Explorando la Vida de la Trucha: Un Viaje para Conocer su

Habitat y Desarrollo

Ciencias Naturales | Medio Ambiente | Gamificacion

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de primaria (6-11 afios) descubran y comprendan la vida de
la trucha, centrandose en su habitat, sus formas de cria y su desarrollo. A través de actividades lUdicas y participativas,
los nifios exploraran el entorno natural donde vive la trucha, aprenderadn cémo se reproduce y crecer, y entenderdn la
importancia de cuidar estos ecosistemas. La relevancia de este tema radica en fomentar el respeto y la conservacién
de la naturaleza desde una edad temprana, vinculando el aprendizaje con la vida cotidiana y el medio ambiente que los
rodea. Utilizando la gamificacién, se motiva a los estudiantes a aprender activamente, ganar puntos, superar retos y

obtener recompensas que refuercen su compromiso y entusiasmo por la ciencia y el cuidado ambiental.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar y describir el habitat natural de la trucha y sus caracteristicas principales.
e Explicar las diferentes formas de cria de la trucha de manera sencilla y clara.
e Comprender las etapas basicas del desarrollo de la trucha desde huevo hasta adulta.

e Relacionar la importancia del cuidado del habitat de la trucha con la conservacién ambiental.

Recursos Necesarios

e Carteles ilustrativos con imagenes del habitat de la trucha y su ciclo de vida (1 por grupo).

e Tarjetas con preguntas y retos sobre la trucha (30 tarjetas en total).

Fichas de puntos y medallas adhesivas para gamificacién.

e Reproductor de video y pantalla para mostrar un video corto sobre la vida de la trucha (5 minutos).

e Hojas de trabajo impresas con dibujos para colorear del ciclo de vida de la trucha (una por estudiante).
e Material para manualidades (cartulina, colores, pegamento, tijeras, plastilina).

e Cuaderno o hoja para registro de respuestas y reflexiones.

e Acceso a un espacio amplio para actividades de movimiento (aula o patio).

Requisitos Previos

e Conocimiento basico sobre animales y sus lugares donde viven (habitat).

e Habilidades basicas de lectura y escritura para completar fichas y participar en debates.



e Experiencias previas con actividades en grupo y juegos de equipo.

e Capacidad para seguir instrucciones sencillas y participar en actividades ludicas.

Actividades

Sesion 1: Descubriendo el Habitat y la Cria de la Trucha

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Docente: Explica que hoy comenzaremos un viaje para conocer dénde vive la trucha y cdémo nacen sus crias. Es
importante porque asi sabemos cémo cuidar estos lugares y a los animales que viven ahi.
Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Muestra una imagen grande de un rio con truchas y pregunta: “;Alguien ha visto un pez en un rio o lago?
¢Qué creen que necesita un pez para vivir feliz?”

e Estudiantes: Responden con ideas sobre agua, plantas, otros animales, etc.

Motivacién y enganche:
e Docente: Cuenta un dato curioso: “;Sabian que la trucha puede vivir en rios muy frios y que sus huevos son tan
pequefos que parecen perlas?”
e Estudiantes: Escuchan atentos y muestran interés.
Contextualizacion:

o Docente: Relaciona el habitat de la trucha con los rios y lagos cercanos al lugar donde viven los estudiantes y la
importancia de mantenerlos limpios.

o Estudiantes: Piensan en lugares cerca de su casa o escuela donde podrian encontrarse truchas.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Muestra un video corto (5 minutos) que explica el habitat y las formas de cria de la trucha, usando lenguaje

sencillo y muchas imagenes. Luego divide a los estudiantes en grupos de 4 para actividades con tarjetas y juegos.

Actividad 1: Juego de Preguntas y Retos "Exploradores de la Trucha"



e Objetivo: Identificar caracteristicas del habitat y formas de cria de la trucha.

