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PARTE 1. ANTECEDENTES Y VISION GENERAL

(Como pueden los educadores encontrar el tiempo necesario para realizar
actividades de aprendizaje atractivas para que las escuelas sean lugares agradables para los
estudiantes (y para los profesores) sin descuidar la necesidad de atender al curriculo general
y al rendimiento de los alumnos en las pruebas estandarizadas y en los informes
internacionales, dentro de un plan de estudios sobrecargado como resultado de la creciente
lista de normas, contenidos, y recomendaciones para promover la alfabetizacion cultural?

Investigaciones llevadas a cabo en distintas escuelas de Estados Unidos durante mas
de cuarenta afios muestran que esta tarea, aparentemente imposible, se puede lograr. El uso
de los "grupos de enriquecimiento" es una estrategia que permite organizar el tiempo que
los estudiantes que se encuentran en la escuela para que al menos durante algin momento
durante la semana estén expuestos a oportunidades de aprendizaje que hagan de las
escuelas lugares mas atractivos, agradables y motivantes. En estas escuelas, los educadores
programan un tiempo y un lugar dentro del horario general semanal que permite a los
estudiantes participar en actividades de aprendizaje auténtico aplicado a la solucion de
problemas del mundo real. Estas dos caracteristicas - el aprendizaje auténtico y los
problemas del mundo real - son cualidades fundamentales de los grupos de
enriquecimiento. Por esta razon, y antes de ahondar en detalles sobre las agrupaciones de
enriquecimiento, se describen a continuacion ambos términos con mayor detalle.

1.1. Definicion de aprendizaje auténtico y problemas del mundo real

Los grupos de enriquecimiento estan disefiados para fomentar el aprendizaje
auténtico. El aprendizaje auténtico consiste en aplicar los conocimientos pertinentes, las
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habilidades de pensamiento, y las habilidades interpersonales a la solucion de problemas
reales. Estos problemas de la vida real comparten cuatro criterios.

Primero, un problema del mundo real requiere un marco personal de referencia para
el individuo o grupo que lo esta resolviendo. En otras palabras, el problema debe ser
significativo, tener alguna conexion emocional o interna con el sujeto mas alld de las
habilidades cognitivas que requiere. Esto implica que un problema puede ser “real” para un
individuo pero no para otros. Por ejemplo, el calentamiento global o el aumento del crimen
en una comunidad puede ser significativo para unos pero no para otros. En este sentido, el
problema “real” no debe ser impuesto por el profesor, sino seleccionado por los alumnos
que desean resolver una situacion significativa para ellos. Esta auto seleccion del problema
aporta la motivacion y el compromiso con la tarea necesarios para desarrollar un producto o
servicio que se extienda en el tiempo.

Segundo, los problemas del mundo real no tienen una tnica solucion para los
individuos que tratan de resolverlos. Los problemas que tienen una solucion
predeterminada o requieren estrategias prescritas para su solucion pueden considerarse
ejercicios de entrenamiento para la solucion de problemas, pero no problemas reales. Los
cientificos resuelven problemas para aportar algiin tipo de cambio en la sociedad o una
audiencia en particular contribuyendo con algo nuevo en el ambito de las ciencias u otras
areas. En este sentido, es importante aclarar que cuando hablamos de algo nuevo no nos
referimos a algo nuevo en términos globales. No es necesario que los alumnos hagan
contribuciones nuevas para toda la humanidad. Por ejemplo, replicar un estudio que ha sido
realizado en multitud de ocasiones (e.g., nimero de horas que los alumnos pasan delante
del televisor) puede ser relativamente nuevo en cuanto a que esta basado en nuevos datos
que han sido obtenidos recogiendo informacion en la escuela donde los alumnos estudian.

Tercero, un problema real debe ser solucionado utilizando métodos auténticos, es
decir, la metodologia, el conocimiento, y los materiales tipicamente utilizados por los
investigadores y cientificos de la disciplina. Este tipo de problemas requiere que los
alumnos asuman el rol de un profesional para desarrollar las habilidades de investigadores
reales y para aplicar conocimiento de vanguardia y contenidos de un area de estudio. Estos
roles y habilidades pueden aplicarse a un nivel menos avanzado que quimicos, fisicos,
bidlogos profesionales, pero son totalmente diferentes a las habilidades que se aplican para
resolver problemas escolares bien definidos. Utilizar metodologia auténtica es crucial
porque ayuda a los estudiantes a transferir sus habilidades a la soluciéon problemas en el
mundo real. Ademas, la solucidén de problemas reales implica la consulta de materiales de
referencia con contenido avanzado (e.g. revistas cientificas, expertos, informes, etc.). Este
tipo de consulta es necesario en toda actividad que pretenda aportar algo nuevo a una rama
del conocimiento en particular.

