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Introduccion

| tema de hibridacién simpdtrica por alopoliploidia que se encuentra en el tema 2, unidad 1 de la

materia de Biologia IV segun el programa del CCH, puede resultar complicado pues requiere que el

alumno tenga claros algunos temas que ya revisdé previamente (en Biologia | y Il) como son la
nocién de nimero cromosémico, la divisidn meidtica para la formacién de gametos con su consecuente
reduccidon cromosdmica, asi como la fecundacién y restitucion del nimero cromosémico de la especie.

Si el alumno no tiene estas ideas claras, el concepto de alopoliploidia es practicamente inasequible. La
intencién de esta estrategia es lograr repasar de una manera muy sencilla y rapida aquellos conceptos
relacionados con la meiosis para que el alumno logre comprenderlos mejor y hacerlos realmente suyos
mediante la manipulacién de modelos. Con este conocimiento claro podra comprender de una manera
mas sencilla el concepto de alopoliploidia y su papel en el proceso de hibridacion simpatrica.

Por otro lado, una estrategia de aprendizaje no seria integral si solamente buscara atender el aspecto
cognitivo del contenido. Para que una estrategia sea integral es necesario que atienda los distintos
aspectos de la experiencia de aprendizaje; esto implica una estimulacidn de los aspectos afectivos,
conductuales, sociales y metacognitivos, tanto como de los aspectos cognitivos.®

Propuesta

La estrategia que propongo implica lograr una inmersién total del alumno en la situacion de aprendizaje,
para lograr una experiencia integral que involucre sus emociones, pensamientos y conductas. Esto se
puede alcanzar mediante el uso de herramientas hermenéuticas que faciliten al alumno una
interpretacién mds completa de la experiencia de aprendizaje. Las herramientas propuestas son:

El uso de metaforas y analogias: estos instrumentos permiten acercar el conocimiento al alumno de una
manera mas significativa al enlazar conocimientos muy abstractos con situaciones que son cercanas a su
experiencia pues pertenecen a la vida cotidiana. Este tipo de herramientas permiten, a su vez, la
creacion de estructuras cognitivas mas claras, organizadas y asequibles para el alumno, pues sintetizan
en imagenes o situaciones conocidas aspectos nuevos y mas complejos de la realidad.’

El arte: esta herramienta permite ensanchar la experiencia al estimular la afectividad de los alumnos,
involucrando sus emociones en el proceso de aprendizaje. El arte promueve también el desarrollo de la
expresion creativa de los alumnos, a la vez que desarrolla su sensibilidad estética.>>

El juego: este es un recurso invaluable en los procesos de ensefianza-aprendizaje, pues permite crear
ambientes de socializacion donde se fomente el respeto y la confianza. Los juegos facilitan la interaccién
social y permiten al alumno desarrollar habilidades de expresidn, organizacién y autogestion, al tiempo
que comparte el conocimiento de una manera estimulante.*
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La reflexiébn metacognitiva: este es un punto obligado si se pretende formar a estudiantes criticos,
conscientes y autorregulados. La reflexion es un proceso de auto-observacion y autoconocimiento que
permite estar atento a los cambios del entorno y a mi relaciéon con dichos cambios, facilitando asi los
procesos de autorregulacién. La constante reflexion sobre el propio aprendizaje fomenta las habilidades
metacognitivas y favorecen la accién consciente y autorregulada por parte de los alumnos.*

Objetivos de la Estrategia

Generar un contexto adecuado para favorecer una experiencia de aprendizaje integral por parte de los
alumnos.

Aprendizajes esperados

Que el alumno:
» Recupere y consolide el aprendizaje previo sobre la formacion de gametos.
» Manipule un modelo que le permita aprehender el proceso de especiacion simpatrica por

hibridacion con alopoliploidia.

Desarrolle sus habilidades de expresion artistica, asi como su sensibilidad estética.

Reconozca el valor del arte como una forma de construir el conocimiento y compartirlo.

Sea capaz de interactuar con sus compafieros en un ambiente de respeto, confianza vy

cooperacion, obteniendo productos compartidos.

» Muestre una actitud positiva hacia el aprendizaje de temas bioldgicos complejos.

