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A la comunidad educativa:

Quiero compartir con ustedes el cuadernillo Jugar y Aprender,
la tercera edicidon de una serie de publicaciones que fueron
disefadas con el objetivo de acompanar las trayectorias escolares
de los alumnos de Nivel Inicial y Primario.

Este material forma parte de los recursos pedagodgicos que
ponemos a disposicion para los Programas de la Direccion
General de Escuela Abierta, espacios donde se ofrecen mas
oportunidades para aprender y reforzar contenidos, incluso
durante las vacaciones y los dias sabados.

Los juegos y actividades contienen propuestas didacticas
de Practicas del Lenguaje, Matematica y Ciencias y fueron
elaboradas por especialistas del Ministerio de Educacion de la
Ciudad de Buenos Aires.

Espero que esta propuesta que les presentamos, junto con
los proyectos de los docentes, contribuya a la construccion de
nuevos aprendizajes significativos.

.

Soledad Acufa

Ministra de Educacién
de la Ciudad de Buenos Aires
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MATEMATICA
iA EMBOCAR!

PARA JUGAR DE A DOS O MAS JUGADORES/AS O EN
GRUPOS

ﬁ ¢Qué necesitamos? Jugador/a;
/ Tapitas de botellas (10 0 ,
mas). m

v/ 4 latas, tachitos o
palanganas que tendran
escritoun 1, un 10, un 100 y
un 1.000 (en caso de que se

dificulte, podemos eliminar ? ?? ?
1 10

esta lata).

v/ El tablero para anotar L/d&“ b_/
puntajes. - - - -

ﬁéCémo se juega?

1. Se colocan las latas una al lado de la otra y los/as jugadores/as se
ponen de acuerdo sobre a qué distancia de ellas se van a ubicar
para jugar. Pueden hacer una marca en el piso.

2. Se elige el orden en que va a tirar cada participante. Se juegan cinco
rondas.

3. Por ronda y en su turno, cada participante usa diez tapitas e
intenta embocarlas en alguna de las cuatro latas.

v/ Las tapitas que caigan en la lata con el 1, suman 1 punto; las que
caigan en la lata con el 10, valen 10 puntos; las que caigan en la
lata con el 100, suman 100 puntos vy las que caigan en el 1.000,
valen 1.000 puntos. Las tapitas que caigan fuera de las latas
valen O puntos.

4. Una vez que termine de tirar, cada participante calcula el puntaje
obtenido en cada ronda y anota la cantidad de tapitas que
emboco en cada lata en un tablero como el siguiente:
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Jugador/a:

ronca | forn | am | e [ | e | St
1
2.
3.
4
5.

5. Encadaronda, quien haya obtenido el puntaje mayor se anota un punto.
6. Alfinalizar las cincorondas, gana quien haya ganado la mayor cantidad
de rondas y, por lo tanto, haya obtenido mayor cantidad de puntos.

PARA PENSAR Y RESPONDER ENTRE TODOS Y TODAS
DESPUES DE JUGAR VARIAS VECES

v ¢Cuadl fue el mayor puntaje que obtuviste entre las cinco rondas?
cCoémo te diste cuenta?

v ¢En qué lata habia que embocar mas tapitas para obtener un puntaje
alto? {Por qué?

v Elegi un puntaje que te haya resultado facil de calcular y explica por
qué.

PARA RESOLVER INDIVIDUALMENTE

1. Nico esta jugando a iA EMBOCAR! y anoto las tapitas qgue embocd
en cada lata.
v/ Completd el tablero calculando el puntaje total de cada ronda.

Jugador/a: Nico

ronas | fots | San |t [ ] e | ot
1 1 1 1 4
2. 3 2 - 3
3. - 6 1 -
4t 1 - - 7
5. 7 - - -
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v/ Este es el tablero de Pili, que jugd con Nico.

v Completd sus puntajes para cada ronda. Luego, escribi quién gand
en cada caso en este tablero y en el de Nico (pagina 5).

Jugador/a: Pili

Ronda Lata Lata Lata Lata . ¢Quién gand
1.000 100 10 1 Puntaje | osta ronda?
1.ra 4 4 1 1
2.da 1 1 1 1
3. - 6 3 -
4 - - 9 1
5t 1 4 3 2

v ¢Es posible saber quién gand en cada ronda mirando los tableros
pero sin calcular los puntajes?

