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iQUE ES OBIS?

El Outdoor Biology Instructional Strategies
(OBIS) [Estrategias para Ia Ensefianza de Ia
Biologia al Aire Libre) ofrece actividades
educativas para ninos y que son Ilevadas a cabo
al aire libre. Con estas actividades que son
divertidas y estimulantes, OBIS da Ia oportunidad
a jcivenes de diez a quince anos de hacer
investigaciones biologicas basadas en el use de
medios ambientes que estan a su alcance, como
terrenos baldios, campaMentos al aire Roe,

arroyos o estanques vecinos. Estas actividades
pueden ser usadas independientemente o en
secuencia de acuerdo a las circunstancias.

Esta unidad de trabajo (set) de OBIS es una
coleccion preparada especialmente para los
campamentos del California Mini-Corps;
consistente de veinte actividades que fueron
seleccic revisadas y traducidas del ingles al
espafiol. Al revisarlas se les ariadi6 una section

,?
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eA IJE SE DE,BE OBIS?

Es tiempo cinenuestra Zeladopscon el inedlo
ambiente'mejare: Por mucho tiempo nos bemos
considerado independientes de la nativaleza;-
hernos tornadode. ella lo'que.cleSearnos'y
transformado lo que es inadecuadO para nueStios
fines.. A medicia que hernos prosperadd; .

inecicina y la tecnologia hart 'atimentadO.nuestras
posibilidades.para:sobrevivir.. La.poblaCiOn .del
mundo en creciiniento hatisado una buena,
canfidad.deicis..reciirsos:'nattuales y estO'sigue
octirrierdO.-DeiafortUilidamente:norkitibs-hemos.
perinaneciddignOraritei btridifeiinte de.las
consecuencias del:uso y cleiiianda que;hacemos a
as plantas,animales;.inineraleS, sierra, aire, y

agua. Ya hemos Ilegadci a.46 punt.° que no
podemOs-i-guir indiferentes al ecosistema del.que
formannOs parte. ,

.

- 'Para hack Una decision raionableaCeic.a de-
'cUalquierade los elementos 'que, influencian ,

nueStio mediO ambiente,- hay qiie:entender mejor
las InteraccioneS biolOgiCas'mas'bisicas. Lo' que. .

los nitios-aprendari acerca de estas interaiciOnes
en, cadauna de las acfividades 'en OBIS,,va 'a
crear tina buena base que, ellas:podran "utilizar en
el future. hacerd6cisienes idadonadai a los
iffoblemas en el medlo ambiepte. Est es s a meta_

-PrinCiPal de OBIS.
.

zi;se.enCiieritran*icPlicaCioiies: de:los
conceptos biologtcos rasa importantes qiie

4ratan' en -lair aeticiidadei 7

fOriiiarritis parts de'
ePeOtOna,' 4:4* wrists de 't0."nedio:

arrbfenie
.

Olanias.y
que tienen entre pi, aleOtan et_ecoiliterna. de 'tin
'modo eitudio aelatinteiicciOnes que-

fiaY7eitiire:t10Sfdaiiiiriii5e'Y su medio ambiente es

CADENA:ALIMENTICIA
- .

. . . .

El say-es la fuente de.energia principal en el
ecosisterria. Las plarifai por.mediO de la .

, traniforman laenergia solar en
.

.::.-.eriiigi'.alhinentiCia. Los_ animales-cOino: no
.PtiederiprOdudr su propicialinienthdelien
obtener16 comiendO. La energia,ei iranOericla
como aliinentO 'de las plantas a los organismos
coinedores de planias (fierbit,oros) y deestos a

.

coiriedores animalis .(airnivoros). Esta
traniferencia de energia es Hamada' Cadena
altinen#cia.
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eQUE ES OBIS?

El Outdoor Biology Instructional Strategies
(OBIS) fEstrategias para Ia Ensenanza de Ia
Biologia al Aire Libre] ofrece actividades
educativas para niflos y que son Ilevadas a cabo
al aire libre. Con estas actividades que son
divertidas y estimulantes, OBIS da Ia oportunidad
a javenes de diez a quince atios de hater
investigaciones biolOgicas basadas en el use de
medios ambientes que estan a su alcance, como
terrenos baldios, campamentos al aire libre,

arroyos o estanques vecinos. Estas actividades
pueden ser usadas independientemente o en
secuencia de acuerdo a las circunstancias.

Esta unidad de trabajo (set) de OBIS es una
colecciOn preparada especialmente para los
campamentos del California Mini-Corps;
consistente de veinte actividades que fueron
seleccionadas. revisadas y traducidas del ingles al
espatiol. Al revisarlas se les anadi6 una section



.para el use del lenguaje. Como resulted°, las
ActiVidadesal Alre Libre de OBIS Mini-Corps
.proporcionan.Urre gran'variedad de experiencias
en.Biologiipara nifios y tarnbien, un recurso
para incorporar, el desarrollo del leriguaje en un
programs edueacional al aire libre: La descripciOn

---del-ticio de ejereiclos de lenguafe que contiene se
encuentra en el folio Gula par° el Dirigente.

UE SE DEBE OBIS?

Es tierripo que nuestra relacion con el medio
ambiente rnejore. Por mucho tiempo nos hemos
considered° independientes de Ia naturaleza;
hemos tornado de ella to que deseamos y
transformed° lo que es inadecuado para nuestros
fines. A medida que hemos prosperado, la
medicine y la tecnologia han aumentado nuestras
pcsibilidades para sobrevivir. La poblaciOn del
mind° en crecimiento ha usado una buena

-cantidad de los recursos naturales y esto sigue
ocurriendo. Desafortunadam.s.irte nosotros hemos
permanecido ignorantes o indiferentes de las
consecuencias del use y dernanda que hacernos a
las plantas, animales, minerales, 'Jerre, aire, y

Ya hemos Ilegado a un punto en el que no
podemo.s seguir indiferentes al ecosistema del que
formamos parte.

Para..hacer une_decisiOn_razonable_acerca de
dilalquiera. de los elernentos'qUe influencian
nuestio medio ambiente, hay que entender mejor

las interacciones biologicas mas basicas. Lo que
.

aprendan acerca de estas interacciones
en cada una de !as actividades en OBIS, va a
crear una _buena base que ellos podrin utilizer en

' el futuici al hacer decisiones relacionadas a los
problernaS en el medio ambiente. Esta es Ia meta
princjpal_ de OBIS.

ES UN MUNDO
VIVIENTE

Enseguida se encuentran explicacione.s de los
conceptos biologicos mas importantes que se
tratan en las actividades de OBIS.

Sabenios que formamos parte de un
ecosistema, el cue] consta de un medio
ambiente fisico y organismos vivientes. Las
plantas y los animales asi como las interacciones
que tienen entre si, afectan el ecosistema de un
modo u otro. El estudio de las interacciones que
hay_entre, los organismos y su medio ambiente es_ __ _
llamado ecologia.

CADENA ALIMENTICIA

El sol es Ia fuente de energia principal en el
ecosistema. Las plantas por medio de Ia
foto3(ntesis transforman la energia solar en
energia alirneliffeia. Los animales como no
prieden prodUcir su propio aliment°, deben
obtenerlo comiendo. La energia es transferide
como'alimento de las plantas a los organismos
comedores de plantas (herbivoros), y de estos, a
los comedores de animales (camivoros). Esta
transferencia de energia es Hamada cadena
alitnenticia.
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Casi todos disfrutar:ios de un paseo
por el bosque, a la orilla del:Mar o Por
cualquier otro lugar en nuestro medio.
ambiente. Un mejor entendiMiento de
la variedad que existe en la.naturaleza
puede aumentar la aPreCiactOneStetica
en tales paseos. El color delas,hOjas
otoriales, la fraganCia, forma y color de
las flores de priniayera;la textura las
fon-gas de los arbOlee, heleChCSS'y:
musgos, son algunos Oernplos:de la gran
variedad que las personas pUeden
encontrar en sit mediO:ambiente.

Arnbientorldonos 'es Una ,actividacl
que enseria a los nifibs a hacer
obseniaciOneS:b4sicaSt.k100-farniltariza ...-
con los .tern11040011eii014i,
propiedcfd..4OS:,niffOs:11";b0cili(':P
que tengan
tambien, elAdencia.:de.':iaOntecirrtieritoS,
anteriores en '00144:0r06!§''-7q§:
plurnas
actividad- puede sex usada a to largo'.
una vereda, cerca
campamento o err-,U,

La acfivt:dad*0
fomenta a 16s.niriOS.-a.'400oOtOP;',-
variedad de cOlOres;;:fokr04:5,-: tas;'y e
organisrnos preeerite.S.".ek.eCii er::Ittgar
al aire fibre y a compartir, t'S
descubrirnientosCorio,

Divididos en. 6cof*:p0::parejas,, Los
nifios son clesafiadOs...aCOOS:.cOMO:,-,;
"Encuentren merirai:Oi000. tonOS
diferentes.cle
colectadas deben ".,Ser-peqiterias:Cle
manera que queparf-efif-4110sotii*.s.i.eti
terminar, los rOos.'Plt,iO4.00:....c9410!1011
acerca de sus deStUbtirnieritOS:-.:-'

RETO: ENCUENTRA EJEMPLOS DE
LA VARIEDAD EN LA NATURALEZA
COMO SE SUGIERE EN EL
"SOBRELAMBIENTE".

MATERIALES
Para cada pareja de nitios:
1 sobre con un reto escrito en el (un

"sobrelambiente") Unos posibles retos
son:
Encuentra diez hojas que tengan
formas muy inusuales.
Encuentra cuando menos cinco
ejemplos d'e texturas diferentes.
Encuentra cuandOmenos cinco cosas
con olor diferente:
Encuentra al menos cinco tipos
cliferentes de sernillas.
Encuentra cuando menos cinco cosas
con color diferente.
EnCuentra cuando menos cinco tipos
diferentes de evidencia que animales
han e.stado en los alrededores (como
una hOja que ha sido mordida).

1=1 Eneuentra cuando rnenos cinco tipos
cliferentes de evidencia que personas
hart estado por ahi (basura por
ejernplo).
Encuentra 'cuando menos cinco tipos
diferentes de piedras.
Encuentra al menos cinco objetos
cafes, cada uno de diferente tono.
Encuentra al menos cinco objetos
verdes, cada uno de diferente tono.

Para el grupo:
1 copia de la hoja que tiene los retos

escritos ("Retos de Sobrelambiente")
1 cartel (Ver el folio de Equipo de

OBIS.)
1 plurnOn para marcar (de punta de

fleltro)
goma o cinta adhesiva (para pegar los
retos escritos en los sobres)

2
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Ambientondonos
RETOS DE "SOBRELAMBIENTES"

Encuentra diez hojas que tengan formas muy inusuales.

