Exploradores Acuaticos: Descubriendo la Vida de la

Trucha

Ciencias Naturales | Medio Ambiente | Gamificacion

Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito que los estudiantes de primaria comprendan y valoren el habitat y el ciclo de
vida de la trucha, un pez de gran importancia ecoldégica y econémica. A través de actividades ludicas y dindmicas
basadas en la gamificacién, los alumnos descubrirdn dénde vive la trucha, cémo se desarrolla y cudles son sus
necesidades para crecer sanamente.

El aprendizaje de estos contenidos es relevante porque permite a los estudiantes conectar con la naturaleza local,
fomentar el respeto por los ecosistemas acuaticos y despertar una conciencia ambiental desde temprana edad.
Ademas, conocer sobre la trucha puede motivar a los nifios a participar en actividades de cuidado del medio ambiente

y valorar la biodiversidad que les rodea.

La metodologia de gamificacién incorporara retos, puntos, insignias y niveles para mantener la motivaciéon y el

compromiso activo durante las dos sesiones de trabajo, promoviendo un aprendizaje significativo y participativo.

Objetivos de Aprendizaje

o Identificar el habitat natural de la trucha y describir sus caracteristicas principales.
e Explicar las etapas del desarrollo y crianza de la trucha, desde huevo hasta adulto.
e Participar activamente en actividades grupales para construir conocimientos sobre la vida acuatica.

e Valorar la importancia de cuidar el ambiente donde vive la trucha y su ecosistema.

Recursos Necesarios

e Carteles ilustrativos con imagenes del habitat y ciclo de vida de la trucha (3 unidades).

¢ Videos cortos educativos sobre la trucha (2 videos de 5 minutos cada uno, reproducidos en computadora o

proyector).

Hojas de trabajo impresas con actividades y espacios para dibujo (1 por estudiante).
e Tarjetas de retos y preguntas para el juego de gamificacién (30 tarjetas).

e Insignias adhesivas para premiar logros (varios disefios, al menos 40 unidades).

Materiales para manualidades: plastilina, colores, pegamento, tijeras, papel kraft.
e Computadora o proyector para mostrar videos y presentaciones digitales.

e Marcadores, pizarrén o rotafolio para anotaciones y registro de puntos.

Requisitos Previos



e Conocimiento basico sobre animales y sus habitats, visto en clases anteriores.
e Habilidades para trabajar en equipo y seguir instrucciones simples.
e Experiencia previa con actividades ludicas y juegos grupales en el aula.

e Capacidad para expresar ideas oralmente y mediante dibujos.

Actividades

Sesion 1: Descubriendo el Hogar de la Trucha

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Presentar el tema del habitat de la trucha, conectar con conocimientos previos y motivar el interés por explorar dénde
y cdmo vive este pez.
Activacion de conocimientos previos:
o Docente: Muestra imdgenes de diferentes animales acuaticos y pregunta: ";Quiénes han visto un pez en un rio o
lago? ;Qué necesitan los peces para vivir?"
o Estudiantes: Responden compartiendo sus experiencias y describiendo lo que saben sobre habitats acuaticos.
Motivacién y enganche:

e Docente: Cuenta un dato curioso: ";Sabian que la trucha puede vivir en aguas muy frias y limpias, y es muy
importante para mantener los rios saludables?"

o Estudiantes: Escuchan atentos y muestran interés por conocer mas.

Contextualizacion:

e Docente: Explica: "Hoy vamos a ser exploradores acudticos para descubrir dénde vive la trucha y cémo crece. Esto

nos ayudard a entender por qué debemos cuidar el agua y los rios."

o Estudiantes: Se preparan para participar activamente y hacer preguntas.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

95 minutos

Presentacion del contenido:



Se introduce el hdbitat y caracteristicas naturales de la trucha mediante una dindmica de gamificacién llamada "Misién

en el Rio", donde los estudiantes ganan puntos por responder y resolver retos relacionados con el tema.