¢ Instrucciones:

o Docente: Entrega a cada grupo un mazo de tarjetas con preguntas y retos (ejemplo: “Nombra dos cosas que

noou

necesita la trucha para vivir”, “Imita c6mo se mueve una trucha en el rio”, “;Qué comen las truchas?”).
o Los grupos trabajan para responder o realizar el reto y ganan puntos o medallas.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
¢ Producto: Registro de respuestas y puntos obtenidos por cada grupo.
e Tiempo estimado: 40 minutos.

e Rol del docente: Observa, guia con preguntas “;Por qué crees que la trucha necesita agua limpia?”, “;Qué pasa si

el rio se contamina?” y refuerza conceptos.

Actividad 2: Creando el Mapa del Habitat de la Trucha

e Objetivo: Describir el habitat natural de la trucha mediante un mapa visual.
¢ Instrucciones:
o Docente: Cada grupo recibe cartulinas y materiales para dibujar y pegar imagenes que representen un rio con
truchas, plantas y otros animales.
o Los estudiantes crean un mapa ilustrado del hdbitat, sefialando dénde vive la trucha y qué necesita.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Mapa visual del habitat de la trucha para exponer brevemente al final.

e Tiempo estimado: 45 minutos.

Rol del docente: Apoya con ideas y vocabulario, pregunta “;Qué elementos no pueden faltar en el habitat?”,

corrige conceptos y motiva la creatividad.

Actividad 3: Charla y Preguntas sobre Formas de Cria

e Objetivo: Explicar y comprender las formas de cria y desarrollo de la trucha.
e Instrucciones:
o Docente: Usa imagenes y una pequefia narracién para contar cémo la trucha pone huevos y cémo estos se
convierten en peces.
o Luego hace preguntas directas: “;Ddénde crecen los huevos?”, “;Cuanto tiempo tardan en nacer?”, “;Qué
necesitan los alevines para crecer?”
o Estudiantes: Responden en plenaria, participando activamente.
e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Participacion oral y registro en cuaderno de respuestas clave.
e Tiempo estimado: 15 minutos.

e Rol del docente: Facilita el didlogo, corrige ideas erréneas y motiva la curiosidad.



Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan rapido: Realizan un dibujo libre de la trucha en su habitat o escriben una pequefa

historia de la vida de una trucha.

e Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Trabajan con el docente en pequefios grupos para reforzar vocabulario
y conceptos clave usando imdgenes y preguntas guiadas.
Transicion:

Docente: Resume que ahora ya conocen dénde vive la trucha y cédmo nacen, y les explica que en la préxima sesién

aprenderan cémo crecen y cémo podemos ayudar a cuidarlas.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e Docente: Pide a cada grupo que comparta una frase o dibujo del mapa que hizo, destacando qué aprendieron

sobre el habitat y la cria.

o Estudiantes: Comparten y escuchan a sus compafieros.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué lugar necesita la trucha para vivir?
e ;Por qué es importante cuidar el agua donde vive la trucha?

e ;Qué aprendiste sobre cémo nacen las truchas?

Retroalimentacion:

Docente: Ofrece comentarios positivos sobre la participacién y aciertos de los grupos, y sugiere mejorar en la escucha
y trabajo en equipo.

Transferencia:

Docente: Anuncia que en la siguiente sesién exploraran cémo crece la trucha y haran un reto para demostrar su
aprendizaje.

Tarea o reto:

Docente: Invita a los estudiantes a observar un rio, lago o fuente de agua cercana y anotar si creen que podria vivir

una trucha alli y por qué.
Sesion 2: Conociendo el Desarrollo y el Cuidado de la Trucha

Fase de Inicio



Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: Recuerda lo aprendido sobre el habitat y la cria, y presenta el objetivo de hoy: conocer cdmo crece la trucha

y qué podemos hacer para ayudar a cuidarla.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Pregunta en voz alta: “;Recuerdan las etapas del desarrollo de la trucha? ;Qué viene después del
huevo?”

e Estudiantes: Responden y comentan.

Motivacién y enganche:

e Docente: Presenta un reto: “Hoy seremos cientificos que investigan cdmo crece la trucha y crearemos una historia

para ayudar a otros a cuidarlas.”

o Estudiantes: Muestran emocién y se preparan para participar.