Encuentra cuando rnenos cinco ejemplos de texturas diferentes.

Encuentra cuando rnenos cinco cosas con olor diferente.

Encuentra al menos cinco tipos diferentes de sernillas.

Encuentra cuando rnenos dnco cosas con color diferente.

E

L
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Encuentra cuando rnenos cinco tipos diferentes de evidencia que animales han
estado en los alrededores (como una hoja que ha sido mordida).

H
Encuentra cuando rnenos cinco tipos diferentes de evidencia que personas han
estado poi ahi (basura por ejemplo).

Encuentra cuando menos cinco tipos diferentes de piedras.

Encuentra al menos cinco objetos cafes, cada uno de diferente tono.

Encuentra al rnenos cinco objetos verdes, cada uno de diferente tono.



PREPARACION
Lugar. Escoja un lugar donde este
permitido recolectar muestras pequetias
de hojas, ramitas, etc. (Obteriga permiso
si se necesita.)

Sobres. Haga una copia de la hoja con
los retos escritos. Escoja los retos que
sean apropiados para el lugar escogido y
pegue cada uno en un sobre diferente.
Los sobres seran llamados
"sobrelambientes".

EN ACCION
1. Lleve el grupo al area seleccionada y
seriale los limites de esta. Ensefie a los
nirios un ejemplo de un sobre, y digales
que to Ilamaran "sobrelambiente".
Animelos a hablar de maneras en que se
puede cumplir con los retos que se les
proponen. Introduzca el termino
evidencia como una manifestaciOn de
que algo ha pasado en un cierto lugar.
Nombre algunos ejemplos de evidencia,
como una pluma (que indica que un
Mar° anda o anduvo por los
alrededores). Tambien hable del terrnino
propiedades que son las caracteristicas
o rasgos de un objetos como colores,
formas, texturas, tamatios, pesos y olores.
2. Explique que cada equipo de dos
nifios va a recibir un sobre con un reto
escrito en el y que tendran como veinte
minutos para buscar muestras pequenas.
Para prevenir que los niflos recojan
muestras "del tamano de un arbor haga
como regla que la muestra debe de caber
en el sobre.
3. Divida el grupo en equipos por
parejas. Guarde uno de los sobres para
que usted mismo participe si desea y
distribuya el resto al grupo. Mandelos a la
bitsqueda. Circule entre los equipos
mientras estan explorando y pidales que
describan o digan acerca de sus
descubrimientos mas intersantes. Ponga
atencion a los comentarios de cosas
inusuales y aytideles cuando sea
necesario.



4. Retina a lo.s-tirios despues de veinte
rninUtOs y pida-a cada-uno Tde los
equipos que exhiba su.cpleccion.
5...Aniinelos 'a que hablen acerca de sus
cblecdOnes y de aquellas cosas que se
vean PartiCularmente)ritereSantes.
Pregunte:,POdriai decirme algunas de
las propiedades de los objeto.s-qUe
encontraste? I,Que evidenda acerca de
los acontecirnientOs'occunidoe en el .

lugar, nos dan las cosas que
recOlectamoS? Pida a los demas equipos
que vean si. en sus colecciones tienen
alguna muestra que pudiera ser ariadida
a la que esti stendo rnostrada. Continue
haciendo esto por todo el tiernpo que ic
sea intersante a los nirios.
6. Explorando de nuevo (opcional).
Anime a los nirios a que inventen nuevos
retos como: "Busca un objeto que tenga
seis propiedades diferentes" y mandelos
a que repitan la actividad. .

USANDO EL LENGLIAJE
TOPICOS DE DISCUSION

Anime,a los ntrios a que compartan
sus obserVadones eideas acerca de
como pas6 que los-objetos que
encontraron estaban alli donde los
encontraron. Tambien dejelos que hagan
comentarios como "ml semilla 'es mis
verde que la tuya", para,que empiecen a
participar mas ntrios. Pregtinteles:
1. i,Que objetos fOnnan.parte de _rtias de
una colecdOri?.
2. I,Que lipo de_evidencia dejan los
anirnales?:LQue"tipo de evidencia dejan
las personas? ,

3. LAcaso ericontreste this evidenda de
animates qUe'cle gente? i,Cual piensaS
queis" l.raiOndeltaber.enContrado rnis
evidenda de ese tipo?

. .

4. :Por que supones que algunaS
colecdones contenIan:más objetos que

."sobr.laro.biente" tenia el reto
' .

.:JUGANDO CON LAS.
PROPIEDADES
Repasando el --terinino proPledad.
Pida aálgüñ. niño que le n-lueStreun
objeto verde que tr-ajo y diga al gruPo
que el color verde e..s.una propledad.
Ertseguida`pida un objeto.suave-y afiada
que suavidad es tarnbien una-propiedad.
Algunos objetos tienen muchas
propiedades diferentes.
Jugando. Pida a un nifio que levante su
objeto favorito de los que encont.r6. La
prir_ier-a persona que nombre al menos
tres prOpiedades diferentes de este objeto
le tocara enseriar enseguida su objeto:

VOCABUIARIO
medio amblente: todo to que nos
rodea como plantas, animales, objetos
rnateriales y condiciones chmatologlcas .

eviclencla: una manifestation
indic:acion de que algo ha sucedido.

propiedades: las caraoterislicas o rasgos
de un objeto como color, textura,
tamario, forma, peso y olor.

Una parte del California Plan for the Education of Migrant Children,
E.S E.A Title 1. P.L. 93-380
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Para la mayoria de los animales el
moverse de un lado a otro e5 necesario
para sobrevivir. Los animales
individualmente y las especies en si,
dependen del movimiento para poder
obtener su alimento, para aparearse y
por esto sobrevivir. El tipo de
movimiento del animal varia de acuerdo
a sus necesidades. Por ejemplo, el pez
tiene aletas y el pajaro alas para poder it
de un lugar a otro. Una rana se queda
quieta en espera de su presa mientras
que el pez que come mosquitos esta
activo persiguiendo constantemente.

Los animales acuaticos son
especialmente interesantes ya que poseen
funcionamientos y estructuras que les
permiten moverse a traves del agua.
Tales estructuras son llamadas
adaptaciones. Una adaptacion es
cualquier caracteristica especial de un
organismo que le permite aumentar sus
probabilidades de supervivencia y
reproduccion.

RETO: DESCUBRE COMO LE
HACEN LOS ORGANISMOS
ACUATICOS PARA MOVERSE
A TRAVES DEL AGUA.

EN POCAS PALABRAS...
En esta actividad los ninos escogen

un animal acuatico para investigarlo.
Cada uno pone su animal en un
recipiente con agua clara y al observar el
comportamiento del animal, trata de
descubrir las caracteristicas que tiene en
su estructura, que le permiten tener un
cierto tipo de movimiento acuatico. Los
ninos continuan su investigaciOn
observando las reacciones de los
animales cuando se confrontan con otros
organismos u objetos fiFicos tomados de
su mismo medio ambiente. Al final, el
concepto de adaptacion es dado a
conocer a los ninos.

MATERIALES
Para cada pareja de "compaiieros":
1 Guia para el Estanque
2 cajitas de bichos o lentes de aumento*
2 bolsas o vasitos de plastic°

transparentes*
2 cucharas*
1 envase de fondo blanco (envase de

carton de leche abierto por un lado
o una vasija)*

1 red para sumergir*
* Vea la tarjeta "Equipo de ayuda en la

observaciOn de la vida acuatica" en el
folio de Equipo de OBIS, donde se
explica cOmo usar este tipo de equipo.



F'REF'AffACION

Escoja un ue, o una secciOn de
un-estanque done orillas no ester
muy empinadas o resbalosas. Planee y
haga use del sistema de "compafieros"..
en el que cada nifio asume
responsabilidad de otro.

EN ACOON
1. Divida el grupo en equipos" de dos
"cornpafieros". Expliqucles iinportante
que es el sistema de "comparienis"- para
su seguridad. Seiiale tarnbien los limitei
de area -de :estuclio-.- t
2: Digales que "cads equipo atrapair con
una pequeria red dos animales' del
estanque, para.ser observados por un
rato. Cada miembro der equipo debe de
estudiar un organismo'diferente.
3. Cada, niriO tiene que poner su animal
en el envase de fondo blanco que
contiene agua clara y puede usar una
cuchara de, plastic° para a los
animales pequerios a los vasitos de
plastic° transparentes y asi; obseniarlos
de cerc.a. Las cajitas de bichos son muy
tittles para ver animales dtininutOs u
observar de cerca las !mites de algunos
animales.
4. Retina a 'Os. equipos yrdigales qtre
coloquen los envases.eh la sombra para
observar los movimientos de los .

animales. Cada quien debe examinar la
forma general.de.movirniento de su
animal. igOmO se muetre-el'animal?-1,Se
arrastra, se menea rapidainenpi 'nada, o
patina por la superficie? .!,Qt.ktt'estniCtura
le permite hacer eStO?:
5. Para ampliar la investigacion, cada
nirio puede modificar el Medi° ambiente
de suredpienteiHailadiendo algunos
objetos fisicoS como piedritaS y palitos
(no lodo, ya que este'entiiibia elagua)..
Se pueden poner tambien' otros

orginisrrios. Digales que ariadan los
objetos uno, por imo para que la'reaccion
del -'animal a Coda cosa en particular
pueda ser.Observada: Es mejor:ariadir,
primer() ohjetos fisicOs, enseguida plantas
y al:;tiltini°?..OtroS animales teiiIiados del
mismo;medic arribiente animal
captUradO: manejo de" los' OrganismoS
debe hacerse con cuidado para evitar
molestarlos.
6. Recuerde a lOS.nirios -Tie los animales
son uSados solo temporalthente y cuando
la investigacion se ,termine deben de ser-
regresados,al lugar donde los
encontraron.

r-4
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LQUE OPINAS?
1.,.LCornovle.asiuda.el movimiento de

' un 7aninial:6;:sObreviVii? Paradar Inas
sigrakado:a:estas preguntas, Pregunte a
los .nirios:corno leS'ayaida:;e1rnoyirniento
a ellos Para viiAr (para siCalirnentacion;
Para'su proteccion, 'para. Calenta-isec '
obteher oxigeno, Desptaes que
terrninen, digales que-las Caracteristicas
.especiales.que tiene un organisrno (corn°
lasbrariquias para respirar o una cola
muy'fuerte. para: nadir. rapidamente. que

..le aumentarklaS prObabilidades de
superviVencia-ytePrOducciaii son
'llarnadas adaptaciones.
2. i,Que animales se acercaron a lOs
objekis y.Organismos que fueron
ariadidos al recipients? i,CualeS se
alejaron? i,A que crees .que se deba estO?

i,Que, adaptaciones necesitarias para
vivir por debajo del agtia? (AParatos
como los s1',1 bUzeo no se Vaien:)

MOVIENDOSE COMO LOS
ANIMALES...