Cuarto, un problema del mundo real es aquel cuya solucion va destinada a una
audiencia real. Los cientificos producen tratamientos y crean nuevos productos para
clientes especificos o poblaciones particulares. Los alumnos que resuelven problemas en el
mundo real también tienen que buscar una audiencia auténtica a la que presentaran sus
resultados, conclusiones, soluciones, etc. Las audiencias sirven para proporcionar un
proposito, una direccion, o una motivacion para trabajar. Las audiencias reales consisten en
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gente que voluntariamente atiende a la informacion, eventos, servicios y objetivos que los
alumnos aportan en la solucion del problema. Este tipo de audiencias puede ir desde un
grupo de compaifieros de cursos inferiores, hasta un comité de expertos interesados en la
solucion del problema especifico.

Para comprender la esencia del aprendizaje auténtico es necesario comparar el
aprendizaje se lleva a cabo en un aula tradicional con la forma en la que alguien podria
aprender los contenidos y las habilidades necesarias para resolver un problema en
situaciones del mundo real. Las aulas se caracterizan por un patrén de organizacion fijo
dirigido a adquirir y asimilar informacion y habilidades predeterminadas e impuestas desde
fuera del aula, con horarios, asignaturas y temas establecidos antes de que comience el
curso escolar.

Este tipo de organizacion contrasta enormemente con la cadena natural de
acontecimientos que tiene lugar en situaciones del mundo real, incluyendo los laboratorios
de investigacion, las oficinas de negocios, o los estudios de cine. En estas situaciones, el
objetivo es producir un producto o servicio. Todos los recursos, informacion, horarios y
eventos estan dirigidos a este objetivo, y la evaluacion, en lugar de servir para clasifica a
los alumnos en grupos de rendimiento, es una funcion de la calidad del producto o servicio
tal y como se ve a través de los ojos de un cliente o consumidor. La busqueda de
informacion nueva, la realizacion de experimentos, el andlisis de los resultados, o la
preparacion de un informe, se centran principalmente en el presente en lugar de en un
futuro lejano.

1.2. La planta de ensamblaje de la mente

El aprendizaje auténtico consiste en actividades de investigacion y el desarrollo de
productos creativos en el que los estudiantes asumen los roles de investigadores, escritores,
artistas u otros tipos de profesionales en el ejercicio de su profesion. Aunque en este tipo de
actividades los estudiantes participan a un nivel inferior que los profesionales adultos, el
objetivo primordial es crear situaciones en las que los jovenes piensen, sientan, y hagan lo
que hacen los profesionales del mundo real en la elaboracion de productos y servicios.
Estas experiencias deben ser vistas como vehiculos a través de los cuales los estudiantes
pueden aplicar sus intereses, conocimientos, habilidades de pensamiento, ideas creativas, y
el compromiso de trabajo para resolver problemas seleccionados por ellos mismos en las
areas de estudio o trabajo que les interesen.

Ademas de este objetivo general, el aprendizaje auténtico tiene cuatro objetivos:

- Adquirir nivel de comprension avanzado de los conocimientos y la metodologia
utilizada dentro de disciplinas particulares, areas de expresion artistica, etc.

- Desarrollar productos auténticos o servicios que se dirigen principalmente a
lograr un efecto deseado en una o mas audiencias especificas.

- Desarrollar habilidades de aprendizaje para la planificacion, la biisqueda y
solucion de problemas, habilidades organizativas, utilizacidon de recursos,
gestion del tiempo, colaboracion, toma de decisiones, y auto-evaluacion.



- Desarrollar el compromiso de trabajo, la confianza en si mismo, los
sentimientos de logro creativo, y la habilidad para interactuar eficazmente con
otros estudiantes y adultos que comparten objetivos e intereses comunes.