Actividad 1: Mision en el Rio - Descubriendo el Habitat

e Objetivo: Identificar las caracteristicas del habitat natural de la trucha.
e Instrucciones:
o El docente divide la clase en 4 equipos de 4-5 estudiantes.
o Presenta un cartel grande con un dibujo de un rio y diferentes elementos (agua, plantas, rocas, animales).

o Entrega a cada equipo tarjetas con preguntas y retos sobre el habitat (ej. ;Por qué la trucha necesita agua fria?

;Qué alimentos encuentra en el rio?).

o Los equipos discuten y responden cada reto para ganar puntos e insignias.

e Organizacion: Grupos de 4-5 estudiantes.
e Producto: Registro en hojas de trabajo con respuestas y dibujos del habitat.
e Tiempo: 40 minutos.

e Rol docente: Facilita el juego, observa la participacion, formula preguntas guia para profundizar el pensamiento y

motiva la colaboracién.

Actividad 2: Video y Diario de Explorador

e Objetivo: Comprender las condiciones ambientales del hébitat de la trucha.
e Instrucciones:
o El docente reproduce un video corto sobre rios y truchas.
o Después, cada estudiante dibuja en su diario de explorador (hoja de trabajo) el lugar donde vive la trucha y
escribe una frase sobre lo que mas le llamé la atencién.
e Organizacion: Individual.
e Producto: Diario con dibujo y frase.

e Tiempo: 25 minutos.

Rol docente: Apoya a estudiantes que necesiten ayuda para expresarse, resalta las observaciones interesantes y

motiva la creatividad.

Actividad 3: Juego de Roles "Guardianes del Rio"

e Objetivo: Valorar la importancia de cuidar el habitat de la trucha.

e Instrucciones:
o Cada equipo recibe un rol (ej. pescadores responsables, cientificos, protectores del rio).
o Debaten y proponen acciones para proteger el rio y la trucha.

o Comparten sus ideas en plenaria, ganando puntos y una insignia especial.



e Organizacion: Grupos.
e Producto: Lista de acciones de cuidado ambiental.
e Tiempo: 30 minutos.

¢ Rol docente: Modera el debate, hace preguntas que invitan a pensar en la responsabilidad ambiental y registra las
propuestas.
Diferenciacion:

o Para estudiantes que terminan antes: Disefian una tarjeta extra con un dato curioso o pregunta para el resto

de la clase.

o Para estudiantes que requieren apoyo: Trabajan con un compafiero o en grupo pequefo; el docente les ofrece

preguntas guia y apoyo visual adicional.

Transiciones:

Al finalizar cada actividad, el docente hace un breve resumen y anuncia el siguiente reto para mantener el interés y la

conexion fluida entre actividades.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

15 minutos

Sintesis:
e Actividad: En circulo, cada estudiante dice en voz alta una caracteristica del habitat de la trucha que aprendié y un
compromiso para cuidar el agua.
Reflexion metacognitiva:

e ;Qué me gusté mas aprender hoy sobre dénde vive la trucha?
e ;Por qué es importante que cuidemos el rio y el agua?

e ;COmo puedo ayudar a proteger el lugar donde vive la trucha?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia las respuestas, aclara dudas y felicita el trabajo en equipo. Entrega las primeras insignias de

explorador acuatico.

Transferencia:

Se anuncia que en la préxima sesidn se conocerd cdmo nace y crece la trucha, y cdémo podemos ayudar a su crianza.

Sesion 2: La Vida y Crecimiento de la Trucha



Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Proposito de la sesidn:

Reconectar con el aprendizaje anterior y preparar para descubrir las etapas del desarrollo de la trucha.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Recuerdan ddénde vive la trucha? ;Qué cosas necesita para estar sana?"

e Estudiantes: Responden y comparten sus dibujos o notas del diario de explorador.

Motivacién y enganche:

o Docente: Presenta un reto: "Hoy vamos a descubrir cémo nace una trucha y qué necesita para crecer fuerte.
¢Estan listos para ser cuidadores de truchas?"

e Estudiantes: Muestran entusiasmo para participar.