> Reflexione sobre su propio proceso de aprendizaje, asi como sus pensamientos, emociones y
conductas durante el mismo, para favorecer el desarrollo de habilidades metacognitivas como
son el autoconocimiento y la autorregulacion.

> Valore el proceso de especiacion simpatrica por hibridaciéon con alopoliploidia como un
elemento importante en la generacion de diversidad de especies en plantas.

YV V VY

Desarrollo de la estrategia
La analogia

Se establece una analogia entre los cromosomas de un ser vivo y
las cartas de un juego de memoria. Un miembro del par de cartas
corresponde al cromosoma paterno y el otro al materno. Se les
demuestra a los alumnos, pegando las tarjetas en el pizarrén, como
es que ambas cartas pueden aparearse pues la informacién de
ambos progenitores se corresponde, al ser miembros de la misma
especie.

Se les recuerda que durante la formacion de gametos, el nimero
cromosdémico de la especie se reduce a la mitad, para que al
encontrarse el gameto con otro gameto del sexo opuesto pueda
haber fecundacion, restituyéndose asi el nimero cromosémico de la especie.

Se utilizan obleas para mostrar que después de la meiosis las células que estaban en el pizarrdn, con las
cartas simulando ser sus cromosomas, reducen el nimero cromosdmico a la mitad. Con marcador negro,
se escribe el nimero de cromosomas correspondiente sobre una oblea de un color y luego se hace lo
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mismo con otra oblea de otro color. Se simula la unién de ambos gametos y se demuestra cémo el
numero original de la especie ha sido restituido.

Posteriormente se trata de hacer lo mismo con una especie hibrida. Se pegan en el pizarrdn tres tarjetas
del juego de memoria, representando los cromosomas aportados por la madre, y dentro de la misma
célula del organismo hibrido se pegan dos tarjetas distintas (que no se puedan aparear con las que ya
estan colocadas), representando los cromosomas aportados por el padre. Se sefiala que estos dos
juegos de tarjetas no se pueden aparear pues provienen de especies diferentes, de hecho una especie
aportd al organismo hibrido tres cromosomas, mientras que la otra aportd solo dos, lo que indica que el
nimero cromosdmico de las especies en cuestién eran de 6 y 4 respectivamente.

Se les pregunta écomo creen que podrd hacer entonces el organismo hibrido para poder aparear sus
disparejos cromosomas y poder llevar a cabo la meiosis que le permitira tener gametos y, por lo tanto,
descendencia? La respuesta a esta intrigante pregunta serd: la alopoliploidia. El organismo debera
duplicar su juego de cromosomas de manera que pueda tener cromosomas pares. Se tomaran las
tarjetas pares que corresponden a los juegos pegados en el pizarrén y se irdn pegando una a una junto a
su tarjeta correspondiente, para demostrar que dicha duplicacion permitird el apareamiento de
cromosomas. Asi nuestro hibrido que tenia 5 cromosomas (3 maternos y 2 paternos) ahora tendra 10
cromosomas que pueden formar parejas sin ningun problema.

Esto llevard a una meiosis exitosa, que dara origen a gametos (obleas) con 5 cromosomas para poder
restituir el nimero de cromosomas de la nueva especie cuando sea fecundado por otro gameto similar.

El arte

Se les pide a los alumnos que imaginen una flor, puede ser una
rosa, una margarita, o cualquier otra flor. Hasta pueden inventar
una flor exética que no hayan visto jamds. Deberan darle forma a
esa flor en una hoja de papel, haciendo uso de crayones,
plumones, y/o colores. Una vez dibujada su flor, en la parte
posterior de la hoja deberdn escribir el nimero de cromosomas
que esa especie posee, recordandoles que debe ser un nimero
par, pues estd conformado por los cromosomas maternos vy
paternos.

Se les pide que sea una cantidad pequeia para facilitar el
ejercicio por lo que no deberd exceder de 10 cromosomas (la
especie podra tener 2, 4, 6, 8 0 10 cromosomas, segun lo prefieran) Una vez terminado el dibujo se les
pedird que obtengan los gametos de dicha flor, escribiendo con plumdn sobre una oblea el nimero de
cromosomas que dicho gameto posee segln el nimero de cromosomas de la especie (Si la especie tenia
8 cromosomas, el gameto debera contar con 4 cromosomas, si la especie tenia 6, el gameto debera tener
3y asi sucesivamente).