Pida alos nifios que describan el
tipo de movimiento qu(- tenon los
animales que.investigarL'I Se puede
jugar a los adivinanzas ("charadasl-para
esto. Cada nifio imita los rnoyimientos de
su animal acuatico y el resto del grupo
trata de adiVinar de que animal se trata.

ANDANDO POR LL ESTANQUE...
Retina al grupo y sientese f.-on ellos

en un circulo. Pidales que describan
algunas-de las cosas que vieron mientras
andaban por el estanque. Diga a los
nirios que sus observaciones pueden ser
usadas para fog& un juego de h
siguiente manera:
1. Usted (el dirigente) dice: "Hoy
andando por el estanque vi un renacuajo
(o cualquier otro objeto u-organismo clue
desee mencionar)".
2. El nirio que esta a su izquierda repite
lo que tasted dijo y ariade una de sus
observaciones. Por ejemplo, "Hoy
andando por el estanque vi un renacuajo
y un monton de tules".
3. El juego continua de la misma maneto
con cada nirio repitiendo todo lo, que se
ha dicho y ariadiendo una de sus
obseitraciones.

VOCABULARIO
ardaptacion: cualquier caracteristica
especial de un organism° que le aumenta
las probabilidades de sobrevivir y

,reproducirse.
organismo: cualquier planta o animal
viviente.

Una pane del California Plan for the Education of Align:tar Children
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En cualquier area que hays animales
y plantas viviendo juntos (una
comunidad), siempre encontraremos
animales de rapina y sus presas. Los
animales rapaces (depredadores) son
aquellos que poseen ciertas adaptaciones
que les permiten capturar y comerse a
sus victimas. Una adaptacion es
cualquier caracteristica especial de la
planta o del animal que le aumenta las
probabilidades de supervivencia y
reproducciOn. Las presas son las plantas
y los animales vivientes que los animales
rapaces capturan y devoran como
alimento. En esta actividad las
adaptaciones especiales que tienen los
animales de rapiria para capturar a sus
presas y devorarlas, las llamaremos
artimanas del animal rapaz.

EN POCAS
PALABRAS

En esta actividad los nirios con la
ayuda de material de arte manual y su
imaginaciOn, trataran de construir
artimanas artificiales como las que posee
algUn animal de rapitia para atrapar un-
tipo especifico de presa. Una vez que
terminen de construir las artimanas los
nitios jugaran a las adivinanzas,y trataran
de encontrar la fund& para la que los
animales podrian utilizar unas artimanas
como las que hicieron.

RETO: CONSTRUYE UNA
ARTIMANA DE ANIMAL RAPAZ
COMO PARA PODER ATRAPAR Y
RECOGER PRESAS. TEN CUIDADO
DE NO DAKAR LAS PLANTAS Y
LOS ANIMALES.

MATERIALES

palillos de dientes
palitos de paleta helada
ligas de goma elastica
goma de pegar (cola)
cinta adhesiva transparente
cuerdecilla
alfileres
sujetador de papeles (de cabeza
redonda)
carton
alambre
alambritos para limpiar pipas
materiales naturales de: .irea de estudio
cartel (Ver el folio de Equipo de
OBIS.)

1 plumOn para marcar (de punta de
fieltro)

1 hoja de papel normal

PREPARACION
Marque en un cartel unos cuadros y

numerelos.
Fijese que el numero de cuadros sea
igual a la cantidad de ninos participando.
Tambien escriba los mismos nUmeros en
papelitos y pOngalos en una bolsa o
gorra. Los papelitos numerados y el
cartel se utilizaran en el ejercicio con el
lenguaje.
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LOS ANIMALES RAPACES

Tarjeta de Acchin

Haz una artimalia como la que usaria un animal de raphia para

recoger un huevo.

LOS ANIMALES RAPACES

Tarjeta de Accien

Haz una arlimaiia coma la que usaria un animal de raping para

quebrar y comer nueces,

2

LOS ANIMALES RAPACES

Tarjeta de AcciOn

Haz una artmana como la que usaria un animal de rapina que

fuera camivoro,

141

IV" % date
LOS ANIMALES RAPACES

Tarjeta de Accitin

Haz una artimana como la que un animal de rapina usaria para

cazar animales que viven por debajo de la terra.

2



(Nota: Lea la secciOn "Usando el
Lenguaje" antes de Ilevar a cabo esta
actividad.)

1. Lleve el grupo a un area de estudio al
aire libre como por ejemplo un campo,
cerca de un arroyo, un jardin or un area
boscosa. Pida a los participantes que
busquen cualquier cosa viviente en ese
lugar que pueda servir de presa para los
animales que viven o pasan por esos
alrededores, ya sean semillas, huevos,
raices, vegetaciOn, insectos, gusanos,
babosas, o ratones y algunos otros
organismos que puedan ser presas.
2. Retina a los nifios para comparar sus
descubrimientos. Digales que le platiquen
acerca de las artimanas que los animales
rapaces (depredadores) necesitarian tener
para capturar las presas que ellos
encontraron y recogieron. Artimanas
como garras, picos y quijadas.
3. De a cada uno de los participantes
una Tarjeta de Accicin, asi cada nino
estara retado a construir la artimana del
animal rapaz que se indica en esta. Que
usen materiales simples como los
disponibles y cualquier otra cosa que se
encuentren en la localidad.

u maz una ammana como is que usaria
un animal de rapina para recoger un
huevo.
Haz una artimana como la que usaria
un animal de rapina para atrapar un
insecto volador.
Haz una artimana como la que
necesitaria un animal de rapina para
escarbar la tierra y encontrar raices.
Haz una artimana como la que usaria
un animal de rapifia para recoger
hojas.
Haz una artimana como la que un
animal de rapiria usaria para cazar
animales que viven por debajo de la
tierra.
Haz una artimana como la que usaria
un animal de rapina que fuera
carnivoro.
Haz una artimana como la que usaria
un animal de rapina para quebrar y
comer nueces.

4. Para aprovechar la ocasiOn.
Durante el periodo de construcciOn
platique con los nitios acerca de las
artimanas del animal rapaz y otros
tOpicos relacionados a asto. Pregtinteles:
a. i,Que animal de rapina podria usar la

artimana que estas haciendo?
b. i,Que cosa crees que el animal de

rapifia obtenga o coma con esa
(artimana)?

c. Si un animal vive cerca de un
estanque, 1,que crees que pueda cazar
ahi para alimentarse? j,si vive en el
desierto? i,cerca del mar? zen la
ciudad? i,en el bosque?



cf)

5. Después de que los niñOs hayin
terridliaddi'di:cOnitrWits artiMatias

0-e-474lisifiafaVElika;,
animates de -taPifia-,(corno-lagartijas,
rarias; viboras,pécados, ihSeetoSO

e-i:detetiniriar que:
#liiriafiat-: poseen yque tipo de presa

:.pilederi COMer..Tathbierres.:iinpOrtante
-que 1rateri 40:00Coritiii::OdenCia de 'qua
otös intriiileSrapathsr';Thi*,;"e.StadO

caiando_eri-el*ea:(4-Cii-ii0hUeSbs;
daZOS40Piel,Yesaiteia

arrancada de .16S'arbelles;:'.etC.).

fiVe

--:-

__-_

USANDO EL LENGUAJE.
LQUE OPINAN?
1. I,Por que creen que hay tantoi tipos
diferentes de artimanas de animal rapaz?
2. i,Que:pasaria si todos los animates de
rapifia poseyeran el mismo tipo de
artithafia?,
3. ad.apticiorres, tierven las presas
que les iyudan a no ser capturadas y
devoradas?

noismimmi.r

EJERCICIO CON EI., LENGUAJE
.Despues ,de habet.terminado_de

construir las ariirnarias, diga a los nirios
que coloquen sü trabajo-manual en uno
de los-cuadros en el cartel y saquen un
papelito numeradd de la bolsa o gorra.
(Si algUn nirio llega a sacar el numero de
su propia artirnaria,- que to regrese y
tome oiro.)

Pida al nano con el papelito numero
uno que coja la artimaria en el cuadro
rainier° uno y que explique al grupo:
1. Qiie tiriO de animal de rapiria
(depredador) cree que usa esa artimaria.
2. Que tipo de presa, el animal de rapifia
pudiera c.apturar con esta ariimaria.

Cuando numero uno termine
su descripcion de la prirnera artimaria,
pida al inventor de esta que se pare y

.'diga a todos que animal de rapiria usaria
ypara que presa estaba diseriada la
.artirhalia. De la Misma manera continue
con todos los demas.

VOCABUIARIO
anirnales de raphia (depredadores):
Los animates que capturan plantas y
animates vivientes para su alimentaciOn.
presas: 1as plantas y los animates
vivientes que son carpturados y devorados
Como alimento.
adaptacion: cualquier caracteristica
e.special de la planta o del animal que le
aumenta las probabilidades de
supervivencia y reproducciOn.
artimatias del animal rapaz: las
adaptaciones especiales que tienen los
animates para atrapar y devorar sus
presas.

Una parte del California Plan for the Education of Migrant Children
ES.E.A.. Title 1, P.L. 93-380
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distribucion de las plantas anima
ahundoncid localizacion con clue afectai

clecen estas Lund region. Las pldntas
crecen un Lleterrninado !agar debido a clel ag
due condiciones arnbientiles son clisper
aprop;adas para Irl genninacion de las pero L.

semillas para clesarrollo continuo de 0 en c,
as plafitas a(Iultas. Algunos factores 1.,)s

ambientales ternperatura. !Liz.
171.1171C(Iild, tipo tierro. minc,rales. viento monte
e hick's() otras plantas clue compiten por resiste
Oti mismos recursos naturales. Los



EN POCAS
PALABRAS...

En esta actividad, los ninos aprenden
a observar los modos de disiribucion de
las plantas. Colectando muestras de hojas
y trazando mapas de la disiribucion de
las plantas, los nifios tratan de determinar
los factores ambientales responsables de
estos modos de distribuciOn.

RETO: ENCUENTRA Y SESIALA EN
UN MAPA LAS OCHO PLANTAS
MAS IMPORTANTES DE TU AREA.