2. Este es el tablero de Emilia, que calculd los puntajes mientras jugaba
pero no anotd en qué latas emboco las tapitas en cada ronda.

v Completd su tablero con la cantidad de tapitas que pudo haber

embocado para obtener esos puntajes.

Jugador/a: Emilia

Ronda Lata Lata Lata Lata . ¢Quién gand
1.000 100 10 1 Puntaje | esta ronda?
1.re 720 Emilia
2.da 1.234 Ana
3. 8.000 Ana
4z 7.002 Ana
5t 5.300 Emilia
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3. Ana jugo contra Emiliay le gand en las rondas 2, 3y 4.
v Proponé formas en las que pudo embocar las tapitas en las latas
para ganarle en cada ronda.

Ronda Lata Lata Lata Lata . ¢Quién gand
1.000 100 10 1 Puntaje | esta ronda?

2 da Ana
Ronda Lata Lata Lata Lata . ¢Quién gand
1.000 100 10 1 Puntaje | esta ronda?

3. Ana
Ronda Lata Lata Lata Lata . ¢Quién gano
1.000 100 10 1 Puntaje | osta ronda?

4.z Ana

4. Manu y Simon estan discutiendo porqgue no estan seguros de quién
gano. Manu saco 1.180 y dice que gano porque embocd todas sus
tapitas y Simdn, gue embocd solo dos tapitas, dice que gand él.

v/ ¢éCreés gue es posible gue Simon tenga razon? Pensa y escribi
una explicacion para convencer al que esta equivocado.

JUGAR Y APRENDER 1 ;




LA GENERALA

PARA JUGAR DE A DOS O MAS PARTICIPANTES

Cantidad de

¢Qué necesitamos? : dados
v 1vaso o cubilete. 1
v/ 5 dados.
v Una tabla por participante
para registrar el puntaje de . .
cada uno/a. Total

Puntaje

wn »H w N -

¢Como se juega?

1. Cada participante tira los dados hasta tres veces por turno. En
el primer tiro elige un numero para anotar, por ejemplo el 4,y
separa del resto los dados que tienen ese numero. Guarda los
gue guedaron en el cubilete y los lanza nuevamente repitiendo
el mismo procedimiento dos veces mas.

2. Después del ultimo tiro, anota en su tabla el mayor puntaje
obtenido con el numero elegido. Por ejemplo, si selecciono el 4
y saca tres dados con ese valor, obtendra 12 puntos en total (se
dice: “doce al cuatro”) y los anotara en su tabla:

Cantidad de Puntaje
dados
1
2
3
4 3 12
5
6
Total

v Si en un turno, un/a participante no saca ningdn numero
repetido en los tres tiros, elegira solo uno de ellos y lo anotara
una vez en la columna de puntaje, por ejemplo: 3 al 3.
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3. Una vez que todos y todas completaron sus tablas, calculan el total
de puntos y gana quien obtuvo mayor puntaje.

PARA PENSAR ENTRE TODOS Y TODAS LUEGO DE VARIAS
JUGADAS

1. Mariano saco tres dados con el 5; Teresa, cinco dados con el 2 vy
Matilda, tres dados con el 6. éCuantos puntos se anotd cada uno en
esa jugada?

2. Mariana tird tres veces los dados en cuatro turnos y al final de cada
uno, quedaron asi. Calculd y anota el puntaje que obtuvo en cada

turno. ,
o . /. N /. N /. N /. N /. .\ Cantidad Puntaje
1.e" turno: ° ° de dados
° o o/ o) (o o :
e N N\
o o)l (o o) (0 o °
2.9° turno: ° ° 2
\. ./ \. ./ \. ./ g RN ./ 3
° ° N\ /. /. N\ /. N\
3.°" turno: ° ° ° ° ° 4
° o) o o[ o
o ) /. .\ /. .\ /. N\ /. .\ e N\ 5
4. turno: ° ° ° 'Y 6
\. ./ \. ./ NG ./ \. ./ NG J
Total

3. Matiy Echu juegan a LA GENERALA.
Estas son sus tablas. Completad los puntajes y decidi quién gano.

Mati g:r:jt:;i(: Puntaje Echu g: r;t;zaoi Puntaje
1 5 1 3
2 3 2 4
3 6 3 3
4 4 4 3
5 1 5 2
6 3 6 2
Total Total
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ADIVINA ADIVINADOR

PARA JUGAR DE A DOS O MAS PARTICIPANTES

.

