Explorando el Mundo de la Trucha: Aventuras en su

Habitat

Ciencias Naturales | Medio Ambiente | Gamificacion

Descripcion

En esta sesidn, los estudiantes de primaria descubrirdn la fascinante vida de la trucha, un pez que habita en rios y
lagos cercanos a muchas comunidades. Aprenderan sobre sus héabitos, el tipo de ambiente donde vive, qué come y
cdmo se adapta para sobrevivir. Esta exploracién es relevante porque conecta a los nifios con la naturaleza que los
rodea, despertando su curiosidad y respeto por los seres vivos y el medio ambiente. Al conocer la vida de la trucha, los
estudiantes podran comprender la importancia de cuidar los ecosistemas acuaticos y cdmo sus acciones pueden
afectar a estos animales y su entorno. Ademas, el plan utiliza la gamificacién para que el aprendizaje sea divertido,
motivador y activo, fomentando la participacién y el trabajo en equipo. Asi, los nifios desarrollardn habilidades para
observar, investigar y compartir sus descubrimientos, fortaleciendo su aprendizaje significativo y su compromiso con la

conservacion ambiental.

Objetivos de Aprendizaje

e Describir los habitos y caracteristicas basicas de la trucha.
e Explicar el tipo de habitat donde vive la trucha y por qué es importante para su supervivencia.
e Observar y registrar informacién sobre la trucha mediante actividades précticas y colaborativas.

e Valorar la importancia de cuidar los rios y lagos como hogares de la trucha y otros seres vivos.

Recursos Necesarios

e Imagenes y videos cortos sobre la trucha y su hébitat (1 video de 3-5 minutos).
o Carteles o ldminas con ilustraciones de la trucha y su ciclo de vida (1 por grupo).
e Fichas de actividades impresas para registrar observaciones (1 por estudiante).
e Computadora o proyector para mostrar videos e imagenes.

e Pizarrén y marcadores para anotar ideas y puntos clave.

e Insignias adhesivas o stickers para premiar logros en el juego.

Materiales para elaborar un "Mapa del Habitat" (cartulina, colores, tijeras, pegamento, imagenes recortadas).

e Reloj o cronédmetro para controlar tiempos de actividades.

Requisitos Previos



e Conocimiento basico sobre animales y plantas del entorno local (aprendido en clases anteriores de Ciencias

Naturales o Medio Ambiente).

e Habilidad para trabajar en equipo y seguir instrucciones simples.

Capacidad para observar detalles en imagenes y objetos.

e Experiencia previa en actividades grupales y juegos educativos.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propodsito de la sesidn:

Docente: Explica a los estudiantes que hoy se convertirdn en exploradores para conocer la vida de la trucha y
entender cdmo vive en su hogar natural, los rios y lagos. Les dice que esta aventura les ayudara a cuidar mejor la

naturaleza.

Estudiantes: Escuchan con atencién y se preparan para la exploracién.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Muestra una imagen grande de una trucha y pregunta: ";Quién ha visto alguna vez un pez como este?

;Ddénde creen que vive? ;Qué creen que come?"

Estudiantes: Responden en plenaria, compartiendo lo que saben o imaginan.

Motivacién y enganche:

Docente: Cuenta un dato curioso: ";Sabian que la trucha es un pez que puede vivir solo en aguas limpias y frescas? Si

cuidamos los rios y lagos, ayudamos a que ella y muchos otros animales tengan un buen hogar."

Estudiantes: Muestran interés y hacen preguntas.

Contextualizacion:

Docente: Conecta el tema con su vida diaria: "En nuestra comunidad hay rios y lagos donde la trucha puede vivir. Hoy

aprenderemos cOmo es su casa y qué necesita para estar sana y feliz, igual que nosotros necesitamos nuestro hogar."

Estudiantes: Comprenden la relacién entre la trucha y su ambiente cercano.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 80 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Explica que el aprendizaje serd a través de un juego por equipos llamado "Guardianes de la Trucha". Cada
equipo recibird retos para descubrir mas sobre la trucha y su hdbitat, ganando puntos e insignias al completar cada

actividad.

Actividad 1: Descubre al Pez

e Objetivo: Describir los habitos y caracteristicas bdsicas de la trucha.
e Instrucciones:
o Docente: Divide a los estudiantes en grupos de 4. Entrega a cada grupo una ldmina con imagenes y datos sobre
la trucha (tamano, alimentacién, colores).
o Indica que deben observar la Idmina y responder en su ficha: ;Cémo es la trucha? ;Qué come? ;Dénde le gusta
vivir?
o Después, cada grupo comparte una respuesta en plenaria.
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Ficha con respuestas y presentaciéon oral breve.
e Tiempo: 25 minutos

Rol del docente: Circula entre grupos haciendo preguntas como ";Por qué creen que la trucha necesita agua

limpia?" o ";Qué pasaria si el agua estuviera sucia?".