0

MATERIALES
Para cada equipo de dos o tres
niiios:
1 cartel cc.n una seccion del mapa

(Ver la seccion "Preparacion".)
1 plum6n para marcar
2 6 3 bolsas para colectar
1 bolsa que contenga etiquetas adhesivas

de 8 colores diferentes, 40 de cada
color (Otro modo de marcar seria con
lapices de cera, cuaciritos de papel
adhesivo, o papel cartoncillo de
colores con goma para pegar.) Una
buena escala de tamafio de las
etiquetas es de 1.5 a 3 cm.

Para el grupo:
o listan o banderines
1 cartel con tres hojas de papel, minim°

(una para la Clave de identificacion de
hojas y dos para la seccion de
"Arreglo de letras")

1 plumOn para marcar

PREPARACION
Lugar. Al escoger el area de estudio,
tenga en mente que un area natural
(como un terreno baldio o un campo)
refleja la influencia de los factores
ambientales en la distribuciOn de las
plantas. Un area cultivada (como un
jardin o parque) refleja la influencia del
hombre. El lugar de estudio mas
adecuado es aquel que contiene ambos
tipos de areas, asi los equipos podran
comparar los diferentes modos de
distribuciOn de plantas. Obtenga permiso
si se necesita, para tomar muestras de
hojas de plantas.

Areas de los equipos. Cada equip() de
dos o tres nirios debe trabajar en una
superficie cuadrada de 8 a 10 metros de
lado. Cada seccion o area debera ser
adyacente a las otras, y para evitar
confusiones, deberAn estar marcadas con
Liston o banderines.

Mapa. Antes de empezar la actividad,
haga ufi mapa del area juntando unos 4
cartelones. Todos los arroyos, caminos,
banquetas y edificios deberan estar
representados en el mapa. Sin embargo
no incluya las plantas. Si hay cuatro
equipos, el mapa debera cubrir cuatro
carteles. Asi, cada equipo estara asignado
a una parte de la region de estudio y
tendrA su seccion del mapa
correspondiente.



EN ACCION
CLAVE- PARA LA IDENTIFICACION
DE LAS HOJAS
1. Diga a los nifids que van a coleccionar
muestras representativas de cinco de las
plantas mas "importantes" que hay en la
region. Usted puede hacerles sugerencias
acerca de lo que hace iriportante una
planta: su tamafio, su valor econOrnico,
su hermosura, su aroma, etc., pero deje
que cada nifio decida lo que para el es
"importante".
2. Senale los limites del area y repase
con los nifios los principios de
conservacion con respecto a la colecciOn
de muestras de plantas.
3. Cuando los nifios resresen, pidales
que acomoden las muestras, poniendo
todas las hojas de un misrno tipo en un
solo lugar. Pregtinteles que fue lo que
tomaron en cuenta para decidir cuaies
plantas eran las mas importantes. De las
plantas que fueron mas repetidas, las 8
primeras seran consideradas las plantas
mas importantes del area.

4. Haga una clave para la identificaciOn
de las hojas. Pegue una muestra de cada
una de las 8 plantas mas importantes y
ya sea usted o los nifios pegue una
etiqueta de diferente color a lado de cada
una.

MAPA DE LA DISTRIBUCION DE
LAS PLANTAS
1. Muestre al grupo el mapa que hizo de
la region y orientelos. Pregtinteles si hay
algunas otras marcas o sefiales en el
lugar que deberian ser incluidas. Si es asi,
atiadalas.
2. Divida el grupo en equipos de dos o
tres. Separe el mapa en partes y de una
a cada equipo. Dirijalos a su respectiva
secciOn.
3. Hagales este reto: "Usando las
etiquetas de colores que representan las
diferentes plantas, ENCUENTRA Y
APUNTA EN EL MAPA LA POSICION
DE ESTAS PLANTAS EN TU
SECCION".
4. Expliqueles:
a. Cada uno de los equipos debe copiar

en su secciOn de mapa, la clave de
identificaciOn de las hojas. Lo hacen
pegando muestras de las hojas con
sus correspondientes etiquetas en su
cartelOn.

b. Los equipos salen a hacer el estudio
con sus carteles y etiquetas en la
mano.

c. Cada vez que alguien localice una de
las ocho plantas, debera pegar la
etiqueta del color correspondiente en
el mapa, en el lugar donde la
encontrO.

5. Cuando todos hayan terminado de
hacer el estudio, junte las secciones del
mapa y reima el grupo para la discusiOn.
Cada equipo debera describir
brevemente la distribuciOn de plantas que
se ve en su secciOn del mapa.



USANDO LENGUAJE
i,QUE
1. LCual is 'eL color mas :aburidante_en el
mapa y a .que planta. representa? Las:.
plantas mas'abundantei en elfarea,seran:,
Ilamadas doininantesA...as.plaiitas' :
dominates son aquellae.que oCupan mas
espacio o son mas grandes que las otras
y porlo general tienen una influencia de
control sobre los otros Orgatilsrnoi en el
area. i,Cuale.s son las plantas dominates
en tu area de estudio? .

.

2. i,Hay algunos colores que aparezcan
juntos varias veces en el mapa? i,Por quo
crees que sea esto?
3. Presente el con cepto de clistribucion
de las plantas: la abundancia y
localizacion de estas en un area. 1,Que
factores arnbientales afectan la
distribucion de las plantas que
encontramos?

ARRE:. :

DigaASTIIP?.1!5 JFf'`

.. C1..::1:.----P::-:ET*4L
_......c,,,.4.54; .AtTeglos.:_.

_-..

7 letras foirnan.p,
i.A iiiin objetos o ideas

Cuanda, s-letras,e2stan revueltas
clecy:'44. 6-ridei esta ...exPresa a.

Escribalas sigUientas oraciones que

4. Los animales, incluyendo el hombre,
tambien estan considerados como
factores ambientales. 1,Que efecto crees
que tengan estos en la distribuciOn de las
plantas en tu area?
5. Pregunte a los nifios si notaron
cualquier animal o evidencia de animal
(como piel, plumas, huellas) en
cualquiera de las plantas.

tienen:- bras con las letras revueltas,
en un cartel:
a. Las rnasijal crecen las lasis.
b. :Los,thicac crecen, en el sierdeto.
c.: Los nospi crecen en las tamannas.
d. Loi.blesio crecen en los rrosce.
e. Las bashier crecen por todos dosla.

Rete al grupo que arregle las letras
path que aparezcan las palabras
correctas:.(Respuestas: (a) palmas e islas,
(b) cactos y de.sierto, (c) pinos y
montaiias; (d) robles y cerros, (e) hierbas
y lado.s:

Si les.gusta este juego, animelos
para que un voluntario esCriba- en el
cartel una palabra con las letras revueltas
y de 'una pinta a los dernas- (p. ej.:
persona, animal, plantar lugarsu'objeto).
El restO del grUpo.trathra de adiinar la
palabra._Coritirniiel juego Si hay tiempo
y los nilios estan interesados.

VOCAEWLARIO
distribticion de las plimtas: la
abundancia ylocaliiacion de las plantas
en :una; region:: =

factores ambientales : los factores que
rodean a un objeto como temperatura,
luz, humedad; tipo de tierra, animales,

plantas dominates: las plantas mar
abundantes o destacadas de una region.
evidencia: una manifestaciOn o
indicacion de que algo ha sucedido en
un lugar.

3 1
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i,Alguna vez al estar sentado al lado
de un estanque, arroyo o acequia ha
visto pececillos nadando en un cardumen
o banco? Se ven muy curiosos j,verdad?
Pero en cuanto uno se acerca para
observarlos mejor, los pececillos se
escabullen para ocultarse entre los
juncos. Por otro lado, si uno arroja una
piedrecita o una ramita los pececillos se
vienen de prisa a observarla de cerca y la
siguen hasta que llega al fondo. El tener
a la vista a una persona alejO a los
pececillos rapidamente pero con un
pequeno disturbio, se apuraron a
observar de cerca.

i.Que es lo que atrae a los
pececillos? LQue es lo que los espanta?
i,Acaso hay algo que no les afecte en lo
absoluto? Al participar en Atrae a los
Peces los nifios encuentran las respuestas
a estas preguntas.

EN POCAS PALABRAS...
En esta actividad los nirios tendran la

oportunidad de inventar "catias de
pescar" y cebos o senuelos. Esto lo
haran para, investigar peces y encontrar
que es lo que los atrae.

RETO: USANDO MATERIALES
SIMPLES Y TU IMAGINACION,.
DESCUBRE QUE ES LO QUE
ATRAE A LOS PECECILLOS.

MATERIALES

Para cada nino:
1 palo (de 1 metro o mas de largo)
1 pedazo de alambre delgado de 1 metro

(Vea la secciOn de "PreparaciOn.")
1 hoja de papel normal
1 lapiz o color de cera (creyOn)

Para el grupo:
1 cartel con dos hojas de papel (Vea el
folio de Equipo de OBIS.)
1 plumOn para marcar (de punta de

fieltro)
2 rollos de cinta adhesiva transparente

caja de baratijas que contenga:
pedacitos de hilo, de algodOn; de
papel, ligas de goma elastica, hojas de
papel aluminio, papel de colores,
alambre, corcho, came, legumbres,
cosas brillosas, cosas coloridas, etc.

PREPARACION
Lugar. Busque un estanque, arroyo o
acequia que tenga peces pequerios.