Contextualizacion:

e Docente: Relaciona la importancia de cuidar el agua limpia para que las truchas crezcan sanas y felices,
conectandolo con la responsabilidad de los estudiantes en su comunidad.

e Estudiantes: Piensan en acciones que pueden hacer para ayudar.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica con imagenes grandes y plastilina las etapas del desarrollo de la trucha: huevo, alevin, juvenil,

adulto. Los estudiantes manipulan los modelos para entender mejor.

Actividad 1: Modelando el Ciclo de Vida de la Trucha

e Objetivo: Comprender las etapas del desarrollo de la trucha de forma visual y tactil.
e Instrucciones:
o Docente: Entrega plastilina y guia a los estudiantes para crear cada etapa de la trucha mientras explica
caracteristicas importantes.
o Repite preguntas para reforzar: “;Qué pasa en esta etapa?”, “;Qué necesita la trucha ahora?”
e Organizacion: Individual o parejas.
e Producto: Modelos de plastilina representando el ciclo de vida.

e Tiempo estimado: 40 minutos.



¢ Rol del docente: Apoya con instrucciones, corrige y fomenta la creatividad.

Actividad 2: Carrera del Desarrollo de la Trucha (Juego de Movimiento)

e Objetivo: Reforzar la secuencia del desarrollo de la trucha y fomentar trabajo en equipo.

¢ Instrucciones:

o Docente: Marca estaciones en el espacio que representen cada etapa de la trucha.
o Los estudiantes en equipos deben avanzar de estacién en estacién, realizando una accién relacionada (ejemplo:
huevo: imitar huevo quieto; alevin: nadar despacio; adulto: nadar rapido).

o Cada equipo gana puntos por completar el recorrido correctamente.

e Organizacion: Grupos de 4.

Producto: Registro de puntos y participacién.

e Tiempo estimado: 35 minutos.

e Rol del docente: Organiza el juego, motiva, observa y registra participacién.

Actividad 3: Creando un Cuento para Cuidar la Trucha

e Objetivo: Integrar el conocimiento sobre la trucha y desarrollar conciencia ambiental.
e Instrucciones:
o Docente: Pide a cada grupo que invente una historia corta donde una trucha enfrenta un problema por el mal
cuidado del rio y cémo la ayudan a mejorar.
o Apoya con preguntas: “;Qué problema tiene la trucha?”, “;Cémo la ayudan los nifios?”, “;Qué aprendimos para
cuidar mejor a la trucha?”
o Los estudiantes escriben o dibujan su cuento para compartir.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Cuento ilustrado para presentar.
e Tiempo estimado: 25 minutos.

e Rol del docente: Facilita, pregunta, apoya escritura y fomenta trabajo en equipo.

Diferenciacion:
e Para quienes terminan antes: Colorean una hoja con el ciclo de vida de la trucha y escriben una frase sobre el
cuidado ambiental.

e Para quienes necesitan mas apoyo: Trabajan con docente para moldear etapas con plastilina y usar dibujos para

contar la historia.

Transicion:
Docente: Felicita el trabajo y explica que ahora hardn una actividad para recordar todo lo aprendido y pensar en cémo

ayudan al cuidado de la trucha.



Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

o Docente: Pide a cada grupo que comparta su cuento o una idea clave sobre el desarrollo y cuidado de la trucha.

o Estudiantes: Presentan y escuchan a sus compaferos.

Reflexion metacognitiva:

e ;Cudles son las etapas de vida de la trucha?
e ;Qué podemos hacer para cuidar el lugar donde vive la trucha?

e ;Por qué es importante que todos ayudemos a cuidar el agua y las truchas?

Retroalimentacion:

Docente: Da retroalimentacién positiva y constructiva, destacando la creatividad, el trabajo en equipo y el aprendizaje

de conceptos clave.

Transferencia:

Docente: Anima a los estudiantes a compartir lo aprendido con su familia y a observar la naturaleza con cuidado.

Tarea o reto:

Docente: Invita a los estudiantes a hacer un dibujo o escribir una pequefia frase sobre lo que haradn para proteger a la

trucha y su habitat.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: Diagndstica en la activacion inicial de la sesién 1, formativa durante las actividades de desarrollo

de ambas sesiones y sumativa en la sintesis y cierre de la sesién 2.