De la misma manera que todas las partes separadas pero relacionadas entre si de un
automovil se unen en una planta de ensamblaje, el aprendizaje auténtico debe ser visto
como el proceso a través del cual todo, desde las competencias basicas a los contenidos y
procesos avanzados, "se reinen" en la forma de productos desarrollados por estudiantes.
Asi, esta forma de enriquecimiento puede considerarse la planta de ensamblaje de la mente.
El papel del estudiante se transforma asi en uno en el que aprende actuando como un
investigador; el papel del profesor cambia de un instructor y difusor de conocimiento a una
combinacion de entrenador, procurador de recursos, mentor y, a veces, un compafiero o
colega. Aunque los productos juegan un papel importante en la creacion de auténticas
situaciones de aprendizaje, una de las principales preocupaciones es el desarrollo y la
aplicacion de una amplia gama de habilidades cognitivas, afectivas, y motivacionales
durante el proceso de aprendizaje.

1.3. Los grupos de enriquecimiento

Como se indic anteriormente, la experiencia de algunas escuelas ha demostrado
que podemos garantizar experiencias de aprendizaje auténtico para los estudiantes si el
horario semanal global dedica cierto tiempo al tipo de aprendizaje que acabamos de
discutir. Los grupos de enriquecimiento son grupos de estudiantes que comparten intereses
comunes y la voluntad de trabajar de forma cooperativa dentro de un ambiente de
aprendizaje relativamente poco estructurado y que se retinen para desarrollar un producto o
servicio. El criterio para formar este tipo de grupos no es la edad o la pertenencia a un
determinado curso o nivel educativo, sino el interés por desarrollar un producto creativo en
el mismo dominio de conocimiento. La informacién recopilada en el aula respecto a los
intereses de los alumnos puede ayudar a tomar una decision respecto al area en el que
podria funcionar cada alumno. En la Tabla 1 se presentan algunos ejemplos de areas y
grupos de enriquecimiento que pueden organizarse dependiendo de los intereses de los
alumnos.

Las directrices para las agrupaciones de enriquecimiento son féciles de seguir. En
primer lugar, toda la actividad de grupo se dirige hacia la produccion de un producto o
servicio. Los grupos de enriquecimiento no son mini-cursos. No hay unidades o planes de
lecciones. Sin embargo, una serie de actividades iniciales puede ayudar a los estudiantes a
encontrar y enfocar el problema que la mayoria de los miembros del grupo quiere resolver.



Tabla 1.

Ejemplos de areas y grupos de enriquecimiento especificos

Areas generales Ejemplos especificos de grupos de enriquecimiento

Lenguaje, Literatura y Humanidades  EI Gremio de Jovenes Autores
El Taller de los Poetas
La Sociedad de Literatura Afro-Americana
El Grupo de Periodismo de Investigacion
La Revision Trimestral de Literatura Infantil y Juvenil

Ciencias Naturales La Sociedad “Salvemos a los Delfines”
El Instituto de Investigacion de Ciencias Fisicas
La Agencia de Proteccion del Medio Ambiente de Onte
El Equipo de Experimentacion Robodtica

Artes El Instituto de Investigacion de Musica Electronica
Los Talleres de Arte Visual
La Compariia de Teatro Meriden
El Instituto de Baile Folclorico Regional
La Compaiiia de Produccion Audiovisual
El Conjunto Musical Juvenil
El Gremio de los Fotografos

Ciencias Sociales La Asociacion Cultural Hispana
La Sociedad Historica de Jovenes Investigadores
El Equipo de Investigacion en Ciencias Sociales
La Sociedad Geogrdfica de Anferil
El Gremio de Cartografos Creativos

Informatica El Equipo de Diserio Grdfico Computacional
La Compariia de Produccion de Videojuegos
La Asociacion para la Alfabetizacion Informatica
La Sociedad Creativa Software
La Compariia de Publicidad Desktop

Educacion Fisica El Equipo de Investigacion Juegos Experimentales
El Grupo de Estudio de Fisiologia del Deporte
El Grupo para el Desarrollo de Habitos Saludables
El Instituto de Estudios de la Recreacion Multicultural

Economia doméstica La Compariia de Diserio Creativo de Mobiliario
El Equipo de Investigacion de Arquitectura
El Grupo de Experimentacion Dietética
El Instituto de Investigacion de Moda Futura
El Grupo de Asistencia y Cuidado de la Infancia




;Como funcionan? Ejemplo prdctico del funcionamiento de un grupo de enriquecimiento

El funcionamiento de un grupo de enriquecimiento puede ser ilustrado mediante un
ejemplo en el que un grupo de estudiantes comenzaron a trabajar en un grupo de
enriquecimiento llamado “Compafiia de Produccion Audiovisual”. Los estudiantes
eligieron este grupo debido a su interés por los medios audiovisuales y su impacto en el
publico general. El profesor que coordinaba este grupo estaba familiarizado con el
funcionamiento de los equipos de video y conocia a las personas de la comunidad que se
ofrecen de forma voluntaria para ayudar en esta area.