Actividad 2: Mapa del Habitat

e Objetivo: Explicar el tipo de habitat donde vive la trucha y su importancia.
e Instrucciones:
o Docente: Entrega materiales para que cada grupo cree un "Mapa del Habitat" en cartulina, pegando imagenes y
dibujando elementos del rio o lago donde vive la trucha (agua, plantas, otros animales).
o Les pide incluir al menos tres caracteristicas necesarias para la trucha.
o Al finalizar, los grupos presentan su mapa y explican lo que dibujaron.
e Organizacion: Grupos de 4
e Producto: Mapa del Habitat con explicacién oral.
e Tiempo: 35 minutos

¢ Rol del docente: Apoya con ideas, hace preguntas para profundizar y asegura que todos participen.

Actividad 3: Juego de Roles - Guardianes de la Trucha

e Objetivo: Valorar la importancia de cuidar los rios y lagos como hogar de la trucha.
e Instrucciones:
o Docente: Cada grupo recibe un reto: proteger el rio de amenazas como basura, contaminacién o construccion.

o Los estudiantes discuten y proponen acciones para cuidar el habitat de la trucha.



o Por cada buena idea, ganan una insignia o puntos.

o Se realiza una plenaria para compartir las propuestas y se otorgan reconocimientos.
e Organizacion: Grupos de 4 y plenaria
e Producto: Lista de acciones para cuidar el habitat y participacién en el juego.
e Tiempo: 20 minutos

e Rol del docente: Facilita, guia el didlogo, motiva y entrega retroalimentacién positiva.

Diferenciacion:

¢ Para estudiantes que terminan antes: Pueden crear un dibujo extra o escribir una frase sobre la trucha para

decorar el aula.

o Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Trabajan con un compafiero o el docente para entender las
imagenes y responder, usando preguntas guiadas y apoyo visual adicional.
Transiciones:

Al terminar cada actividad, el docente resume brevemente los aprendizajes y anuncia la siguiente aventura,
manteniendo el interés y conectando cada etapa como niveles de un juego que los acerca a ser expertos en la vida de

la trucha.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a cada estudiante que escriba en su ficha tres cosas importantes que aprendié sobre la trucha y su

habitat.

Estudiantes: Elaboran su resumen individualmente.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue lo que mas te sorprendié de la vida de la trucha?
e ;Por qué es importante cuidar los rios y lagos donde vive la trucha?

e ;COmo puedes ayudar tu a proteger el hogar de la trucha?

Docente: Invita a algunos estudiantes a compartir sus respuestas en voz alta.

Retroalimentacion:

Docente: Felicita a los estudiantes por su participacién y esfuerzo. Entrega stickers de "Guardian de la Trucha" a todos

para reconocer sus logros y motiva a seguir aprendiendo sobre la naturaleza.

Transferencia:



Docente: Explica que en casa pueden observar rios o lagos cercanos y contar a su familia lo aprendido. Ademas, invita

a pensar en qué mas animales viven alli y cémo cuidarlos juntos.

Tarea o reto:

Docente: Propone que los estudiantes dibujen en casa su animal acudtico favorito y expliquen cémo ayudar a cuidar

su habitat, para compartirlo en la préxima clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: Diagndstica al inicio para conocer conocimientos previos; formativa durante las actividades del

desarrollo mediante observaciéon y revisién de productos; sumativa en el cierre con la sintesis escrita y reflexién oral.
Criterios de evaluacidn:

e Describe correctamente los habitos y caracteristicas de la trucha (Objetivo 1).

e Explica el habitat de la trucha y su importancia para la supervivencia (Objetivo 2).

e Registra observaciones claras y participa activamente en actividades grupales (Objetivo 3).

e Muestra conciencia sobre la importancia de cuidar el medio ambiente para proteger la trucha (Objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar participacién y actitudes durante actividades.

e Revisidn de fichas y mapas elaborados en grupo.

e Autoevaluacién sencilla con preguntas de reflexién en la ficha final.

e Observacion directa durante el juego de roles y exposiciones grupales.
Evidencias de aprendizaje:

e Respuestas en fichas sobre habitos y caracteristicas.

e Mapas del hdbitat creados en grupo y explicaciones orales.

e Propuestas concretas en el juego de roles sobre cuidado ambiental.

e Resumen escrito y respuestas reflexivas en la actividad de cierre.