Cana de pescar. Cada nino puede
preparar su propia cafia de pescar con un
palo, calia o rama larga y un pedazo de
alambre delgado amarrado a una orilla.
Un alambre adecuado es el que se
obtiene separando los ramales
(alambritos) de un cordon electric°
casero de un metro de largo. Arranque
los alambritos del aislamiento de hule y
separelos cuidadosamente. Si no desea
hacer esto, puede comprar en una
ferreteria alambre de cobre #32. El use
de alambre es adecuado para los nirios
ya que asi pueden entrelazar cebos y
cambiarlos rapidamente.
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agua? 't,COrrio:trabajari:IOS cebos en el:'
fondo2 '

g (Como responden. los peces a! sabor

7. El.'"Silijes,Cebii',..:::EnAri-r pedazo ez
lithoo':'cle la hOja::de..:ariotactones7.'es'-cnba,'
TropiedadeS:de'.::.Un?.biiert'!:-,CebO': o
serittele. Pida al grupo que compare las

combination de'estaSI:prOPiedadeS.Idebera
resultar

Perrnital-qUe los nitios. llagatinn. Super ..

cebo y re4reSen...al:eStancitie:Para:.-;':' '

continfiar-peSCarid6. ,:4717tenen; los niños
mas:ekit6 al peSdar.',COn, el super cebO?

niños que
descubiert6::siSternatiCartente-,Un-'CebO:::':;::.

van a :LiSar10-:Par*inVeStigar
las siguientes preguntas

5e llegan.a:CatisarlOS.peCeS-do super
CebO:Y.:10: ign6rati2 .;.E,CtiantO:itern06. les
tprna?.

b. 4.QUe tan .lejos.Pirede'eSrar un pez
tpdavIapercibir eLsüper .: cebo?

c. 1,POdriaspOner.;ttrii::SUper cebo atras de
un pez sin que êste lo detecte2

d. (,Acaso se pe.lear:::d6SipeCe.s por un
ouper

e. Qtre Sticede'CuaridO rOz..aS:.:tussuPer
cebo.;por1a .suPerfiCieAeLagua?...:

USANDO. EL LENGUAJE
SUPER SENTIDOS
1. Despi.tes-de qUe nitios hayan
tenido tiempo para investigar lo efectivo
que es el super cebo; anirnelos a
compartir sus..descubrimientos con los

En un cartel, a la izquierda escriba,
VISTA, GUSTO, OLFATQ'TACTO y
01D0 en una columna. Explique que
estas palabras representan los dnco
sentidos y que van a set- usadas en

:3

oraciones. Pregunte, "En el pez, Lcual de
estos sentidos fue.estimulado por el super
cebo?" (Por'ejemplo, el sentido de la

Nista:deLpei..pirede_habensido_estirnulado
con cambros de color, movimiento, etc.)
Escriba las respuestas 'de los nirios al lado
del sentido correspondiente.
Hagan cornparadones de las respuestas y
pregunte, "I,Cuales son los sentidos mas
irriportantes para el pez que atrajiste con
tu super cebo?"
2 Distribuya hojas de papel y lapices y
pida,que cada uno'escriba VISTA,
GUSTO, OLFATO, TACTO y (ADO en
su hoja.. Con esto, deben tratar de
escribir una oration acerca del modo
como les gusta usar sus sentidos. Por
ejemplo:
VISTA: Me gusta ver los juegos de

'futbol.
GUSTO: Me gusta comer tacos.
OLFATO: Me gusta el olor de la

yerbabuena.
TACTO: Me gusta tocar duraznos

vellUdos.
OiDO: Me gusta oir milsica de

mariachis.
Los nirios pueden ilustrar las

oraciones si desean. Junte las hojas y
engrapelas tiara hacer un libro de
recuerdos: Lo que mas me gusto. Este se
.puede poner para-ser visto en el centro
OBIS del Campamento.

VOCABULARIO
cebo o seriuelo: to que se usa para
tentar los anirnales o atraer a los peces
para que piquen. (Como legumbres,
came, papel colorido o brilloso, etc.)
propiedades del cebo: son las
caraderisticas de los cebos como colores,
fonnis, tarnarios, etc.
sentido: la habilidad para recibir
estimulos a traves de los organos del
cuerpo y sus nervios. Los sentidos son
vista, oido, tacto, olfato y gusto.

Una parte del California Plan for the Education of Migrant Children.
E S E.A , Title 1, PI 93-380
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En los medios ambientes htimedos
pequetios organismos llamados
destructores (hongos y bacterias)
desbaratan (descomponen) corteza de
arboles, hojas y ramitas en partes
diminutas, que forman un refuglo y
alimento para los animalitos viviendo ahi.
Los organismos destructores tambien
liberan minerales que enriquecen el suelo
cle nuevo. A medida que las capas
inferiores se acaban, nuevo material
organic° cae encima, asegurando asi la
continuaciOn del medio en la hojarasca.

Anima les que viven en la hojarasca
son por lo general pequenos como
insectos, babosas, aranas y salamandras.
Su pequetio tamano les permite meterse
y vivir entre el material animal y vegetal
que se esta descomponiendo. Por ser
chicos tambien les es fad perderse de
vista.

RETO: DESCUBRE LOS TWOS
DIFERENTES DE ANIMALES QUE
VIVEN EN EL MEDIO DE
HOJARASCA 0 DESECHOS
NATURALES.

EN POCAS PALABRAS...
Los nitios investigan a los animales

que viven en los desechos naturales con
la ayuda de una "Rueda de los Bichos

__ de la Hojarasca".

MATERIALES

Para cada equipo:
Para encontrar y describir a los
bichos de la hojarasca:
2 vasos de plastic°
1 cajita para bichos o un lente de

aumento*
1 tarjeta de fichas (para recoger como

con pala, los animales)
1 Rueda de los Bichos de la Hojarasca +
1 bolsa (para guardar los materiales

del equipo)
1 caja de fondo blanco (envase de

carton de leche cortado a la mitad
y a lo largo)

Para tomar notas:
1 lapiz
2 Tarjetas de Datos (duplicadas en papel

cebolla)
colores de cera (creyones)

Para el grupo:
Para el Ejercicio con el Lenguaje:
1 hoja de papel normal para cada nitro
Para las Tarjetas Personalizadas
(opcional):
1 pedazo de papel cartoncillo

(14 cm. x 10 cm.) para cada nitro
!apices
colores de cera (creyones)
copias de la hoja de "Partes del
Cuerpo de los Bichos" +
cinta adhesiva transparente
tijeras
Se pueden obtener en el Lawrence
Hall of Science. Use la "Forma para
Ordenar Equipo" en el folio de Equipo
de OBIS.

+ Vea lo insertado en este folio.



Rueda de los Bichos de la Hoiarasca

TARJETA DE DATOS

Equipo

Lugar

Fecha

Reconstruye tu

organismo aqui:

CABEZA TORAX ABDOMEN

Tamario:

(Dibuja una linea del tamaiio de to organismo.)

411ene tu organism° algtin disci° especial de colores?

Dibuja los rasgos especiales (o sea las cosas que lo distinguen)

que creas sean importantes.

Colorea tu dibujo para hacerlo mss pareddo al bicho

capturado.

Rueda de los Bichos de la Hojarasca

TARJETA DE DATOS

Equipo

Lugar

Fecha

Reconstruye tu

organismo aqui:

CABEZA TORAX ABDOMEN

Tamano:

(Dibuja una linea del tamano de tu organismo.)

Iliene tu organismo algtin diserio especial de colores?

Dibuja los rasgos espedales (o sea las cosas que lo distinguen)

que creas sean importances.

Colorea tu dibujo para hacerlo mss pareddo al bicho

v Ruth de los Bichos de la HoJarasca

TARJETA DE DATOS

Equipo

Lugar

Fecha

Reconstruye tu

organismo aqui:

CABEZA TORAX ABDOMEN

Tamaiio:

(Dibuja una linea del tamario de tu organismo.)

ijilene tu organismo algtin disci° especial de colores?

Dibuja los rasgos espedales (o sea las cosas que lo distinguen)

que creas sean importantes,

Colorea tu dibujo para hacerlo ma's pareddo al bicho

capturado.

11511110111111111111=1111

Rueda de los Bichos de la HoJarasca

TARJETA DE DATOS

Equipo

Lugar

Fecha

Reconstruye tu

organismo aqui:

Tamano:

(Dibuja una Linea del tamario de tu organismo.)

Criene tu organismo algtin disci° especial de colores?

Dibuja los rasgos espedales (o sea Las cosas que lo distinguen)

que creas sean importantes,

Colorea to dibujo para hacerlo mss pareddo al bicho

capturado,

..1111P,

CABEZA TON ABDOMEN

39



410.)11,
Bichos en la Hojarasca 44%0Z 4a6-410./.ay.

TARJETA DE LAS PARTES DEL CUERPO DE LOS BICHOS
Corta las panes del cuerpo que deseas usar.
Pegalas en el papel cartoncillo y forma un bicho.
Despues colorealo y escribe to nombre al lado del
bicho.

CABEZA

C

x

TORAX

to#IM

(Para los membretes.)

ABDOMEN

O

ALAS

Copyright © 1978 by the Regents of the University of California
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RUEDA DE

LOS BICHOS DE LA HOJARASCA

PORTADA

\ r--------------]
1

1 I

i
I

I

0
1 of.

1
I

.

iu 1 1
ml

1

2 1

I Como usar la Rueda: L k.. .... _4 .....I

1

\

1. Da vuelta a las cuatro ruedas hasta que en la
Como tomer datoe del bicho; \

/ ventana no se yea ninguna de las panes del

cuerpo.
1, Calca el bicho que se muestra en la ventana

2. Localiza un bicho en la hojarasca,
de la Rueda en una Taijeth de Datos.

3. Obseryalo cuidadosamente. = 2. Colorea el dibujo para que se yea mas

4, Da una vuelta a la rueda de las cabezas para
pareddo al bicho que capturaste,

seleccionar una (o sea la pane del (rente) que se

parezca mas a la cabeza de tu bicho.

5. Enseguida selecciona uri tofax o sea la pane

en medio del animal.

CUantas *mu Ilene?

Vt't !
A

6. Ahora selecciona un abdomen (la parte de

4 I
atrisl,

TORAX
0... .ft..., IVI

7. Para terminar; oast) gene tu bicho alas? .,-.- .....I \/ \ 6440 1978 by the kat cl6tUriwiry olWiwi

, / \ 9

i \



HO 1, thennofax master Bichos en la Hojam

RUEDAS DE CABEZAS Y DE

TORAX

Ininiccionet Copie estas ruedas en hojas

transparentes (transparencias pars proyector

elevado) usando una maquina copiadora o

cualquier otro aparato pars duplicar Thermof ax,

infrarrojo o teem Juegos de cuatro niedas en

transparencias thermofax se pueden obtener en el

Lawrence Hal of Science. Use la "Forma Para

ordenar Equipo" que se encuentra en el folio de

Equipo de OBIS,

RUEDA

0
DE TORA,

RUEDA

0
DE CABEZAS

Copy 01010 by 60 Regent of the 110011}1 01 Caro

161



HOJA 2, thennofav master Bichas en la Ho faun

MIDAS DE ABDOMENES Y

DE ALAS

Inetrucdona

si
: Copie estas ruedas en hojas

transparentes (trisparencias pars proyector

elevado) usando una *ulna copiadora o

cualquier afro aparato para duplicar, Therrnofax,

infranjo o termico. Juegos de cuatro ruedas en

transparenclas therm se pueden obtener en el

Lawrence Hall of Science. Use la "Forma para

ordenar Equipo" que se encuent en el folio de

Equip° de OBIS.

RUEDA

0
DE ABDOMENES

o

Copytht ©1978 by the Rigind dt i UrtIveriry ciCalltala



PREPARACION
Lea la Tarjeta de Equipo "Rueda de

los Bichos de la Hojarasca" iricluida en el
folio Equipo de OBIS. Reproduzca las
Tarjetas necesarias y arme las ruedas.