El desarrollo del producto requiso que los estudiantes se ocuparan de la edicion de
las secuencias de comandos, el argumento de la obra, la escenografia, el vestuario, la
cinematografia, los efectos especiales.... Una caracteristica inica de este tipo de
agrupaciones es que no todos los miembros del grupo hacen lo mismo. Hay una division
del trabajo de la misma forma que se produce en los equipos de trabajo en el mundo real,
donde todo el mundo contribuye en su area de especializacion. El grupo esta conectado por
un propdsito comun, pero cada persona es especial debido a la contribucion tnica que ¢l o
ella hace a la empresa en general.

Las reuniones iniciales de la productora se centraron en responder las siguientes
preguntas. ;Qué hacen las personas que tienen un interés comun en la produccion de video?
(Qué productos crean y/o qué servicios ofrecen? ;Como y a quién comunican los
resultados de su trabajo? ;Qué recursos y materiales son necesarios para producir productos
y servicios de alta calidad? ;Qué medidas deben tomarse para tener un impacto en el
publico destinatario?

En lugar de proporcionar a los estudiantes las respuestas a estas preguntas, el
maestro organiz6 y dirigio el proceso de exploracion. Para proporcionar experiencias
exploratorias generales, el profesor invitod oradores al grupo, mostro productos tipicos de la
esfera de la produccion de videos, asi como videos de cineastas donde se describian los
productos y servicios que caracterizan este campo de estudio (actividades tipo I). El
profesor organiz6 también una actividad de “caza del tesoro” en la biblioteca de la ciudad
para ayudar a los estudiantes a ampliar su perspectiva sobre los productos y procesos que
intervienen en los diferentes géneros de la produccion de video.

Los estudiantes descubrieron libros "How-To" (actividades tipo II), que
proporcionan una valiosa fuente de informacion metodologica. La técnicas de lluvia de
ideas ayudo a los estudiantes a identificar lo que sabian y lo que ellos estaban ansiosos por
descubrir. Los intereses mutuos son un buen punto de partida para la aceleracion de la
motivacion y la promocion de la armonia, el respeto y la cooperacion entre los miembros
del grupo. Los intereses individuales les llevaron a entrevistar a los profesionales locales en
la estacion de television local.

Una vez que los estudiantes entendieron lo que los profesionales en la produccion
de video hacen, se decidieron por un proyecto comun. Encontrar y enfocar el problema es
un paso crucial en los grupos de enriquecimiento educativo, porque la naturaleza del
proyecto o servicio conduce el resto de la investigacion. Los estudiantes parten de sus



propios intereses para desarrollar un documental o una obra de ficcion, o pueden optar por
vender un producto o servicio audiovisual al Consejo de Estudiantes, a la Asociacion
Atlética, o la Asociacion de Padres y Madres. En este grupo, los alumnos decidieron grabar
un programa de television en el que mostraban las distintas actividades que se estaban
desarrollando en las escuelas del distrito escolar (e.g., Jardin de Infancia, Foro de
Inventores, etc.), se entrevistaba a otros alumnos y profesores, se informaba de las
novedades escolares de la zona, etc. El programa se emitié semanalmente en la estacion
local de television.

¢ Cudl es el rol del profesor en los grupos de enriquecimiento?

Estas actividades deben ser dirigidas e impulsadas por los propios estudiantes,
jugando el maestro un papel consultivo y facilitador. Como facilitador del grupo, el
profesor ayudo a los estudiantes a seleccionar proyectos desafiantes, desarrollar y
confeccionar los horarios de rodaje, y hacer los arreglos para el transporte y la cooperacion
con otros profesores. El profesor también ayudo a identificar las tareas que debian
realizarse para confeccionar el producto, obtener los recursos necesarios, y desarrollar un
plan de accion. El profesor trabajo con el grupo en el desarrollo de las habilidades
interpersonales, la realizacion de reuniones efectivas, y el desarrollo de habilidades para
gestionar el tiempo de manera eficaz gestion.