¢Qué necesitamos? =
v Papeles y |apices para escribir.
v Unacolecciondefigurasgeomeétricas

como la siguiente (se puede jugar

con este grafico o bien se pueden L f \
¢

construir otras figuras mas grandes
y pegarlas en una pared o dibujarlas
en un afiche):

\ e\
NN
[N,
@@Q@
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ﬁ ¢Como se juega?

1.

El/La docente juega contra los/as chicos/as, que se organizan
en grupos de 4 o 5 integrantes. El objetivo del juego es que los
chicos vy las chicas adivinen cudl es la figura elegida por el/la
docente.

. El/La docente elige una figura geométrica de la coleccién sin

comunicar cual es a los grupos.

. Cada grupo, en su turno, tiene que hacer una pregunta que se

pueda responder con Si o con NO.

. Cuando decidieron entre todos y todas qué pregunta realizaran,

“la voz del grupo” la formula.

. El/La docente responderd las preguntas de todos los grupos.
. Cada grupo puede “arriesgar” (decir el numero de la figura cree

qgue eligid su docente) una vez. Si adivina, gana el juego. Si no
adivina, puede seguir preguntando para que otro grupo lo haga.

PARA PENSAR ENTRE TODOS Y TODAS LUEGO DE VARIAS
JUGADAS

1. Estas son las preguntas y las respuestas que se hicieron en algunos
de los turnos de ADIVINA ADIVINADOR. Decidan en cada caso qué
figura habra elegido.

» {Tiene tres lados en total? NO
« ¢Tiene cuatro lados en total? Si
e ¢Tiene una diagonal dentro? NO

« ¢Tiene los cuatro lados iguales? Si

Estas preguntas y respuestas corresponden a la figura nimero:

* ¢Tiene cuatro lados en total? Si
« ¢Tiene una diagonal? Si
e ¢Todos sus lados son iguales? NO

Estas preguntas y respuestas corresponden a la figura nimero:

JUGAR Y APRENDER 1




’

e ¢Tiene un angulo recto? Sl
* (Tiene cuatro lados en total? NO
e ¢Tiene una diagonal dentro? NO

Estas preguntas y respuestas corresponden a la figura nimero:

2. A los siguientes mensajes se les borrd una pregunta. Decidan cual
podria ser esa pregunta y esa respuesta para que haga referencia a
una unica figura y escribanla.

cTiene 6 lados en total? Sl

Figura numero

cTiene una diagonal dentro? Si

Figura numero

3. Después de haber jugado varias veces a ADIVINA ADIVINADOR
realizd individualmente la siguiente actividad:
* Elegi cuatro de las figuras de la pagina 10 y escribi pistas para cada
una de ellas que le permitan a alguien descubrir de qué figura se
trata. Ojo: ilas pistas tienen que referirse unicamente a esa!

(- )

* Figura numero
\_
-

\.

J

* Figura numero
\_ J

1 2 JUGAR Y APRENDER 1

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | DGESCA | GORE | GOEAC



G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | DGESCA | GORE | GOEAC

4 )
* Figura numero

\_ J

4 )
* Figura numero

\_ J

4. Los siguientes mensajes se refieren a mas de una de las figuras
de la pagina 10. Agrega una pista a cada uno para que se refiera

solamente a una de ellas.

4 )
Tiene 6 vértices
e Figura nimero:
\ J
4 )
Tiene 3 lados
e Figura nimero:
\ J

JUGAR Y APRENDER 1




PRACTICAS DEL LENGUAJE

PALABRAS EN MOVIMIENTO B
ML\RlPOSA"W
SECUENCIA DE ACTIVIDADES DE . 2,5 AIREH
PRACTICAS DEL LENGUAJE EN 3 fgﬁg
TORNO A LA ANTOLOGIA POETICA \e
MARIPOSA DEL AIRE.