EN ACCION
1. Vaya al lugar donde va a ilevar a cabo
la actividad y rete a los nirios a que
localicen y tomen datos de las clases de
animales que viven en la hojarasca y los
desechos naturales. ExplIqueles que usted
se refiere a los desechos de las plantas,
no a la basura del hombre. Coja tantita
hojarasca y ensefiela al grupo.
2. Digales que cuando anden tratando
de capturar animales bichos
pueden hacerlo de cualquier modo que
quieran, siempre y cuando no los
lastimen. Una tarjeta de ficha se puede
usar como palita para recoqer a los
animales y ponerlos en la caja de fondo
blanco.
3. Para la bUsqueda, divida el grupo en
equipos por parejas. Digales que cada
pareja debera capturar de uno a tres
diferentes bichos de la hojarasca. Aclare
que no deben escarbar en la tierra sino
simplemente buscar en la capa de
hojarasca. Si algunos ninos no quieren
escudririar con sus manos, sugiera que lo
hagan con una ramita o palito.Nota:
Indiqueles que regresen cualquier lerio,
piedra, o capa de hojarasca a su lugar
original despues de que terminen de
explorar. Mandelos a la bUsqueda.

4. Retina a los nifios cuando ya todos
hayan encontrado algunos bichos.
Muestreles una Rueda de Bichos de la
Hojarasca y ensetieles como manejarla
para mover las partes generales del
cuerpo y formar diversos animalitos. Deje
que jueguen con las ruedas por un rato.
Ahora, rete a los nilios a que escojan uno
de los bichos que encontraron y que con
la Rueda de los Bichos traten de
combinar las partes del cuerpo para
formar el dibujo del animalito que
escogieron.
5. Que tcmen datos de los bichos que
recogieron en las Tarjetas de Datos,
usando las Ruedas para calcarle la figura
que aparece en la ventanita. Si no tienen
tarjetas transparentes, pidales que traten
de dibujar la figura en lugar de calcarla.
Sugierales que usen lapices y creyones
para hacer los dibujos macho mas
parecidos a los bichos reales.

Ir
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Casi en cualquier lugar que nos
encontremos hay plantas. Algunas son
grandes como los pinos gigantes, las
alamos y los sauces. Otras plantas son
pequerias como la hierba rastrera y los
cardos. El tamano y la variedad de
plantas que hay en un area depende del

tipo de medio ambiente; las plantas
que crecen en un jardin o cerca de los
edificios en las ciudades, son muy
diferentes a las que crecen en los
bosques o en los desiertos.



Cuando dos tipos de plantas son
iferentes (como el maiz y la calabaza),
6 cientificos se refieren a ellas como
e dos especies distintas. Una especie

una clase de planta (o animal) que
diferente a todas las dernas plantas

) animales). Las judias (alubias) y los
ijoles pintos son ambos frijoles y por
tanto bastante parecidos, pero sin

mbargo, son diferentes clases de frijol
or lo que representan dos especies
istintas.

POCAS
'ALABRAS .

En la Thisqueda de Plantas, los nifios
?.cogeran y clasificaran pequefias
tuestras de plantas para averiguar la
antidad de especies que hay en el area
e estudio. Usaran una tabla o diagrama
ue les servira para organizar los
sultados de su btisqueda.

ETO: ENCUENTRA TODAS LAS
SPECIES DE PLANTAS QUE
UEDAS EN EL AREA DE
STUDIO.

MATERIALES
Para cada equipo por parejas:
1 bolsa de plastic° (tamario
emparedado)
1 lente de aumento
Para el grupo:

cinta adhesiva transparente
2 carteles (Ver el folio de Equipo de

OBIS.)
1 plumon para marcar (de punta de

fieltro)
2 6 3 Gutas para el Prado (para plantas

pequenas)

PREPARACION
1. Prepare dos carteles. (Vea el folio de
Equipo de OBIS)
2. Elija un sitio para la Busqueda de
Plantas. Que sea de un tamatio pequefio
para no perder de vista a los nirlos.
Nota: Es bueno notar y tener presente
que los nitios pueden confundir la
palabra especie con especia (Especia es
el producto vegetal con el que se sazona
la comida.)



EN ACCION
1. Organice el grupo en equipos por
parejas. De a cada pareja de nifios una
bolsa y un lente de aumento. Sena le los
lakes del area de estudio.
2. Desafte a los equipos a que busquen
y colecten todas las especies de plantas
que puedan encontrar en el area. Diga a
los nifios que especie es una palabra
que se usa en ciencia para referirse a una
clase distinta de planta o animal. Por lo
tanto, una planta de una especie es
diferente a cualquier otra.

Haga incapie en que colecten
solamente muestras pequefias para que
no datien a las plantas y que las guarden
en las bolsas de plastic°. Mande los a la
bdsqueda.
3. Cuando cada pareja haya tornado una
muestra de todas las clases distintas de
plantas que pudo encontrar en el area,
retina a los nifios y pregunte: "Xuantas
especies de plantas crecen en este
lugar?" Las respuestas seran variadas,
Pero despues de escuchar todas, sugiera
que para saber cuantas especies el grupo
encontr6 en total, hay que juntar todas
las muestras.
4. Organizando las muestras. Dibuje
unos cuadros en un cartel y numerelos.
Ahora, pida a uno de los equipos que
escoja una de las muestras que
recogieron y que la coloque en el cuadro
de especie #1. El resto del grupo debe
de checar sus bolsas por muestras de esa
misma especie y ponerias tar nbien en el
cuadro #1.

) 1

5. Un segundo equipo selecciona una
muestra diferente y la pone en el cuadro
#2. De nuevo pida a los dernas nifios
que revisen sus bolsas y saquen las
muestras de la especie #2 si las tienen.
Confintie de este modo con todos hasta
que todas las muestras colectadas esten
exhibidas en el cartel, separadas por
especies. (Tal vez haya que marcar con
cuadros otra hoja de papel, si hay mas
muestras que cuadros.)
6. Pegue todas las especies en sus
cuadros respectivos para que la
exhibicion de la coleccion sea duradera.

USANDO EL LENGUAJE
PREGUNTAS Y DISCUSION
1. LCuantas especies de plantas encontr6
el grupo en total?
2. LEn que se diferencian las hojas de las
diversas plantas? Haga que cada equip°
escoja dos especies y describa a los
demas en que difieren las hojas. Pueden
usar un lente de aumento para
observarlas mas detalladarrientel
3. Fortelezc.a el concepto de especie con
un juego. Diga a los nifios que va.usted a
nombrar dos especies similares' de plantas
o animales, y que ellos tendran que decir
una manera en que las especies son
similares y otra en la que son distintas.
Ejemplos:
a. leones y tigres
b. caballos y cebras
c. viboras y lagarfijas
d. moscas y mosquitos (zancudos)
e. coles y lechugas
De a todos y cada uno la oportunidad de
hacer la comparacion de dos especies.
Los nifios pueden nombrar otros
ejemplos para que sean comparados por
los otros participantes.
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E Oa., CON EL LENGUAJE
Pida a. los

para las:plansuecoIecckaroii y que
los

ce algo
acërcadela planta. rur ejemplo,
Car do (rnr4 riainds
porie' en.,
grupb.-cii.por:-:.0felas-jptredenyCrear los
riombre:s,,PerOlitOetire'qtie:AodoS

2. '.Esicribliatido en ramificaclones
E9thibi: el nombre de una planta o parte
de una planta verlicalniente;::en una hoja
de paciel.giande;: Se.,:.*ater de e:Scribit
algunas" de las propledades de esa
planta o frittkenipeOndO*OCada letra
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3. Plantas .que nos recuerdan Rete a
los nifros a que escojan Una planta que
les recuerde a algun amigo, familiar,
Maestro, etc.-Pida a cada unO:que

; en.sefie al grupo la planta que escogi6, a
(genie recuetda y err qUe se paiece a
esta persona:

VOCAlBULARIO
e.spede: Una clase distinta y6.--11Ca de
planta o animal. Difiere de todas las
demas plantas o animales.
propiedad:. las caracteristicas, rasgOs,
o cualidades de un objeto u organismo
corno-tamatio, color, forma, textura,
olor, etc.

.inediO ambiente: todo to que rodea a.
un organism° como plantas, anii-nales,
objetos y condiciones dimatolOgicas.

LOs;.rilfli*pitedetit,iscribir estas palabras

apropiado li"

encOrrtiat#Ople f.,,queernpiecen

sugierales que eiOett.;:ort:PiOpiedadeS
que usen etitak0,r.fro interMedias:

".'' : .

,.jug

a i'ed

anaráEJ

,

Una pane del California Plan for the Education of Migrant Children,
E.S,E.A., Title 1. PI, 93-380



Es dificil comprender las relaciones
que existen en la alimentaciOn de los
animales. Esta actividad ayudara a los
ninos a entender estas relaciones ya que
jugaran a ser animales que estan
relacionados entre si para su
alimentaciOn.

Para jugar a la cadena
alimenticia, en un patio o jardin, se
clesparraman palomitas de maiz que
representan a las plantas, fuentes de
alimento para los animales herbivoros
(que comen plantas). Unos nifios seran
chapulines (herbivoros) y otros ranas,

que comen chapulines. Otra tercera parte
del grupo sera halcones, que comen
ranas. El objeto del juego es que cada
animal atrape algo para corner sin que a
su vez sea capturado y devorado, antes
de terminarse el "dia" (de cinco
minutos).

En la naturaleza, las poblaciones
de plantas y animales son suficientemente
grandes como para que las especies
contintien si algunos de los animales se
mueren. En el juego de la cadena
alimenticia las poblaciones (maiz.
chapulines, ranas, halcones) son tan
pequerias que con que sobreviva uno de



cada especie, se puede considerar que la
comunidad esta balanceada y podra
continuar.

El juego se puede repetir varias
veces en una sesion de la actividad. Cada
vez que lo hagan, sugiera a los ninos que
cambien las reglas de comportamiento y
la cantidad de animales de cada tipo
hasta que se logre un "balance" en la
cadena alimenticia de maiz>chapulines>
ranas--.halcones.

Durante esta actividad anime a los
nifios a que expresen sus experiencias.

EN POCAS PALABRAS...

Los nifios juegan a la cadena
alimenticia y cambian las reglas del
juego para averiguar cuantos
organismos de cada especie se
necesitan para obtener un "balance" en
esta cadena simulada.

RETO: SOBREVIVE POR UN DIA
COMPLETO COMIENDO A OTROS
ORGANISMOS SIN QUE OTRO
ANIMAL TE ATRAPE.