Siempre que sea posible, el profesor debe motivar a los estudiantes a imitar las
funciones y responsabilidades modeladas por profesionales reales que trabajan en el campo
de la produccion de video y materiales audiovisuales. Esta division del trabajo permite que
todos los estudiantes sean responsables de alguno de los aspectos o partes del producto y de
encontrar un lugar donde que satisfaga sus capacidades, necesidades e intereses. La
especialidad de cada persona es valiosa para la elaboracion del producto.

En todo momento, el papel del profesor es entrenar, apoyar y aumentar la
complejidad y la asistencia de la actuacion a un nivel superior. Al igual que cualquier
puesto de entrenador y facilitador, los profesores desarrollaran rapidamente la experiencia
para predecir los problemas y necesidades del grupo antes de que surjan. Esto requiere una
gran dosis de paciencia y moderacion. Los facilitadores deben permitir a los estudiantes
experimentar la frustracion y la lucha para convertir los reveses en éxitos. Los estudiantes
deben ser responsables del problema en tltima instancia si queremos que experimenten la
satisfaccion de su éxito.

La evaluacion es una parte integral en el desarrollo del producto y no debe ser
impuesta desde el exterior. Los estudiantes deben seleccionar los criterios que se
consideran de importancia y juzgar su trabajo en base a ellos. El desarrollo de productos
siempre debe ser visto como "un trabajo en progreso", y la retroalimentacion se debe
utilizar para mejorar la calidad del producto. La evaluacion final es siempre una funcion de
realimentacion espectador. Cuando un producto esté completo, se debe tomar un tiempo
para celebrar el éxito antes de pasar al siguiente proyecto.



PARTE 2. MANOS A LA OBRA NO SIGNIFICA CEREBROS A DESCANSAR

Un problema que se repite con frecuencia en el trabajo con grupos de
enriquecimiento es el fracaso por parte de algunos facilitadores para mantener un nivel
adecuado de complejidad y exigencia en el trabajo del grupo de enriquecimiento.
Normalmente, este tipo de actividades resultan entretenidas y divertidas para los
estudiantes. Este disfrute es, sin duda, una de las caracteristicas mas deseables de un buen
grupo de enriquecimiento. Sin embargo, algunos criticos han sefialado que ciertos grupos
no son mas que "grupos de diversion y juego", y otros han dicho que los grupos son
“débiles en contenido” y que no representan a la "escuela real". Podemos evitar estas
criticas apostando por desarrollar habilidades y contenidos auténticos y rigurosos en el
campo de estudio en torno al cual se organiza el grupo.

Por ejemplo, en un grupo de enriquecimiento que gird en torno a la construccion de
casas y comederos para las aves de la zona, el profesor/facilitador comenzo6 ayudando a los
estudiantes proporcionandoles algunos libros sobre ornitologia, marketing y publicidad, asi
como libros en los que se explicaba como construir casas casa para pajaros y comederos.
Ademas, los alumnos estudiaron documentos cientificos y mapas para aprender sobre las
aves autoctonas de su region y sus habitos migratorios; analizaron tratados de anatomia
animal de las aves con el fin de determinar los tamanos de las casas de las aves y las
aberturas, y estudiaron diferentes tipos de dietas preferidas, colores, habitos de
apareamiento, etc. Se presentaron tablas y fotografias con dibujos atractivos para ayudar a
comercializar sus productos y se prepar6 material impreso para cada casa y comedero que
se pretendia vender. Los estudiantes se convirtieron en especialistas en los distintos
subtemas, tareas necesarias para desarrollar productos de alta calidad, y procedimientos
para investigar, construir y comercializar sus productos.

El profesor/facilitador juega un papel fundamental en el mantenimiento del nivel de
complejidad y exigencia del grupo de enriquecimiento. Aunque no es necesario que el
profesor/facilitador esté completamente familiarizado con el drea de contenido de
antemano, es necesario (1) que tenga un interés en el tema y una "sensacion de la escalada
de contenido”, (2) saber como encontrar los recursos que haran avanzar el estudio, (3)
organizar las actividades de los grupos de manera que la escalada del conocimiento sea
parte integrante de las actividades, y (4) documentar el alcance y el nivel de contenido
avanzado que se aplico en el grupo de enriquecimiento. Si se hubiera dejado a los
estudiantes sin ningln tipo de asesoramiento por parte del profesor/facilitador, podrian
haber suprimido la investigacion subyacente en ornitologia y la comercializacion en favor
de serrar, martillar, y pintar la casa. Si tal fuera el caso, el grupo no hubiera tenido la
oportunidad de adquirir un mayor nivel de aprendizaje. De hecho, el trabajo realizado
podria haber sido descrito por un observador casual como uno de esos grupos de juego y
diversion a los que haciamos referencia al principio de este apartado.