El poeta Federico Garcia Lorca vivio en Espafa hace mas de cien ahos
y sus obras todavia se siguen leyendo en todo el mundo. En Mariposa
del aire van a poder disfrutar de algunos de los poemas que escribio
para los chicos vy las chicas de su época. Para esta antologia, la ilustra-
dora argentina Isol acompand con imagenes el ritmo vy la musicalidad
de las poesias.

h\“\{ Dediguense tranquilamente a mirar el libro unos momentos
| \ v conversen: écémo son las ilustraciones, sus colores, sus
pinceladas? éHay imagenes que se repiten? ¢Cuantas poesias
encontraron? ¢Qué titulos les llamaron la atencién?

% Para entrar en el mundo poético de Mariposa del aire, lean entre
todos estos versos de Federico Garcia Lorca:

iLIBROS! iLIBROS! HE AQUIi UNA \ .!
PALABRA MAGICA QUE EQUIVALE ‘

A DECIR “AMOR, AMOR”. Y QUE DEBIAN LOS ¢
PUEBLOS PEDIR COMO PIDEN PAN. “ L

Q Luego, conversen: épara ustedes hay algo de magia en los libros?
2 ¢Por qué creen que habla de amor? éEs importante la literatura
~W0) para la vida de las personas?

G\

&

% Si quieren saber mas sobre la vida de Federico e Isol, pueden leer
sus biografias en la contratapa del libro.

1 | JUGAR Y APRENDER 1
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% Leer es como emprender un viaje, en el que cada lectura es un
puerto. Alli nos detenemos, descansamos, disfrutamos de la vista y
los sonidos. Para dejar registro del viaje a través de este libro, vayan
completando esta bitacora de lectura con los titulos de los poemas.

%9°'90%%9°'90%%9°'90%%9’'90%%9¢’9%%¢
BITACORA DE LECTURA DE MARIPOSA DEL AIRE

TiTULO DE LA POESIA FECHA DE LECTURA

-

T o0 % te s % O e % O e % Sy

0 0% ¢0% "9 0% ¢ 0% ¢ 0% e o—

¢ %00 0% e 0 % 0e g % P g % et

B N

Lo fqggefigge figge figgefiggefiyy
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¢Trataron alguna vez de seguir el vuelo de una mariposa y
observarla? De algo tan simple, se pueden crear poemas
Unicos y bellos, como el que escribié Federico Garcia Lorca.
Lean a través de su docente “Mariposa del aire” y compartan
las primeras sensaciones que les desperto la lectura.

Q Después de leer, conversen alrededor de estas ideas:

v ¢Quién habla en esta poesia? ¢Para qué querra que la mariposa
se guede quieta? ¢éEn qué versos se lo pide?

v éPor gué creen que se repite la palabra “ahi”?

% Las mariposas nos fascinan con sus colores en movimiento.
Anaranjadas y azules, blancas y violetas, amarillas y negras.
¢COmo es la mariposa de este poema? Imaginen que pueden
observarla detenidamente e ilustrenla con todos sus detalles.

MARIPOSA DEL AIRE
DORADA'Y VERDE

JUGAR Y APRENDER 1
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@ ¢Se animan a armar su propio mariposario? Dibujen sus mariposas

o .." MARIPOSARIO "“ o

en los recuadros y escriban debajo dos versos parecidos a los de

Lorca con los colores de las mariposas que imaginaron.

é )
MARIPOSA DEL AIRE

\ J

é )

\ J

é )

\ J

( )
\. J
( )
\. J
( )
\. J
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La poesia “La Tarara” tiene un ritmo que invita a la musica

\ v al baile. Chicos y chicas la cantan en ronda para divertirse
" desde hace muchos afos. Se le llama “tarara” a una persona

qgue no se preocupa por lo que piensan de ella. Lean el poema
para disfrutar de su musicalidad y saber qué hace la Tarara.

Q Para conversar sobre lo leido:

v ¢Qué hace la Tarara? {COmo esta vestida?

v ¢Qué versos nos cuentan como baila?

v élmaginaron una musica para la poesia? élLes parece que las
repeticiones le dan ritmo? ¢Qué versos se repiten?