Criterios de evaluacion:

o Identifica correctamente el habitat de la trucha (relacionado al objetivo 1).

o Explica o describe las formas de cria de la trucha (relacionado al objetivo 2).

e Secuencia las etapas del desarrollo de la trucha (relacionado al objetivo 3).

e Demuestra conciencia sobre la importancia de cuidar el hdbitat (relacionado al objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para participacién y respuestas en actividades grupales.
e Observacion directa durante juegos y actividades manuales.
e Portafolio con mapas, modelos de plastilina y cuentos realizados por los estudiantes.

e Autoevaluacién guiada con preguntas de reflexion al cierre.



e Coevaluacién entre pares en presentaciones grupales.
Evidencias de aprendizaje:
e Mapas del habitat y fichas con respuestas en la sesién 1.
e Modelos de plastilina y participacién en la carrera del desarrollo en la sesién 2.
e Cuentos ilustrados que integran conocimiento y cuidado ambiental.

e Respuestas reflexivas en sintesis y cuestionarios orales.

Enriquecimientos
Recomendaciones - Tic_ia
Inicio
e Herramienta: Aplicacién interactiva con imagenes y sonidos (p.ej. Google Earth simplificado o BBC Earth Kids)

Implementacién: Mostrar imagenes y sonidos de rios y lagos con truchas para activar conocimientos previos. Los
niflos pueden explorar virtualmente el ambiente natural donde vive la trucha, escuchando sonidos de agua y

animales.

Contribucién a objetivos: Facilita la conexién con el habitat natural de la trucha y motiva el interés sobre el

ecosistema local.
Nivel SAMR: Sustitucién (reemplaza imagenes estaticas o dibujos con contenido multimedia interactivo).

o Herramienta: Asistente virtual de preguntas (p.ej. chatbot simple basado en IA integrado en plataformas

educativas como Kidbot)

Implementacién: El docente puede usar el chatbot para hacer preguntas curiosas o datos interesantes sobre la

trucha, que responda con un lenguaje sencillo y amigable para nifios.

Contribucién a objetivos: Mantiene la motivacién y la atencién mediante interaccidn personalizada y refuerza el

conocimiento inicial sobre la trucha y su habitat.

Nivel SAMR: Aumento (aumenta la interaccién en la fase de motivacién sin cambiar la tarea bdasica de presentar

datos).

Desarrollo
¢ Herramienta: Video educativo interactivo (p.ej. Nearpod o Edpuzzle)

Implementacién: El docente proyecta un video corto sobre el habitat y cria de la trucha, con preguntas incrustadas

que los estudiantes responden en tiempo real usando tablets o computadoras.

Contribucién a objetivos: Promueve la atencién activa y la comprensién del contenido mediante interaccién directa

con el video.

Nivel SAMR: Aumento (mejora la comprensién sin cambiar la estructura del video tradicional).



o Herramienta: Plataforma de gamificacién (p.ej. Kahoot! o Quizizz) para el juego de preguntas y retos

Implementacién: Convertir las preguntas y retos en un cuestionario o juego en linea donde los grupos compiten en

tiempo real, sumando puntos y medallas digitales.

Contribucién a objetivos: Fomenta el trabajo colaborativo, refuerza el aprendizaje mediante la competencia sana y

hace visible el progreso en tiempo real.

Nivel SAMR: Modificacién (redisefia el juego tradicional de tarjetas en una experiencia digital interactiva y

colaborativa).

Cierre

e Herramienta: Crear un mural digital colaborativo (p.ej. Padlet o Jamboard)

Implementacién: Cada grupo sube imagenes, dibujos, frases o videos cortos sobre lo aprendido acerca del habitat y

desarrollo de la trucha. Luego, se comparte y comenta en el aula.

Contribucién a objetivos: Consolidacién del aprendizaje y expresién creativa, fomentando la reflexién conjunta y el

reconocimiento del trabajo de todos los grupos.