MATERIALES

Para cada "animal":
1 banda (Vea la seccion de

"PreparaciOn" en donde se indica el
tamano y la cantidad que se necesita.)

1 bolsa de plastic° (tamafio sandwich)
para los estOrnagos de los animales

Para el grupo:
a de 4 a 5 litros de palomitas de maiz (o

frijoles, semillas, etc.)
1 cartel (Ver el folio de Equipo de OBIS.)
1 plurnon para marcar (de punta de

fieltro).
1 marcador de tiempo con timbre

(o use un reloj y de una sepal verbal)
1 rollo de cinta adhesiva opaca (para

cubrir margenes) de una pulgada
1 tarjeta de "La Cadena Alimenticia"

(insertada en este folio)

PREPARACION
Se necesitan diez nifios para este

juego, pero con veinte es mas divertido.
Bandas de identificacion. Haga las
bandas de tiras de tela de tres colores
diferentes. Deben medir un metro de
largo y unos 10 6 20 cm. de ancho.
Prepare 8 bandas de un color (quizas
para los halcones), 15 de otro y 20 de un
tercer color. Con esta proporcion estara
usted preparado para las diferentes
variaciones del juego.
Preparacion de las "bolsas
estomacales" de los animales.
Coloque una tira de cinta opaca de una
pulgada a lo largo de una bolsa, dejando
una distancia de 4 cm. desde el fondo de
la bolsa al principio de la tira. (Vea el #2,
Analisis en la seccion "Llevando a cabo
el juego".)
Seleccion del area de juego. Escoja
una seccion de un jardin o cualquier otro
lugar piano de 15 a 20 metros de largo.
El grupo podra designar zonas donde los
chapulines o las ranas pueden estar "a
salvo", como arboles, veredas, etc.
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3. Los chapulines opinan. En esta
actividad-anime a los nifios a que
describan lo que-se sentia ser chapulines,
ranas o halcones. cuales les era mas
dificil conseguir comida? LCuales tenian
mas peligros? i,Cuales tenian menos
peligros? Pidales que platiquen como
fueron atrapados y por quien.
4. Haciendo nuevas reglas para el juego.
Pregunte a los nifios que como podrian
cambiar el juego para que mas animales
sobrevivan. Doles tiempo para pensar y
hacer sugerencias. Algunas ideas buenas
son:
a. Cambie algunos de los halcones a

ranas o chapulines.
b. Cambie ranas a chapulines.
c. Proporcione mas "plantas" (palomitas

de main).
d. Permita que las ranas y los chapulines

tengan zonas donde podran "estar a
salvo".

USANDO EL LENGUAJE
VARIEDADES...
1. Indique a los nifios la cantidad de
organismos de cada clase que finalmente
produjeron una comunidad balanceada.
Animelos a que formen una piramide de
nifios con la cantidad apropiada de
chapulines en la parte baja, las ranas
arriba y los halcones en el tope. Doles la
idea pero dejelos que se organicen ellos
mismos.
2. Pidales que nombren algunos de los
animales que el hombre come; ,que
comen estos animales a su vez?
3. Platique con ellos acerca de un halcOn
solitario que no podia encontrar plantas.
Pregunte: "zAcaso el halcOn necesita a
las plantas para su alimentacion?" (No.)
"i,Pero las necesitaria en el area donde
vive?" (Si, ya que los anirnales que al
halcOn come viven de plantas.)
4. Anime a los nifios a que hagan en un
papel grande, un cartelOn de una cadena
alimenticia. Aparte de los dibujos, pidales

que anoten si pueden, los nombres de las
plantas y animales. Si quieren pueden
exponer este cartelOn en el Centro OBIS
del Campamento.

JUEGO DE "SUMAR" ANIMALES
Escriba el nombre de cualquier animal en
un cartel en la esquina de arriba a la
izquierda. Se debe nombrar una cosa
que es alimento para este ar.mal (p. ej.,
para el ration el trigo).

Pida a un nifio que nombre un
segundo animal cuyo nombre empiece
con cualquiera de las Tetras en RATON
(p. ej. 0S0). Si el nifio puede decir algo
con lo que el oso se alimenta, entonces,
podra escribirlo en el cartelOn. Asi tendra
ya:

RATON
S
0

Continue haciendo esto hasta que todos
y cada- uno hayan tenido cuando menos
una oportunidad de escribir un animal.
Nota: Aunque al final, en el cartelOn
aparecera una cadena de animales, esta
no es una cadena alimenticia.

VOCABULARIO
cadena alimenticia: la transferencia de
energia en forma de alimento desde la
fuente donde se origina (o sea las
plantas), a traves de una serie de
organismos que comen o son comidos.
(P. ej. trigo-7->grillos-->ranas>mapaches.)
organismo: cualquier planta o animal
viviente.
poblacion: un grupo de organismos de
la misma especie que viven y se
reproducen en una misma area.
comunidad: los grupos de plantas y
animales que viven en la misma area.

Una parte del California Plan for the Education of Migrant Children.
E.S.E.A., Title 1. P.L. 93380



a silenciosarnente las presas deben permanecer
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y los peces hasta son adaptaciones tnuy importantes para
atacar supet-vivencia.
a la presa.

Tes (deprecladores)
:)sarnente a sus
carse lo suficientc
so. for esto.



RETO: SOBREVIVE COMO ANIMAL
RAPAZ 0 PRESA YA SEA
ACECHANDO SILENCIOSAMENTE
Y "ATRAPANDO" A TU PRESA, 0
DETECTANDO Y DETENIENDO A
LOS ANIMALES RAPACES QUE SE
APROXIMAN.

EN POCAS
PALABFAS . .

En esta actividad los participantes
juegan a ser anirnales rapaces y
presas. Los "animales rapaces" o
depredadores deben aprender a moverse
cautelosamente para "atrapar" a las
"presas ". Las presas a su vez dependen
totalmente de su sentido del oido para
detectar y detener a los animales rapaces
que se aproximan.

MATERIALES

Para llevarse a cabo durante el dia:
1 venda de ojos por cada circulo de

ninos
tapones de algodon para el oido

1 rollo de cinta adhesiva opaca (masking
tape)
varios plumones para marcar

20 tarjetas de ficha (3 x 5 pulgadas)
Para llevarse a cabo durante la
noche ariada:
1 lintema con baterias nuevas
1 cono de papel cartulina (Vea la secciOn

"Preparacion",)

PREPARACION
Cazando al Acecho es una actividad

que tiene mas exito con 10 jugadores o
menos. El juego puede ser realizado
durante el dia o la noche, aunque
siempre los juegos noctumos son mucho
mas animados.

Lugar. Escoja un lugar abierto y nivelado
(como un prado, un claro en un bosque
o un campo) y con un minimo de 20
metros de largo. Las mejores superficies
para acechar son las que estan cubiertas
de hojarasca.

Linternas y conos de papel. Para
reconocer facilmente cuando un nifio "le
atina" o sea que le apunta correctamente
a otro, se necesita que la lintema de
baterias tenga un rayo angosto de luz.
Use un papel duro para hacer un cono
de papel que disminuira la anchura del
rayo de luz. Corte un pedazo de papel
del tamano de una Tarjeta de Equipo de
OBIS y enrollelo en forma de cono (de
15 a 30 cm. de largo). Pegue el cono
con cinta adhesiva opaca para que no se
deshaga. Unalo pegandolo a la lintema
de modo que la abertura mas grande del
cono se ajuste exactamente encima de la
cabeza de la linterna. Asi se obtiene un
rayo de luz muy angosto. Se recomienda
que lleve consigo un juego extra de
baterias nuevas.



Tarjetas de Mensajes. Prepare tarjetas
con mensajes ("recaditos") para el Juego
del Telefono Descompuesto. En una
docena de tarjetas de ficha, escriba
mensajes sencillos o relacionados al
acecho de presas. Escriba uno diferente
en cada tarjeta. Por ejemplo:

Tres nifios persiguen un perro.
Cinco ranas trataron de atrapar cinco
moscas.
Las panteras cazan al acecho.
Un nino pesc6 un pez gato.
Un conejo sake) para escaparse de un
tecolote.

EN ACCION
Presente el juego de Cazando al

Acecho como una actividad de
depredadores y presas. Explique estos
terminos si les son nuevos a los niflos.
Un animal rapaz o depredador es aquel
que captura plantas y animales vivientes
para su alimentaciOn. Una presa es una
planta o animal viviente que es devorada
como alimento. Pida al grupo que le den
ejemplos de animates de rapirla y sus
presas. (Gatos y ratones, Maros e
insectos, truchas y gusanos, viboras y
ranas.)

EL JUEGO DE CAZANDO AL
ACECHO

Explique las realas del juego a los
participantes:
1. Un nirio del grupo sera la presa, los
dermas serin los animates rapaces.
2. La presa debe pararse en el centro de
un area en la que sea dificil caminar sin
lacer ruido y con una venda, cubrirse los
ojos. (Las orejas deben quedar al .

descubierto.) Cuando se juega en la
noche, presa usa una lintema de
baterias para apuntar a los analales
rapaces.
3. Los animales rapaces deben forrnar
un circulo alrededor de la presa

(guardando una distancia de 5 a 8
metros de la presa).
4. Cuando ya todos esten listos, la presa
(con los ojos cubiertos) empieza a girar
mientras que los animales rapaces
caminan en circulo alrededor. Despues
de dar unas cuatro vueltas la presa grita
"i13ASTA!" y todos, incluyendo ella se
paran.
5. Enseguida los animales de rapifia
empiezan a acechar. La presa, para
protegerse de ellos, tiene que escuchar
cuidadosamente todos los ruidos clue
hacen los rapaces al acercarse, y
sefialarlos (ya sea apuntando con la
lintema o con el dedo) antes de que se
acerquen lo suficiente y la toquen. Los
rapaces deben esperarse un momento
despues d dar cada paso para ver si la
presa los esta apuntando. De esta
manera se evi.ta que los animaies rapaces
corran y capturen a la presa.
6. El arbitro (ya sea usted o uno de os
nifios) decide si la presa le atino al
apuntar con el dedo. Cuando la presa
apunte, el arbitro grita "iALTO!" y todos
10 hacen. Entonces al arbitro se coloca
atras de la presa y confirma si el brazo de
esta esta apuntancio correctamente; o sea
z3, "acert6" o "fall6". Se dice que ha
acertado cuando el dedo de la presa o ei
myo de su lintema apunta dilectamente,
o arriba del animal rapaz que se
aproxima. (La direcciOn es lo que
imoorta aqui, no adivinar la estatura.)
Los animates que fueron apuntados y se
les acert6 deben permanecer
"congelados" por el resio del juegc.
Cuando uno de los rapaces captura
(toca) a la press, el arbitro grita
"ALTO!" y todos se paran hasta que el
animal rapaz que toc6 a la presa se sale
del circulo. it juego continua cuando el
arbitTo grita: "iA ACECHAR DE
NUEVO!"
7. El juego se termina cuando todos los
animales rapaces han tocado a la presa,
o han sido elirninados, o cuando la presa

TIENVINNIENNIVAIMIONINIIMINEMINIF .
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ha usado todas sus oportimidades de
apunthr (o deferiderse).:Pada preset tiene
la oporturlidad de apuntar el-doble de
rapaces que hay (o sea, si-hay'ocho
rapaces lapresa tiene 1C ..ppOrtunidades
para apuntar).
8. Llevando:a.cabo et-jitego.:Ya :que
todos hayan :entendido el juego;° sefiale el
circulo ocirdulos, escoja:UnapreSa y deje
que la Cam enviece..Tat.vei quiera-.
dejarlos practicar un pOcO prinieto.
Sugiera.a1 final de.Ecadajuego a los
rapaces que PerdierOn, que cornenten
por que Creen que fueron.detectadoS por
las pre.sai.