Observen las ilustraciones de la poesia y comenten:

v éQuéimagenesdelapoesiadecididilustrarisol? éSusilustraciones
dan sensacion de movimiento?

v/ ¢COmo es el vestido de la Tarara? ¢Se ven los cascabeles?

v {Aparecen elementos que no estan en la poesia? ¢Cuales?

Miren especialmente en el libro como imagind Isol la vestimenta
de la Tarara. Busquen en la poesia la estrofa que inspiré esa
ilustracion y copienla sobre los renglones. ¢Se animan a hacer su
propia ilustracion de esta estrofa?

(- )
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Muchos cuentos y poemas tienen animales por protagonistas,
animales que hacen las cosas que hacemos las personas, como
hablar, construir casas, ir a la escuela y hasta hacer trampa. A
veces, nos hacen mucha gracia; a veces, nos dejan pensando.
Lorca imagind un matrimonio de lagartos llorando. Lean “El
lagarto esta llorando” para saber por qué estan tan tristes.

Q Conversen después de leer:

v éPor qué lloraban los lagartos? éDonde estaba el anillo de
casamiento? Lo dicelapoesia? {Loimagind Isol ensuilustracion?

v Algunos lagartos tienen el vientre de color blanco y la piel
arrugada. Lorca tomo estas caracteristicas para crear sus
personajes. cCOmMo aparecen en el poema?

v/ Esta poesia también tiene mucho ritmo. Rastreen entre los versos
gué palabras se repiten.

@ Relean los versos en los que se nombra al Sol. Ahora, imaginen. Si
el Sol lleva un chaleco de raso, écodmo se vestiria la Luna? ¢y las
estrellas? éY las nubes?

Escriban las primeras ideas en el recuadro.

2. A.B.A. | Ministerio de Educacion | DGESCA | GORE | GOEAC
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° ° . oA '
. ‘<a”

ﬂ Hagan una ronda para compartir las ideas y elijan algunas
para escribirlas en un afiche e ilustrarlas. Pueden exhibir sus
producciones en las paredes de la escuela para que las disfruten

los otros grupos.
JUGAR Y APRENDER 1 1 9
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~ Los marcos de las ventanas recortan un pedacito de mundo
\ Y nos invitan a mirarlo con ojos de poeta. Lean “Paisaje” y
compartan las sensaciones que les dejo el poema.

Q Después de leer, conversen:

v ¢Qué estacion del ano les parece que describe el poema? {Qué
verso les hace pensar en esa estacion?

v ¢Qué les parece que quiere decir “ven convertirse en pajaros/
un arbol amarillo”? Miren codmo dibujoé Isol las hojas que se
desprenden de los arboles, équé forma tienen?

ﬁ Lorca escribid “La tarde equivocada se vistio de frio”. ¢Se animan
ajugar con las palabras y escribir sus propios versos? éY sila tarde
curiosa se vistiera de viento? ¢O la noche enojada se vistiera de
sombra? Elijan las combinaciones que quieran para escribir sus
versos e ilustrar las ventanas de la pagina siguiente.

L] *
° V.
() C/ . //: ® W ®

e/ v
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: LA TARDE I : CURIOSA 1 :SE VISTIO DE SOMBRA I
'_ — "_ — '__ — == ’— = )
| LA NOCHE 1 | ENOJADA 1 | SE VISTIO DE PLATA’
e — - —-— e =— —l

- | SE VISTIO DE VIENTO,

h-

- [ |
:LA MANANA,  FELIZ ,

4 '
I' SE VISTIO DE FIESTA
| ] R at

1
: VALIENTE ;
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LA TARDE EQUIVOCADA
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h\“‘a _ Lean “Cancion china en Europa” y compartan sus primeras
( \ sensaciones e ideas sobre la poesia.
Q Luego, conversen en torno a estas preguntas:
v ¢En qué época ocurre la historia que cuenta el poema? ¢Como
se dieron cuenta? ¢Qué ropa llevan los personajes?
v ¢Qué sonidos habra en la escena?
v Observen las ilustraciones, équé se ve del poema? éCoOmo
interactuan los personajes?