En el siguiente apartado se ofrecen sugerencias para plantear preguntas y obtener
recursos que ayuden a los profesores/facilitadores en el proceso de asegurar que el
contenido se mantiene en cotas de complejidad y exigencia satisfactoria en los grupos de
enriquecimiento. Este proceso es, obviamente, mas exigente que simplemente guiar los
aspectos practicos del grupo de enriquecimiento, pero también es una oportunidad para



ofrecer sugerencias creativas acerca de la direccion que el trabajo de un grupo de
enriquecimiento puede tener, y de garantizar que el aprendizaje de gran alcance sea el sello
que caracteriza el trabajo de cualquier grupo de enriquecimiento.

PARTE 3. DIRECTRICES PARA DESARROLLAR E IMPLEMENTAR UN
GRUPO DE ENRIQUECIMIENTO

Las siguientes pautas estan disefladas para ayudar a los profesores y organizadores
de este tipo de aprendizaje a planificar un grupo de enriquecimiento auténtico y una
descripcion del grupo que serd a la vez atractiva y precisa en lo que a las expectativas de los
estudiantes se refiere. Cada uno de los elementos que se presentan a continuacion esta
relacionado con la Guia de Planificacion de Grupos de Enriquecimiento (Figura 1).
Ademas, se proporcionan ejemplos para ayudarle a planear su propio grupo. A medida que
comience a revisar y completar la Guia de Planificacion de Grupos de Enriquecimiento, es
importante no tratar de especificar lo que los estudiantes van a hacer y aprender en el
desarrollo del grupo de enriquecimiento hasta que haya completado el punto cuatro de la
guia, y antes de escribir el titulo y la descripcion del grupo en el punto seis.

GUIA DE PLANIFICACION DE GRUPOS DE ENRIQUECIMIENTO

1. Ideas para comenzar. Primeros pasos:

2. Ambito general de conocimiento: 3. Areas especificas de conocimiento:

4. Preguntas clave:

5. Recursos:

6. Titulo y descripcion:

Figura 1. Guia de Planificacion de Grupos de Enriquecimiento




3.1. Ideas para comenzar: Primeros pasos

Piense en algunas de las cosas en las que ha tenido un interés personal. Utilice estas
ideas para escribir unas pocas palabras sobre el grupo de enriquecimiento que le gustaria
ofrecer. Llamaremos a estas Ideas para comenzar: Primeros pasos. En la Tabla 2 se
muestran algunos temas que otros han escrito para describir sus primeros pasos. No se
preocupe si no esta seguro sobre un tema en esta etapa temprana del proceso. Escriba varias
posibilidades so6lo para echar a rodar la pelota.

Tabla 2.

Ideas para Primeros Pasos en la Guia de Planificacion de Grupos de Enriquecimiento

Poesia Acertijos matematicos Cocina

Medio ambiente Invenciones Arquitectura

Caballos Realizacion de peliculas Planificacion de una ciudad
Rocas Conservacion Observacion de aves
Paisajismo Disefio aeronautico Historia del cine

Ciencia ficcion Segunda Guerra Mundial Ceramica

Caricaturas Fotografia Antigua Roma

Castillos medievales Deportes Etc.

3.2. Ambito general de conocimiento

Utilice la siguiente lista (Tabla 3) para indicar el &mbito general de conocimiento en
la que se ubica su Idea para comenzar: Primeros pasos.

Tabla 3.

Ideas para Area/s General/es de Conocimiento

Lenguaje, Literatura, Humanidades Informatica

Artes Educacion Fisica

Ciencias Naturales Tecnologia Industrial

Ciencias Sociales Economia

Matematicas Otro (Especificar): ...............ooeeeninnn..