El Juego
Una vez obtenidos los gametos podran ir a reproducirse con alguna otra flor de algin otro compaiiero,
por lo que se pone musica para que recorran el salén en busca de aquella flor con la que quieren formar

un hibrido. Cuando la musica pare, deberdn quedarse con el compafiero que tengan enfrente y hacer
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con él o ella una flor hibrida. Este hibrido sera dibujado en una nueva hoja y deberad incluir caracteristicas
fenotipicas de ambas flores. Del mismo modo que hicieron con sus propias flores, el hibrido debera
llevar escrito en la parte posterior el nimero de cromosomas correspondiente a la nueva flor recién
creada (NUmero que estara determinado por la uniéon de ambos gametos. Por ejemplo si un compafiero
obtuvo gametos con un solo cromosoma y el otro compafiero tiene gametos con 3 cromosomas, la
nueva especie tendrd 4 cromosomas). Si el nimero de cromosomas de ambas especies llegara a
coincidir, deberan cambiar de pareja con otra que se encuentre en la misma situacién, o bien negociar
cual de las dos especies cambia su nUmero cromosdmico, pues es importante que quede claro que en la
hibridacion ambas especies cuentan con numeros cromosdémicos distintos, lo que senalara la
importancia de la alopoliploidia.

Se recuerda a los alumnos que este hibrido no es todavia una nueva especie debido a que no puede
reproducirse al no poder formar gametos viables, ya que los cromosomas aln no se pueden aparear
pues pertenecen a distintas especies.

Se les pregunta qué es lo que tendria que hacer la
nueva flor para lograr que sus cromosomas se
apareen, tratando de que ellos mismos recuerden el
concepto de alopoliploidia recién explicado mediante
la analogia con las tarjetas. Una vez que lo recuerden,
se les pedird que realicen dicho proceso duplicando
los cromosomas de la flor hibrida (en nuestro ejemplo
anterior, la flor hibrida que tenia 4 cromosomas ahora
debera tener 8), con lo que podra emparejar sus
cromosomas y formar gametos viables, por lo que
habrdn dado origen a una nueva especie.

La reflexion e N

Se pide a los alumnos que reflexionen sobre las siguientes preguntas: ¢éQué aprendi hoy? éCémo lo
aprendi? ¢Qué senti durante las actividades? ¢ Cual fue mi actitud y por qué? éCédmo podria mejorar en
proximas sesiones? éSobre qué me gustaria profundizar e investigar mas? iQué es lo que me quedd
menos claro? ¢Qué puedo hacer al respecto?

Consideraciones finales

La labor del docente ya no es la de transmitir conocimientos con la finalidad de forjar alumnos eruditos,
capaces de reproducir dicho conocimiento. La labor del docente es crear situaciones de aprendizaje que
puedan ser vividas por los alumnos de una manera integral. Dichas situaciones, al promover experiencias
integrales, estaran enfocadas en estimular emociones, pensamientos y sus conductas dentro de un
contexto social y en un marco de reflexion metacognitiva.

Esta reflexion, a su vez, permitira que el alumno tome conciencia sobre su propio proceso de aprendizaje
y desarrolle sus habilidades metacognitivas al promover el autoconocimiento y la autorregulacion. La
creacion de experiencias de aprendizaje integral, permitira al profesor fomentar el desarrollo integral de
sus alumnos, a la vez que facilita el aprendizaje significativo de conceptos, actitudes y habilidades, dando
asi a cada clase la intencidon de aprender a ser, a hacer y a aprender que busca la educacién en la
actualidad.
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El uso de herramientas hermenéuticas como son la metafora y la analogia’, el arte® >, el juego® y la
reflexion’ favorecen la creacién de situaciones de aprendizaje integral, por lo que constituyen un auxiliar
invaluable para la labor docente de todos aquellos profesores que deseen fomentar el desarrollo de los
aspectos cognitivos, afectivos, conductuales, sociales y metacognitivos de sus alumnos.
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