Enriquecimientos
Recomendaciones - Competencias

Competencias Cognitivas

Para estudiantes de 6 a 11 afos, las siguientes competencias cognitivas se pueden desarrollar de manera natural con

el tema y las actividades propuestas:

o Creatividad: Al explorar y representar la vida de la trucha, los nifios pueden imaginar escenarios, crear historias o

dibujos relacionados con el habitat y comportamiento del pez.



e Pensamiento Critico: Al responder preguntas sobre el habitat y alimentacién de la trucha, los estudiantes
analizan informacién y comparan sus ideas previas con la nueva informacién.

e Resolucion de Problemas: El juego "Guardianes de la Trucha" con retos fomenta que los nifios enfrenten desafios
y busquen soluciones en equipo.

Modificaciones especificas:

e Incluir una actividad donde cada grupo cree un pequefo dibujo o maqueta del hdbitat ideal para la trucha, usando
materiales simples. Esto potencia la creatividad y comprensién del ecosistema.

e Durante el juego, agregar preguntas que inviten a pensar ";Qué pasaria si el agua se ensucia?" o ";Cémo
podriamos ayudar a cuidar el hogar de la trucha?" para promover pensamiento critico.

e Agregar un mini desafio dentro del juego para que los grupos resuelvan, por ejemplo: ordenar imagenes que
representen la cadena alimentaria de la trucha o identificar amenazas para su habitat, estimulando la resolucién de

problemas.

Técnicas de facilitacion para el docente:

e Usar preguntas abiertas y pausas para que los nifios reflexionen y compartan ideas.

e Incorporar el uso de recursos visuales y materiales manipulables que ayuden a los nifios a entender conceptos
abstractos.

e Fomentar la narracién y dramatizacién durante la presentacién de resultados para hacer la experiencia mas

significativa y memorable.

Competencias Interpersonales
Para estudiantes de primaria, es clave promover estas competencias sociales de forma lddica y sencilla:

e Colaboracion: Trabajar en equipos de 4 favorece el desarrollo de esta competencia.

e Comunicacion: Compartir respuestas en plenaria y explicar ideas en grupo promueve habilidades orales y escucha
activa.

e Conciencia Socioemocional: Reconocer emociones propias y de los compafieros durante el juego ayuda a
manejar frustraciones y celebrar logros.

Estrategias recomendadas:

e Establecer roles simples dentro de cada grupo (por ejemplo, portavoz, anotador, moderador, creativo) para que
cada niflo tenga responsabilidad y participe activamente.

e Fomentar que los nifios usen frases amables y respetuosas al expresar sus ideas o al escuchar a otros.

e Al finalizar cada reto, pedir a los grupos que compartan cémo se sintieron trabajando en equipo y qué aprendieron
sobre colaborar.

Puntos de reflexion adaptados:

e ;COmo te sentiste al trabajar con tus compafieros?



e ;Qué hiciste para ayudar a tu equipo a resolver el reto?

e ;Qué aprendiste escuchando a tus amigos?

Actitudes y Valores
El tema y la metodologia permiten impulsar diversas actitudes y valores fundamentales:
e Curiosidad: Incentivar preguntas y exploracién sobre la trucha y su habitat.

o Responsabilidad: Relacionar el cuidado del ambiente con el bienestar de la trucha y otros seres vivos.

Adaptabilidad y Resiliencia: Aprender a enfrentar retos en el juego y a aceptar diferentes ideas dentro del

equipo.

Mentalidad de Crecimiento: Valorar el esfuerzo y el aprendizaje, incluso si no se logra la respuesta correcta a la
primera.
o Ciudadania Global: Reflexionar sobre cémo cuidar el planeta y sus ecosistemas, empezando por su entorno

cercano.
Momentos especificos para su desarrollo:
e Al inicio, motivar la curiosidad con preguntas abiertas y datos curiosos.
e Durante el juego, destacar la importancia de cuidar el agua y el ambiente, relaciondndolo con responsabilidad y
ciudadania.

e Al concluir, realizar una reflexién grupal con preguntas que promuevan mentalidad de crecimiento y resiliencia.
Preguntas de reflexion o actividades breves:

e ;Por qué es importante que el agua esté limpia para la trucha y para nosotros?
e ;Qué podemos hacer en nuestra casa o comunidad para ayudar a que la trucha tenga un lugar seguro?

e ;Qué aprendiste hoy que te gustaria compartir con tu familia para cuidar la naturaleza?
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