3.3. Area/s especifica/s de conocimiento

Indique el 4rea especifica en la que se centrara el grupo de enriquecimiento. Por
ejemplo, si el &mbito general de conocimiento sobre el que versard el grupo de
enriquecimiento son las artes, el area especifica podria ser teatro de titeres, disefio de moda,
composicion musical, danza moderna, ceramica, o colores del agua. En el &mbito general
de las ciencias sociales, areas especificas pueden ser encuestas de opinion publica,
geografia, historia local, genealogia, demografia o comportamiento animal. En el ambito
general de Lenguaje, Literatura, y Humanidades, las areas especificas podrian ser cuentos
cortos, poesia, periodismo, redaccion de juegos, biografias, critica literaria y ensayos sobre
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temas contemporaneos. Un grupo de enriquecimiento en cualquiera de los ambitos
generales puede incluir oportunidades para los estudiantes en varias areas especificas.

3.4. Preguntas clave

La condicion sine qua non de un grupo de enriquecimiento es que los estudiantes
actian como profesionales en activo en el desarrollo de un producto o servicio. Podemos
lograr este requisito respondiendo a las siguientes preguntas:

- ¢Qué hacen las personas que estan interesadas en esta area?

- ¢Qué productos crean y/o qué servicios ofrecen?

- ¢Coémo y a quién comunican los resultados de su trabajo?

- ¢ Qué recursos y materiales son necesarios para producir productos de alta
calidad y servicios en esta area?

- (Qué medidas deben tomarse para tener un impacto en el publico destinatario?

Las respuestas a algunas de las preguntas anteriores son evidentes. Los dramaturgos
escriben obras, los cineastas hacen peliculas... Sin embargo, otras areas no son tan obvias.
Hay, por ejemplo, muchos tipos de fotografos (retrato, paisaje, moda, noticias, por
mencionar algunos), y hay docenas de aspectos sobre la Segunda Guerra Mundial que
podrian servir como temas de investigacion para un grupo de enriquecimiento. Se debe
proporcionar un rango amplio de opciones de productos y servicios para que, incluso dentro
de un 4rea tematica preseleccionada, los estudiantes todavia tengan la oportunidad de tomar
decisiones sobre lo que van a producir.

A menos que usted ya sea un experto en el area especifica de conocimiento sobre la
que el grupo de enriquecimiento se centrard, las respuestas a las preguntas anteriores
requieren algo de investigacion por su parte. Esta investigacion es importante porque le
ayudard a profesionalizar el grupo de enriquecimiento, y le proporcionara informacion
basica para ayudar a aumentar el nivel de contenido y el nivel de la investigacion de su
grupo. Igualmente importante es el crecimiento personal que nosotros, como adultos,
siempre experimentamos cuando nos enfrentamos a algo nuevo, y el entusiasmo que surge
al enfrentarnos a una situacion de aprendizaje. En otras palabras, el valor afectivo de
aprender y aplicar auténticamente nueva informacion por parte de los adultos, sin duda,
dara lugar a una ensefianza mas informativa y a un mayor entusiasmo por el trabajo que se
realiza en el grupo de enriquecimiento.

3.5. Recursos

Solo hay dos maneras de responder a las preguntas mencionadas anteriormente. La
primera es encontrar un profesional en ejercicio del 4rea especifica de conocimiento y
discutir las cuestiones con €l o ella. La segunda es encontrar uno o varios recursos que
describan el proposito y la metodologia de un campo en particular. Cada campo de
conocimiento cuenta con libros de texto introductorios y libros “How-to” que describen
codmo se trabaja en campos particulares. Solo el examen de los titulos de los siguientes
libros le dardn una idea sobre el tipo de libro que usted debe buscar:

11



- Como trazar tu arbol genealogico

- Manual de restauracion

- Introduccion a la Quimica

- El meteor6logo aficionado

- Escribir historias familiares y memorias

- El libro sobre donde y como ser un buen gedgrafo

- Mi libro de Historia

- El naturalista aficionado: Exploraciones e Investigaciones

- Entendiendo la Historia: Una cartilla de método historico

- Ecologia: Una Introduccion practica con proyectos y actividades
- QGuia de disefio de moda