Contextualizacion:

o Docente: Explica que conocer el ciclo de vida ayuda a cuidar mejor a estos peces y su ambiente.

o Estudiantes: Se preparan mentalmente para la exploracién.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

95 minutos

Presentacion del contenido:

Mediante una aventura gamificada, "El viaje de la trucha", los estudiantes aprenderan las etapas de desarrollo desde

huevo, a alevin y adulto, con actividades creativas que refuercen el aprendizaje.

Actividad 1: Video y Debate "Nacimiento de la Trucha"

e Objetivo: Explicar las etapas iniciales del desarrollo de la trucha.
e Instrucciones:
o Se muestra un video educativo que ilustra el ciclo de vida de la trucha.

o Después, en grupos pequefios, los estudiantes comentan qué etapas vieron y qué les parecié mas interesante.

e Organizacion: Individual para video, seguido de grupos de 3-4.
e Producto: Lista oral compartida en plenaria con las etapas del desarrollo.

e Tiempo: 30 minutos.



e Rol docente: Facilita la discusiéon, formula preguntas para clarificar y amplia informacién segin necesidades.

Actividad 2: Manualidad "Construyendo la Trucha"
e Objetivo: Representar las etapas del desarrollo de la trucha mediante una manualidad creativa.
¢ Instrucciones:
o Cada estudiante crea con plastilina o papel las fases principales: huevo, alevin y trucha adulta.
o En su hoja de trabajo, escriben o dictan una frase que explique cada etapa.
e Organizacion: Individual o en parejas para apoyo mutuo.

¢ Producto: Modelos de plastilina con etiquetas explicativas.

e Tiempo: 40 minutos.

Rol docente: Apoya con materiales, guia la elaboracién y pregunta para asegurarse que entienden cada etapa.

Actividad 3: Reto Final "Protector de Truchas"
e Objetivo: Consolidar el aprendizaje y promover el compromiso con la conservacién del ciclo de vida de la trucha.
e Instrucciones:

o Los equipos reciben un set de tarjetas con situaciones o problemas relacionados con el cuidado de la trucha en

cada etapa de su vida.
o Discuten y proponen soluciones para proteger a la trucha en su desarrollo.

o Presentan sus respuestas y reciben puntos para subir de nivel en el juego.

e Organizacioén: Grupos.
e Producto: Lista de soluciones y compromisos para cuidar a la trucha.
e Tiempo: 25 minutos.

e Rol docente: Modera, motiva el pensamiento critico y reconoce los logros con insignias.

Diferenciacion:

o Estudiantes adelantados: Elaboran una pequefa historia ilustrada del ciclo de vida de la trucha para compartir

con la clase.

o Estudiantes con dificultades: Trabajan en equipos y reciben preguntas guia para facilitar la comprensién.

Transiciones:

Entre actividades, el docente conecta lo aprendido con la siguiente, reforzando el sentido de continuidad en el

aprendizaje.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

15 minutos



Sintesis:

o Actividad: Mapa mental colectivo en el pizarrén con las etapas del ciclo de vida de la trucha y cuidados necesarios.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendi sobre cémo nace y crece la trucha?
e ;Por qué es importante cuidar cada etapa de su vida?

e ;Qué puedo hacer yo para ayudar a la trucha y su hogar?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita los avances, comenta los mapas mentales y entrega insignias especiales de Protector de Truchas.

Transferencia:

Invita a los estudiantes a compartir lo aprendido con su familia y a observar en su comunidad lugares donde podrian

proteger a la trucha.

Tarea o reto:

e Observar un rio, lago o fuente de agua cercana y dibujar lo que creen que podria vivir alli, pensando en cémo

proteger ese lugar.