\“‘R Esterecorrido poético vold por el cielo, pased sobre un puente
h y Y se reflejo en los tejados. Con la lectura de “Caracola” van a
\ \ poder sumergirse en el mar.

Q Para intercambiar sobre la poesia:

v ¢Alguna vez escucharon el sonido del mar acercando un caracol
al oido? éQué les parece que le pasa al protagonista de “Caracola”
cuando lo hace?

v Miren las ilustraciones, écOmo estan sus 0jos en cada una? {Por
qué serad?

Imaginen que escuchan el mar en un caracol y hagan una lista de
todo lo que les gustaria encontrar alli. Pueden dejarse llevar por la
ilustracion de Isol.

@ Compartan sus ideas y armen un mural con lo que les gustaria
encontrar en el mar, segun lo que les inspira el sonido de la
caracola.

2 2 JUGAR Y APRENDER 1
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Los y las poetas han dedicado muchos versos a la Luna.
Lean “Media Luna” para disfrutar la mirada poética de Lorca
sobre la noche.

Q Después de leer, conversen:
v {Qué sensaciones les dejo la poesia? ¢Qué se imaginaron mientras
leian?
v éPor qué el poema dice “la Luna va por el agua”? éPor qué creen
gue la rama la habra tomado por un espejito?

@ Estos poemas también estan inspirados en la Luna, lednlos y
conversen sobre las cosas que tienen en comun con “Media Luna”.
¢Como describe cada poema el reflejo de la Luna en el agua?

La luna es arana de plata
que tiende su telarana
en el rio que la retrata.
José Juan Tablada
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De noche la luna se mira en el agua
para ver si sigue redonda y plateada
en el mar se espeja su melena ondeada (...).

Anonimo.

12/ |a cantautora argentina Maria Elena Walsh también le dedicd una
cancion a la Luna: “Cancion para bafar la Luna”.

Pueden disfrutar la version audiovisual con la voz de Victor = o

Heredia de “Cancion para bafar la Luna” del canal Pakapaka:

https://bit.ly/3H2C3Sh
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CIENCIAS NATURALES

¢QUE ESCONDEN LAS SEMILLAS?

@ En nuestra alimentacion, consumimos muchos alimentos que
contienen semillas, incluso hay algunas que... ilas comemos!
¢Donde las encontramos? ¢Qué ejemplos se les ocurren? Realicen
una exploracion por la cocina'. Escriban cudles y en qué lugar de
la cocina las encontraron.

LUEGO DE EXPLORAR
Las semillas son de vital importancia para que muchas de las plantas
puedan seguir existiendo. ¢Por que sera?

Como vemos en las fotografias, las plantas necesitan agua, un lugar
donde crecer, por ejemplo la tierra, y luz. En el caso de las semillas, ¢ne-
cesitaran las mismas condiciones? Les proponemaos realizar una germi-
nacion para poner a prueba sus ideas.

ANTES DE EXPERIMENTAR

Q Conversen en grupo e identifiquen cuales son las posibles
condiciones que necesitan las semillas para germinar. Luego: ia
experimentar!

1En el intercambio, comparar los distintos tipos de semillas. Conversar acerca de la importancia
de incluir semillas en nuestra alimentacion.

24 JUGAR Y APRENDER 1
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% Realicen un dibujo o escriban sus ideas.
-

.

CONSTRUIMOS EL GERMINADOR

ﬂ En grupos, armen los germinadores.

v Semillas que tengan en casa, pueden 6|
ser: porotos, lentejas, zapallo, maiz 'L' ) 'R
(dejen las semillas en remojo durante
una noche en un recipiente con agua)?.

v Un frasco o recipiente transparente.

v/ Agua.

v/ Papel secante o de filtro.

v Algodon.

¢Qué necesitamos? R
P 5 =

ﬁ iComencemos!
1. Armen un cilindro con el papel secante y coldguenlo dentro del
recipiente.

2. Agreguen un trozo de algodon en el fondo del recipiente (el
germinador).

3. Ubiquen las semillas en el germinador. Pueden colocar una
sola especie por germinador o mas. Es muy importante que
las semillas queden ubicadas entre la pared del recipiente
y el papel secante pero sin tocar el fondo.