- Experimentar con las invenciones

- Comprender y recolectar rocas y fosiles

- Una guia del estudiante y el voluntariado

- Como escribir y pronunciar un discurso

- El arte de entrevistar

- Historia Oral: Una guia para los maestros

- Coémo ser publicado

- Realizar Investigacion en Ciencias Sociales: Una guia para estudiantes

Estos titulos son sdlo algunos de los cientos de libros que pueden utilizarse para
aprender la metodologia de como desempefiar roles profesionales en distintas areas del
conocimiento. La mayoria de ellos fueron escritos para un publico joven o investigadores
principiantes. Casi todos pueden utilizarse como guias por los estudiantes y adultos que
estan participando en un grupo de enriquecimiento. El nivel de un grupo también se puede
escalar mediante la utilizacion de libros de introduccidn a nivel universitario en disciplinas
como la Psicologia, Sociologia, Biologia y otros campos de estudio que se suelen incluir en
los planes de estudios universitarios. Estos libros son especialmente valiosos para la
identificacion de principios bésicos, conceptos mas importantes, y temas que normalmente
se estudian en una determinada disciplina. Algunos de estos libros son manuales de
laboratorio que guian a los estudiantes a través de actividades reales de investigacion en
campos especificos de estudio. Otro recurso maravilloso nuevo para todas las areas del
conocimiento es Internet. Si usted no esta familiarizado con este recurso, seria buena idea
hablar con alglin usuario con experiencia o tomar un taller sobre este tema.

3.6. Titulo y descripcion

Ahora que ha tenido la oportunidad de explorar las cuestiones clave y examinar los
recursos relacionados con su area especifica de conocimiento, es tiempo de pensar en un
titulo creativo para el grupo de enriquecimiento y escribir una descripcion del mismo. El
titulo debe ser rapido y, al mismo tiempo, dar alguna indicacion del area en el que se
centrara. A veces este doble objetivo puede lograrse mediante el uso de los “dos puntos” en
el titulo. Asi, por ejemplo, un titulo como ‘Dig That Dance: Un Taller Coreografico’ llama
la atencidn y reconoce una zona especifica de las artes. Otros titulos que logran este
proposito son: ‘Luces, camara accion: Técnicas de produccion de video’: ‘Estimado Sr.
Shakespeare: Escritura para jovenes autores’;y ‘Los naturalistas de Mighty Duck:
Preservar la ecologia de los humedales locales’. Los titulos también pueden definir el tipo
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de trabajo que se llevara a cabo en el grupo de enriquecimiento. Algunos ejemplos son:
‘Empresa de autoedicion’; ‘Equipo de Investigacion de Historia Local’; ‘Grupo de Apoyo
de Matematicas’; y ‘Gremio de diserio de mobiliario creativo’.

La descripcion del grupo también debe transmitir dos mensajes. En primer lugar, la
descripcion debe senalar el tipo de preguntas que pueden ser planteadas y/o el tipo de
informacion que se estudiara. En segundo lugar, y tal vez mas importante, es el tipo de
productos que se produce en el grupo de enriquecimiento. Recuerde, la condicion sine qua
non de un grupo de enriquecimiento es que los estudiantes generan un producto o preparan
algun tipo de servicio. Es esencial que esta caracteristica se mencione en la descripcion de
su grupo. Aqui se presenta un ejemplo:

Titulo: Escuela de Vuelo: Disefia y construye tu propio avion. Descripcion: En este
grupo de enriquecimiento estudiaras los principios basicos de la aerodinamica para
aprender lo que mantiene a los aviones en el aire. Disefiaras, construiras y probaras
tu propio modelo de avion. Tendremos un concurso para ver qué avion vuela mas
alto, mas lejos, y durante mas tiempo.

CONCLUSION: LA IMPORTANCIA DEL APRENDIZAJE AUTENTICO

El aprendizaje auténtico es importante por varias razones. En primer lugar, las
escuelas deben ser lugares agradables para que los estudiantes quieran asistir, en vez de
lugares que en los que tienen que soportar como parte de su camino hacia la incorporacién
al mercado de trabajo y el mundo adulto. En segundo lugar, las escuelas deben ser lugares
donde los estudiantes participen y se preparan para la vida inteligente, creativa y eficaz.
Este tipo de vida incluye aprender a analizar, criticar y seleccionar entre fuentes alternativas
de informacion y cursos de accion, pensar eficazmente sobre problemas imprevisibles
personales e interpersonales, y vivir en armonia unos con otros sin dejar de ser fiel a uno
mismo en un emergente sistema de actitudes, creencias y valores. Por tltimo, el aprendizaje
auténtico es importante, porque nuestra sociedad y la vida democréatica dependen de un
depdsito ilimitado de personas creativas y eficaces que sepan aplicar los conocimientos
para trabajar en situaciones del mundo real.
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