Evaluacion

Tipo de evaluacién:

e Diagnéstica: En la fase de inicio de la sesién 1, mediante preguntas iniciales para activar conocimientos previos.

e Formativa: Durante las actividades de desarrollo, observando participacién, respuestas en retos y productos
entregados.

e Sumativa: Al final de la sesién 2, con el mapa mental colectivo, reflexiones orales y evidencias de manualidades y

diarios de explorador.

Criterios de evaluacion:

o Identifica correctamente caracteristicas del habitat de la trucha (Objetivo 1).

e Describe las etapas del desarrollo de la trucha con explicaciones claras (Objetivo 2).

e Participa activamente en las actividades y debates grupales (Objetivo 3).

e Muestra compromiso y comprensién sobre la importancia de cuidar el ecosistema de la trucha (Objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar participacién y comprensién durante actividades.
e Rubrica simple para evaluar manualidades y dibujos (criterios: creatividad, precisién, explicacion).
e Cuestionario breve oral o escrito al cierre para medir comprensién y reflexion.

e Observacion directa durante debates y juegos.



Evidencias de aprendizaje:

e Respuestas y dibujos en hojas de trabajo y diario de explorador.
e Modelos de plastilina representando el ciclo de vida.
e Participacion activa en juegos y debates.

e Mapa mental colectivo y reflexiones orales al cierre.

Enriquecimientos
Recomendaciones - Competencias

1. Competencias Cognitivas
Para estudiantes de primaria (6-11 afos), el plan puede potenciar las siguientes competencias cognitivas:
e Creatividad: Al explorar y representar el habitat de la trucha, los estudiantes pueden usar la imaginacién para
describir ecosistemas y proponer ideas de cuidado ambiental.
e Pensamiento Critico: Al responder preguntas y resolver retos en “Misién en el Rio”, los niflos analizan informacién
y justifican sus respuestas.
e Resolucion de Problemas: Los retos grupales motivan a buscar soluciones y tomar decisiones en equipo.
Modificaciones a actividades existentes:
¢ Al final de cada reto en “Misién en el Rio”, pedir que cada equipo explique por qué eligieron esa respuesta,
promoviendo reflexién critica.
e Incluir una actividad breve para que cada equipo cree un pequefio dibujo o modelo sencillo que represente un
aspecto del habitat (por ejemplo, el agua fria o las plantas), estimulando creatividad y expresién.
Técnicas de facilitaciéon para el docente:
o Utilizar preguntas abiertas y guiar con ejemplos concretos para que los nifios piensen mas alld de respuestas
simples.
e Fomentar la explicacién de ideas en voz alta para fortalecer el pensamiento critico y la autoconciencia.

e Usar apoyos visuales y materiales manipulativos para facilitar la comprensién del ecosistema.

2. Competencias Interpersonales

Para favorecer la colaboracién y comunicacién en nifios de primaria, se recomiendan las siguientes estrategias:

e Organizacion en equipos pequenos: Como ya esta planteado, equipos de 4-5 niflos permiten una interaccion
efectiva y participacién activa.

¢ Roles asignados dentro de cada equipo: Por ejemplo, un moderador que asegure que todos participen, un
anotador que registre ideas, y un portavoz para compartir resultados. Esto promueve responsabilidad y

comunicacion.



o Dinamicas de “turnos de palabra”: Asegurar que cada nifio tenga oportunidad para expresar su opinién, lo cual

fortalece el respeto y la escucha activa.
Puntos de reflexion adaptados a la edad:
e Al terminar cada reto, preguntar: “;Cémo se sintieron trabajando en equipo? ;Fue facil escuchar a todos? ;Qué
aprendieron de sus compaferos?”

e Durante la sesién, promover que los nifios reconozcan cuando alguien ayudé al grupo, reforzando la conciencia

socioemocional.