4. Etiqueten los germinadores identificando el tipo de semilla
y el nombre del grupo.

5. Agreguen agua sobre el algoddn. Siempre debe estar humedo,
apenas mojado.

2 Previo a realizar la experiencia, se sugiere abrir una semilla, observar, dibujar e identificar qué
hay dentro.
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6. Ubiquen los germinadores en dos lugares distintos del aula: uno
calido y con luz, cerca de una ventana, y otro que esté a oscuras.

7. Unaveziniciadala germinacion, observeny registren los cambios
durante 10 dias. Si tienen lupas, pueden utilizarlas. También
pueden dibujar o sacar fotos.

PARA ANALIZAR ANTES DE EXPERIMENTAR
v/ ¢Qué piensan gue sucedera en cada caso? ¢Habra alguna diferencia
en el crecimiento de las semillas en cada frasco?

PARA CONVERSAR Y REGISTRAR LOS CAMBIOS

v A medida que pasan los dias se observa algo gue antes no estaba.
¢Saben qué parte de la planta es? dcudl es su color? éPodrian
medirla?, ccomo o harian?

v Las semillas, ccambian su color? é¢Como es su textura? éObservan
algunas semillas gue aun no germinaron? ¢ A qué se deberd? Registren
sus observaciones y los cambios producidos en las siguientes tablas.

Con luz

Semilla 3 dias S dias 10 dias

Lenteja

Poroto

Sin luz

Semilla 3 dias S dias 10 dias

Lenteja

Poroto

JUGAR Y APRENDER 1
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LUEGO DE REGISTRAR

v/ ¢Qué descubrieron? éQué cambios se producen en la semilla?
Dibujenlos.

4 I

- J

v/ ¢En qué se parecen y en qué se diferencian los germinadores que
estuvieron a la luz y en la oscuridad?

v/ ¢Encuentran alguna diferencia con los requerimientos de vida de las
plantas?

Para investigar
. @ O

¢Qué ocurriria si plantamos la semilla al revés? ¢cQué esperan obser-
var? Vuelvan a los germinadores y busguen si hay alguna que cum-
pla con esa condicion. Caso contrario, pueden experimentar y ver

_aque sucede. )

Para analizar @

Con las plantulas pueden armar una huerta en la escuela o en sus @
casas y observar su crecimiento a lo largo de los dias. Recuerden las
condiciones gue necesitan estos seres vivos para poder desarrollarse.
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¢LAS PLANTAS SE MUEVEN?

Los animales se mueven de diferentes maneras para trasladarse de un
lado al otro,buscar alimentos o parejas. Algunos corren, otros vuelan, na-
dan, reptan, caminan o saltan. (Qué sucedera con las plantas?

iA EXPERIMENTAR!

¢Qué necesitamos?

v Lassemillas germinadas del experimento anterior. Elegimos 4 (cuatro)
plantulas del mismo tipo de semilla (se puede realizar también con
dos plantas?®).

v Dos cajas de carton.

v Una tijera.

v/ Agua.

iComencemos!

1. Con ayuda de su docente, recorten en las
cajas un cuadrado de 5 cm x 5 cm, como si
fuera una pequefa ventana. Una caja tendra
una ventana al costado y la otra, en el techo.

2. Cologuen las dos macetas o los germinadores
cerca de una ventana.

3. Cubran cada una con una caja de carton.

4. Rieguen las plantas y observen su desarrollo cada dos dias.

PARA ANALIZAR ANTES DE EXPLORAR

v ¢Qué piensan gue sucedera en cada caso? ¢Habra alguna diferencia
en el crecimiento de las plantas? Escriban y dibujen sus respuestas
sobre la base de estas consignas:
* {Qué veo?
* AQué pienso?
* Me pregunto...

3 Para los/as docentes: deben ser plantas de la misma especie. Pueden volver a armar los ger-
minadores con alpiste o lentejas y someterlas al tratamiento una vez que hayan alcanzado 2
centimetros de altura.

JUGAR Y APRENDER 1
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LUEGO DE LA EXPERIMENTACION

v Al pasar los dias, équé observan? Vuelvan a revisar sus anotaciones:
csucedid lo que pensaban antes de realizar el experimento? éPor
gué habran crecido asi? ¢COmo podrian explicarlo?

v ¢Qué saben ahora sobre las plantas que antes no sabian?

