muy larga y una vez que todos la vieron se orga-
niza el debate se desarrolla mediante preguntas generadoras de contro-
versia para que todos puedan participar y llegar a una conclusion.

8. Investigar a mi interés (presencial)

Objetivo: desarrollar la habilidad del alumno en la investigacion para
mejorar la bisqueda de informacion asi como su seleccion y jerarquia.

Participantes: de cualquier nivel educativo desde 1 a 50 alumnos.

Material: tema a elegir segtn el interés del alumno, libros, internet,
acervos bibliograficos.

Tiempo: previamente elegido el tema una semana para investigar y pre-
sentar la investigacién 5 minutos por alumno.

Lugar: investigacion libre y presentacion de resultados en la escuela en
el salén de clase.
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Procedimiento
El alumno elige el tema de investigacion segun su interés personal y se
le da tiempo para que haga una buena investigacion sobre el tema ya el
dia elegido se hace la presentacién de la investigacion elegida.

Se realizan aportaciones llegando a conclusiones se entrega el repor-
te de la investigacion.

Observaciones: al elegir el alumno el tema le permite hacerlo con agra-
do.

8. Investigar a mi interés (virtual)

Objetivo: desarrollar la habilidad del alumno en la investigacion para
mejorar la busqueda de informacion asi como su seleccion y jerarquia.

Participantes: de cualquier nivel educativo desde 1 a 50 alumnos.

Material: Tema a elegir seguin el interés del alumno, libros, internet,
acervos bibliograficos.

Tiempo: previamente elegido el tema una semana para investigar y pre-
sentar la investigacién 5 minutos por alumno.

Lugar: investigacion libre y presentacién de resultados en la plataforma
zoom o meet.
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Procedimiento
El alumno elige el tema de investigacion segun su interés personal y se
le da tiempo para que haga una buena investigacion sobre el tema ya
el dia elegido se hace la presentacion de la investigacion elegida en la
plataforma elegida.

Se realizan aportaciones llegando a conclusiones se entrega el repor-
te de la investigacion.

Observaciones: al elegir el alumno el tema le permite hacerlo con agra-
do.

9. Anotacidén de canasta para participar
(presencial)

Objetivo: a través del juego lograr la participaciéon y animacion del
alumno en el tema estudiado.

Participacion: Los alumnos de educacion basica desde seis hasta todo
el grupo.

Material: pelota de basquetbol, cancha, preguntas.
Tiempo: 30 minutos.

Lugar: cancha de basquetbol.
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Procedimiento

Primeramente se da un repaso del tema se elabora el cuestionario de
preguntas, se forman dos equipos uno en cada lado de la cancha y tiran
a encestar dos alumnos uno de cada equipo el que encesta puede contes-
tar la pregunta, si no la sabe se da oportunidad al otro equipo si encesta,
si no lo hace se pierde la oportunidad y asi se continua hasta acabar
con todas las preguntas gana el que haya contestado mas y obviamente
también el que haya encestado mas.
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Observaciones: sirve a la vez para practicar educacion fisica.
9. Anotacidén de canasta para participar (virtual)

Objetivo: a través del juego lograr la participacién y animacién del
alumno en el tema estudiado.

Participacioén: Los alumnos de educacion basica desde seis hasta todo
el grupo.

Material: un recipiente donde entre una pelota de esponja, preguntas.
Tiempo: 30 minutos.

Lugar: cancha de basquetbol.
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Procedimiento

Primeramente se da un repaso del tema se elabora el cuestionario de
preguntas, se forman dos equipos a encestar en el recipiente la pelota de
esponja uno de cada equipo el que encesta puede contestar la pregunta,
si no la sabe se da oportunidad al otro equipo si encesta, si no lo hace
se pierde la oportunidad y asi se continua hasta acabar con todas las
preguntas gana el que haya contestado mas y obviamente también el
que haya encestado mas.
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Observaciones sirve a la vez para practicar educacion fisica se puede
hacer con una pizarra tactica de basquetbol pero cuesta la aplicacion y
solo se puede en teléfono especial.

10. “Adivina ;quién soy?” (Presencial)

Objetivo: lograr aprender mediante la vista un personaje en historia me-
diante sus acciones, actitudes y frases célebres.

Participantes: alumnos de nivel basico desde seis hasta todo el grupo.

Material: papelitos con el personaje escrito tantos como participantes
una bolsa para ponerlos ahi.

Tiempo: 1 minuto por personaje.
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Lugar: salén de clases.

Procedimiento
Se hacen dos equipos pasa el alumno del primer equipo saca un pape-
lito con el nombre del personaje historico con actitudes o acciones da a
entender quién es si lo adivinan es punto para el equipo si no lo vuelve
a meter a la bolsa para que contintie la oportunidad para otro, asi pasan
uno a uno de cada equipo hasta terminar los papelitos de los personajes
se cuenta cuantos puntos tiene cada uno.

En la segunda parte mediante una frase célebre del personaje se pue-
de adivinar.

Quién es solo se dice la frase.

10. “Adivina ;quién soy?” (Virtual)

Objetivo: lograr aprender mediante la vista un personaje en historia me-
diante sus acciones, actitudes y frases célebres.

Participantes: alumnos de nivel basico desde 6 hasta todo el grupo.

Material: el personaje elegido por el alumno lo manda antes al coordi-
nador.

Tiempo: 1 minuto por personaje.

Lugar: plataforma zoom o meet.
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Procedimiento
Se hacen dos equipos pasa el alumno del primer equipo e intenta que
adivinen su equipo su personaje histdrico con actitudes o acciones da
a entender quién es si lo adivinan es punto para el equipo si no en un
segundo intento vuelve a tener la oportunidad, asi pasan uno a uno de
cada equipo hasta terminar los personajes se cuenta cuantos puntos tie-
ne cada uno.

En la segunda parte mediante una frase célebre del personaje se pue-
de adivinar quién es solo se dice la frase.