3. Actitudes y Valores
Momentos especificos para el desarrollo de actitudes y valores en las dos sesiones:
e Inicio de la sesién 1: Fomentar la curiosidad a través de datos curiosos y preguntas motivadoras sobre la trucha y
su habitat.

o Durante “Mision en el Rio”: Incentivar la responsabilidad hacia el cuidado del medio ambiente, relacionando las

respuestas con acciones para proteger el agua y la vida acudtica.

o Al finalizar cada sesién: Proponer una breve reflexién grupal sobre la importancia de adaptarse a diferentes
ambientes (adaptabilidad) y de aprender de los errores o aciertos durante las actividades (mentalidad de

crecimiento y resiliencia).
Preguntas de reflexién o actividades breves:
e “;Qué podemos hacer en casa o en la escuela para cuidar el agua y ayudar a los peces como la trucha?”

e “Si algo no sali6 bien en tu equipo, ;qué aprendiste y cémo lo harias diferente la préxima vez?”

e “;Qué te sorprendié mas de la vida de la trucha y por qué?”

Recomendaciones - Tic_ia
Inicio
e Herramienta: Presentaciones interactivas con Genially (Sustitucién)

Implementacién: El docente crea una presentacién visual con imagenes y preguntas interactivas sobre animales
acuaticos y el habitat de la trucha, que los estudiantes pueden responder en grupo o individualmente, usando

tablets o computadoras disponibles.

Contribucién: Facilita la activacién de conocimientos previos y la motivacioén al presentar informacién atractiva y

visual, estimulando la participacién de nifios de 6-11 afios.

e Herramienta: Asistente de voz sencillo (por ejemplo, Alexa o Google Assistant) para curiosidades sobre la trucha

(Aumento)

Implementacién: El docente utiliza un asistente de voz para preguntar datos curiosos sobre la trucha y su habitat,

permitiendo a los estudiantes escuchar respuestas inmediatas y formulando sus propias preguntas sencillas.



Contribucién: Mejora la interaccién y el interés mediante respuestas rapidas y dindmicas, reforzando la motivacién y

la contextualizacién del tema en un lenguaje accesible.

Desarrollo

e Herramienta: Plataforma Kahoot! para la dindmica "Misién en el Rio" (Aumento)

Implementacién: El docente recrea las tarjetas con preguntas y retos en un cuestionario digital tipo quiz en Kahoot!,
que los equipos responden en tiempo real desde dispositivos disponibles, fomentando la competencia y

colaboracion.

Contribucién: Potencia la gamificacién con feedback inmediato y puntuaciones visibles, mejorando la participacion y

el aprendizaje sobre las caracteristicas del habitat y necesidades de la trucha.
e Herramienta: Simulador interactivo del ecosistema del rio (p.ej. National Geographic Kids o BrainPOP Jr.)
(Modificacién)

Implementacién: Los estudiantes exploran en grupos un simulador digital donde pueden modificar variables del

habitat (temperatura del agua, presencia de plantas, animales) y observar cémo afectan la vida de la trucha.

Contribucién: Redisefa la actividad al permitir una experiencia practica e interactiva para comprender el

ecosistema, estimulando el pensamiento critico y el aprendizaje activo.

Cierre
e Herramienta: Creacién de un mural digital colaborativo en Padlet (Modificacién)

Implementacién: Los estudiantes suben imagenes, dibujos, frases o videos cortos sobre lo aprendido acerca del

habitat y desarrollo de la trucha, trabajando en equipo para organizar la informacién y presentar conclusiones.

Contribucién: Favorece la sintesis reflexiva y la comunicacién, facilitando la expresion creativa y el resumen

colaborativo del conocimiento adquirido.
e Herramienta: Chatbot educativo basado en IA para responder dudas frecuentes (Redefiniciéon)

Implementacién: El docente configura un chatbot simple (usando herramientas como Chatfuel o Dialogflow) con
preguntas frecuentes sobre la trucha y su habitat para que los estudiantes interactien en tiempo libre o como
tarea, recibiendo respuestas inmediatas y personalizadas.

Contribucién: Permite una interaccién personalizada y auténoma con el contenido, fomentando la curiosidad y el

aprendizaje continuo fuera del aula tradicional.
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