Nivel SAMR: Modificacién (redisefia la actividad tradicional de presentacién y registro en papel como un producto

digital colaborativo).
o Herramienta: Asistente de IA para generacion de historias (p.ej. Storybird o IA simple de narrativa para nifios)

Implementacién: Los estudiantes, con ayuda del docente, generan pequefas historias o didlogos sobre la vida de

una trucha, utilizando plantillas guiadas por IA que sugieren ideas o ilustraciones.

Contribucién a objetivos: Permite aplicar el conocimiento integrado en una narrativa creativa, reforzando el

aprendizaje y habilidades comunicativas.

Nivel SAMR: Redefinicién (crea una nueva tarea de construccién creativa guiada por IA, imposible con métodos

tradicionales).

Recomendaciones - Competencias

1. Competencias Cognitivas

Para estudiantes de primaria (6-11 afos), las competencias cognitivas que mas se pueden potenciar en este plan son:

e Creatividad: A través de la actividad de imitacién y representacién de la trucha en su habitat.

e Pensamiento Critico: Mediante la formulacién y respuesta de preguntas sobre el habitat y desarrollo de la trucha,
promoviendo andlisis bésico y comparacion.

e Resolucion de Problemas: En los retos grupales para identificar necesidades de la trucha y comprender su ciclo

de vida.

Modificaciones especificas a actividades existentes:



e Durante el juego de preguntas y retos, incluir tarjetas con escenarios simples para que los estudiantes propongan

soluciones (por ejemplo: “Si el rio estd sucio, ;qué podemos hacer para ayudar a las truchas?”).
e Agregar un momento breve para que cada grupo cree un dibujo o una pequefa historia sobre una aventura de una
trucha en su habitat, fomentando la creatividad y la expresion.

Técnicas de facilitacion para el docente:

e Usar preguntas abiertas para guiar el pensamiento (";Por qué crees que la trucha necesita agua fria?").
e Incentivar la exploracién y el “pensar en voz alta” para que los estudiantes compartan sus ideas y razonamientos
con el grupo.

o Utilizar refuerzos positivos especificos para cada intento o idea creativa, independientemente de la exactitud.

2. Competencias Interpersonales
Estrategias de trabajo colaborativo para primaria:
e Formar grupos heterogéneos donde se fomenten roles simples como “lider de turno”, “relator” (quien comparte la
respuesta), y “encargado de materiales”, para que todos participen activamente.

e Implementar mini sesiones de “discusién guiada” donde cada miembro del grupo explique su punto de vista antes

de decidir la respuesta o el reto a realizar.
e Fomentar la escucha activa a través de dindmicas breves como “repite lo que dijo tu compafiero” para asegurar
comprensién mutua.

Puntos de reflexion adaptados al nivel de madurez:

e “;COmo te sentiste trabajando con tus amigos para descubrir sobre la trucha?”
e “;Qué hicimos para que todos en el grupo pudieran participar?”

e “;Por qué es importante escuchar a los demas cuando aprendemos juntos?”

3. Actitudes y Valores

Momentos especificos para su desarrollo:

e Curiosidad: Al inicio de cada sesién, con preguntas motivadoras e interesantes sobre la trucha.
e Responsabilidad y Adaptabilidad: Durante las actividades grupales, asignando roles y promoviendo que cumplan
con sus funciones y se ajusten si algo no sale como esperaban.

e Mentalidad de Crecimiento y Resiliencia: Al enfrentar preguntas dificiles o retos, enfatizando que equivocarse es

parte del aprendizaje y que pueden intentarlo de nuevo.

e Ciudadania Global: En la contextualizacién, relacionando el cuidado de los rios y truchas con la importancia de

cuidar el planeta.
Preguntas de reflexién o actividades breves adaptadas a la edad:

e “;Qué aprendi hoy sobre la trucha que no sabia antes?”

e “;COmMo puedo ayudar a cuidar el lugar donde vive la trucha?”



e “Si hoy algo no salié bien en el juego, ;qué puedo hacer diferente la préxima vez?”

e Actividad breve: “Dibuja una cosa que harias para proteger el rio de tu comunidad”.
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