-nsenar jugando y

creando en el aula

Por Jessica Ldpez
(jp.lopez@uta.edu.ec)

n la actualidad la edu-

cacién es un proceso de

“aprender a ensefar”, ya
que lo importante es compren-
der que no todos los estudiantes
aprenden de la misma forma y no
todos tienen el mismo interés de
aprender lo que se ensefia.

Es asi que la utilizacién de recur-
sos educativos ayudan a los do-
centes a hacer que el proceso de
ensefianza-aprendizaje sea mas
interactivo, convirtiendo a los es-
tudiantes en actores principales
de su formacién.

No obstante, la utilizacién de es-
tos recursos debe estar encamina-
da al fortalecimiento de los tres
saberes: “ser - saber hacer - saber

ser”. Es decir, que los estudiantes
sean capaces de lograr su propio
conocimiento, descubran sus pro-
pias habilidades, y sobre todo que
sus actos sean apoyados en los va-
lores de un buen ser humano.

En este tenor, los recursos didécti-
cos son estrategias que coadyuvan
a que los estudiantes tengan ima-
ginacién, creatividad, y que pue-
dan relacionar la parte grafica con
la textual. A continuacién algunos

Una manera de com-
partir conocimiento y
que este se convierta en

informacion es utilizar
técnicas grdficas.
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de estos recursos que pueden ser
empleados en el aula.

Mapas mentales

Una manera de compartir conoci-
miento y que este se convierta en
informacién es utilizar técnicas
graficas, que consisten en colo-
car una imagen central que haga
referencia al tema objeto de estu-
dio, y a partir de esta generar nue-
vas ideas, las cuales deberan ser
acompafadas de otras imagenes
relacionadas.

Es importante destacar que un
aprendizaje visual permite reforzar
la comprensién, dar pie a nuevos
conocimientos, identificar errores
conceptualesy, sobre todo, ayudar
a depurar el pensamiento.
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Palabras encadenadas
El aprendizaje es un proceso que
se fortalece a diario. Utilizar téc-
nicas didacticas que faciliten este
proceso es imprescindible en el
aula. Una de las actividades que
nos pueden ayudar es la de crear
palabras encadenadas.
Funciona asi: el docente debe-
ra presentar el tema que se va a
tratar en forma clara; uno de los
estudiantes dird una palabra rela-
cionada con el tema, pero esa pa-
labra debera empezar con la dlti-
ma silaba del tema principal.

Luego otro estudiante pensard en
otra palabra que empiece con la
tltima silaba de la palabra de su
tltimo compafiero, y asf sucesiva-
mente hasta el final.

La rueda de atributos

Este instrumento es una repre-
sentacién visual de pensamiento
analitico, ya que se analizan las
caracteristicas de un objeto deter-
minado. Se coloca el objeto que
se estd analizando en el centro
o eje de la rueda, y sus atributos
se escriben a su alrededor. Esta
herramienta puede ser utilizada
como mecanismo de evaluacién y
aprendizaje.

La mesa de la idea principal
Esta herramienta ayuda a fomen-
tar la participacién de todos y cada
uno de los estudiantes. El docente
representara la idea principal de

la mesa, es decir, la superficie, y
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la ubicarda de manera horizontal.
Luego hablard del tema que se
trataré en la clase.

Entonces los estudiantes forma-
rédn cuatro columnas que seran las
patas de la mesa, y que represen-
tan las ideas secundarias. Llama-
da también la mesa de la tesis, sir-
ve para mostrar la relacién entre
una idea principal y los detalles
(ideas secundarias) que la apoyan.

Para construirla, se escribe la idea
principal en la superficie de la
mesa, y los detalles (ideas secun-
darias) en las patas.

Sin embargo, este organizador
puede también ser utilizado para
ayudar a los estudiantes a llegar a
una generalizacién sobre un tema,
cuando ya conocen varios hechos
concretos relacionados con él.

En este caso, los estudiantes co-
mienzan por escribir en las patas
los hechos concretos que cono-
cen. Este recurso de la mesa es-
timula el pensamiento inductivo.

Llamada también la
mesa de la tesis, sirve
para mostrar la re-
lacion entre una idea

principal y las ideas
secundarias que la
apoyan