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educaciéon | DGESCA | GORE | GOE

Para conocer mas sobre el movimiento de las plantas pueden ver:

[=lffk[=] Elvideo “Las plantas y el movimiento” del programa Clorofilia,

iEIf-. canal Encuentro: https:/bit.ly/3bOtzQj

El video “Las plantas carnivoras” del programa Clorofilia, ca-
nal Encuentro: https:/bit.lv/31GGP83

@ éSabian que...?

Las plantas pueden realizar diferentes tipos de movimientos
hacia la luz, el agua o al contacto con algun objeto. Responden
a los estimulos del ambiente donde viven.

v ¢Todos los seres vivos responden o reaccionan del mismo modo ante
la luz? ¢Ante qué otros estimulos reaccionan los seres vivos?

= 9

Para seguir investigando, realicen una caminata en los alrededores
de la escuela y observen las plantas que crecen alli. Identifiquen las
respuestas de las plantas a los diferentes estimulos del ambiente.

JUGAR Y APRENDER 1
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https://bit.ly/3bOtzQi
https://bit.ly/31GGP83

ITINERARIOS EDUCATIVOS
LA VIDA EN EL PARQUE

Al llegar al Parque de la Ciudad, lo que nos impacta
es su inmensidad. El objetivo de este itinerario es
recorrerlo para registrar evidencias de vida a través de
la observacion y la percepcion de nuestros sentidos.

<l M

(Arbol de tilo
Toquen la corteza del arbol y utilicen
la lupa para observarla. ¢Por qué creen
que los arboles tienen corteza? éComo
describirian la forma en que se ve la
corteza?, écomo se siente? Busquen
otro arbol, éla corteza es igual a la del
tilo? éEn qué se pareceny en qué se
diferencian?
Elijan un arbol, apoyen una hoja contra la
corteza y froten el craydn sobre el papel.
Continuen la caminata hacia la lomada.

\. J

(" Arbol de alcornoque
Les proponemos gue se pongan en la piel
de un/a “detective de la naturaleza”. Elijan
del kit de exploracion aquellos elementos
gue necesitan para realizar la investigacion.
Caminen alrededor del lago para cumplir
este desafio.
Escriban o dibujen al menos 3 evidencias
de vida y tomen una foto como registro.
Ademas, registren algo que vieron, algo que
escucharon, algo que tocaron y algo que
olieron.
Continuden la caminata hacia el arbol de tilo
frente a la lomada.
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Distancia a recorrer: 400 metros. Duracion del itinerario: 60 minutos.
Para realizar este itinerario necesitan:

] ™

o

=

S

Tablets Mapas Kit de Una
con del recorrido exploracion botella
Actionbound con agua

-

La lomada

Detras de la lomada pueden
observarse diferentes tipos de
arboles. Saguen de su kit de
exploracion los elementos que les
permitan identificar al menos 3
arboles distintos.

Graben un audio contando sus
investigaciones. Deben participar
al menos 2 integrantes del grupo.

ESCUELA ABIERTA

CivdadEdyeadbtn

Para finalizar. Cierre en el lugar de la Posta 4 )
Han realizado una exploracion de la vida que habita

el Parque. Buscaron evidencias y registraron sus
observaciones en diferentes formatos. Al regresar a la
escuela, junten todo el material recolectado y elaboren

s una bitdcora. Describan y clasifiquen las huellas de vida y
toda aguella evidencia que encontraron.

Laisla

Despierten sus sentidos y perciban todo
lo que encuentren a su alrededor. cQué
observan? Para agudizar las miradas,
presten atencion a sonidos, olores, efectos
del viento, tamafos y texturas de todo
aquello que los/as rodea.

Recorran la isla y recolecten cinco

hojas de diferentes plantas. Las hojas
deben estar en el suelo, no las corten ni
arranguen. Dibujen sus contornos en la
libreta y podnganle un nombre o numero.
Continuen caminando hacia el arbol de
alcornoque.

\_
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MIS NOTAS DE EXPLORACION
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