VARIACIONES. DELJUEGO
Antes de.usar cualquiera-de

,

siguientes variaciones del jUego;-pidaa
los nifios que traten de predecir los
resultados.
1. Simular sordera de la rireslebido a
una herida,o a la vejei usandO tapones:
de algodon en uno de los oidds"o en
ambos.

.

2. Que jueguen en varies sirperficies
diferentes: una silenciosa, una ruidosa o
una inclinada
3. Pida a los animales rapaces y a las
presas que se pongan a gatas para imitar
a los anirnales de cuato pates..'
4. Lleven a cabo el juego:cliirante una
noche ruidosa con Mticho Viento.

cambios en sus cuerpos ayudarian para
lthcerlos mas 'efectivos corno
depredadores o como presas.
2. Pida a los rapaces que fueron los
mejore.s cazadores que expliquen al
grupo- que tecnica de acecho slencioso
usaron.
3. Deje que los nifios que fueron presas,
platiquen que se sintio ser acechado por
enemigos.

JUEGO DEL TELEFONO
DESCOMPUESTO

Pida a los nifios que se sienten en
un circulo -y digales que deben tratar de
pasar un mensaje de una persona a otra,
hasta.que haya Pasado por todo el
circulo:: El juego es asi:
I.,* El primer nino escoge una Tarjeta de
MenSaje: (Vea la seccion ``Preparacion".)
2.- Este nifio dice el mensaje (en voz baja
alOido)-ala persona que est:El a su
derecha..Esa persona a vez dice el
rnensaje secreto a la persona que sigue y
asi hasta que sea pasado a la. Ultima.
3.. La tiltima_ persona dice el mensaje que
recibio en voraita. La persona que
empezo lee la tarjeta con el recado
original para-que el grupo compare
ambos.
4. Si les parece divertido trate que todos
los nifios tengan la oportunidad de
ernpezar un mensaje en el "telefono
descompuesto" y lo pasen alrededor del
circulo.

-

5. Rete a los nifios a que se acerquen a
un /Ajar°, un gato, pez, una
mariposa,una ardilla, o una lagartija para
ver que tan cerc.a pueden llegar. Por la
noche podrian acethar animales
nocturnos como gusanos, lechuzas, ranas
y mapaches.

USANDO EL LENGUAJE
PLATICANDO
1. Pregunte a,los participantes que

VOCABULARIO
animal topaz o de rapine!
(dePredador): el. que captura animales o
"plantas vivientes para su alimentacion.
pre.sa: cualquier animal o planta viviente
que es devorado como alimento
acechar: perseguir o acercarse
cautelosamente
acecho: acechanza, espionaje.

Una pane del California Plan for the Education of Migrant Children.
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ejemplos de adaptaciones necesarias para
vivir en las corrientes de agua. Una
adaptacion, es cualquier caracteristica
especial de un organismo que le aumenta
Is probabilidacles de supervivencia y
reproducci6n.

EN POCAS
PAIABRAS

En esta actividad, los ninos
cx,nstruyen y prueban modelos de
organismos disenados para resistir la
fuerza de una corriente de agua .(parte I).
En la parte II. los ninos investigan las
estructuras para sujetarse y el
comportamiento que tienen los
organismos que viven en las corrientes de
agua.

MATERIALES

PART I
Para cada pareja de "comparieros":
1 -cuerpo" de organismos: un pedazo

cie corcho o esponja (Ver la secciOn
Preparacion".)

I envase de carton de leche de 1/2 galOn
Para el grupo:
I caja de baratijas que contenga: cinta

aclhesiva resistente al agua (electrica,
aisidnte, etc,), arcilla, horquillas o
pasaclores para el pelo, clips o
sujetapapeles, ligas de goma elastica,
palillos de dientes, alambritos
litnpiaciores de pipas, hilo grueso o
cuerdecYla. pedazos adicionales de
corcho o esponja
varias tijeras.

PARTE H
Para cada pareja de "comparieroS":
1 recipiente o envase (el mismo que se

LISZ1 en la parte I)
cajita de bichos*

1 red para sumergiFIde acuario)*
1 vasito de plastico*
1 Canal de Agua (Vea la Tarjeta de

Equipo.)
Para el grupo:
1 Tarjeta de Equipo para el "Canal de

Agua"
Opcional:
Gufas para el Estanque (para aguas
dulces)
*Las instrucciones para usar estos
materiales se encuentran en la tarjeta de
"Equipo de ayuda en la observaciOn de
la vida acuatica" insertada en el folio de
Equipo de OBIS.

PREPARACION
Recursos para el desarrollo del
lenguaje. Lea la secciOn "Usando el
Lenguaje" antes de llevar a cabo la
actividad.

Lugar. Escoja un arroyo, una corriente
pequena, un rio no muy profundo o un
sitio rocoso cerca del mar que sea menos
de 40 cm. de profundidad. Las aguas
con fondos rocosos tienen mucho mas
variedad de organismos que aquellas con
fondo arenoso o lodoso. (Ver el folio de
Guia para el Dirigente para las medidas
de seguridad que se deben tomar en las
orillas del agua.)

Equipo. Corte pedazos de esponja o
corcho de diferentes formas y tamanos
(ovalados, cuadrados, rectangulares, etc.)
que no sean mas grandes que una nuez.
Para hacer un pequeno envase de fondo
blanco para la observaciOn de los
organismos, use envases de carton de
leche y engrape el pico abierto (por
donde se sirve) para sellarlo. Corte la
pared del envase del mismo lado del pico
engrapado.
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de ayuda -en la observaciOn de la vida
acuatica" en el folio de Equipo de OBIS.)
Distribuya un juego de este equipo a
cada pareja. Diga a los nifios que junten
varios animales acuaticos.
2. Despues de diez o veinte minutos
retina a los equipos y doles oportunidad
de hablar de sus descubrimientos.
3. Tome un Canal de Agua, una red de
sumergir, algunos de los animales
capturados y enserieles como usar el
Canal. (Vea la Tarjeta de Equipo.) No
deje de colocar materiales del fondo del
arroyo, en el Canal.
4. De un Canal a cada equipo y pidales
que comparen las habilidades que tienen
los animales para detenerse. Anime a los
equipos a que observen con cuidado la
forma de los artificios o agarraduras
(como patas, discos de succion; ganchos)
y tambien el comportamiento (como
nadar muy rapidamente, zambullirse
hacia el fondo, arrastrarse entre las rocas)
de estos animales cuando se sujetan o se
mueven en el canal.

En cada actividad aproveche el
entusiasmo espontaneo de los ninos,
entusiamandolos a que hablen de sus
exitos y fracasos que van teniendo en su
estudio. De seguro habra muchas
oportunidades en las que los niiios
querran describir y comparar sus
descubrimientos.

USANDO EL LENGUAJE
i,Qut OPINAN?

Cuando queden cinco o diez
minutos para terminar la actividad, retina
a los nirios y pidales que describan las
adaptaciones para detenerse que creen
que fueron mas efectivas.
1. i,Que animales fueron los mas
resistentes a las corrientes fuertes?

2. i,Donde fueron encontrados los
animales que tenian mayor facilidad para
detenerse?
3. i,Que ventajas puede tener el vivir
en corrientes rapidas?
4. i,Que adaptaciones les gustaria tener a
los nifios si estuvieran viviendo en aguas
de corriente rapida? DevoMendo los
organismos a su lugar: Diga a los ninos
que devuelvan los animales a los lugares
donde los encontraron y que se fijen en
la rapidez en que los animales
desaparecen de vista.
EJERCICIO DEL LENGUAJE

Sientese con los niiios cerca del
arroyo y pidales que se imaginen que se
estan encogiendo al tamario de uno de
los animales del arroyo. Pidales que
completen las siguientes oraciones (u
otras preguntas que usted desee) y las
usen como guias, para hacer cuentos.

Estaba tomando una siesta cuando
una ola me tumb6 .
La mejor comida que habia, estaba
en la corriente de agua por lo que me
deje it y . . .

Un pez muy grande venia hacia mi
por lo que me deje llevar por la
corriente y . . .

El pasado inviemo cuando quede
atrapado en una inundaciOn . .

Habia tantas hierbas en el otro lado
del arroyo que yo . . .

Me gusta vivir entre (el lodo, las
piedras, la arena) porque . . .

VOCABULARIO
adaptacion: cualquier caracteristica
especial de un organismo que le aumenta
las probabilidades de supervivencia y
reproducciOn.
criatura: otra palabra que se usa para
decir organismo, por lo general en
animales.
corriente: forma de movimiento
continuado en una misma direcciOn, por
lo general de agua o aire.

Una parte del California Plan for the Education of Migrant Children.
E.S.E.A., Title 1, P.L. 93-380



474

Despues de haber caminado a traves
de un campo o pradera, i,Alguna vez ha
notado como unos erizos o espiguillas se
pegan en sus calcetines? Sin darse cuenta
esas veces uno estaba siendo un factor
en la dispersion de las semillas



La dispersion de las semillas
depende de una adaptacion de la
planta que le permite dispersar las
semillas de la planta originaria, hacia un
lugat mas favorable para su desarrollo.
Esta adaptaciOn es el mecanismo de
dispersion de las semillas. Como por
ejemplo, lo pegajoso de los erizos que les
permite prenderse a la piel o ropa y la
ligereza de la semilla, del algodan que le
deja arrastrarse por el viento.

i,Acaso son importantes los
mecanismos de dispersion de las
semillas? Por supuesto, ya que una
semilla germinando precisamente debajo
de la planta originaria tiene dificultades
para sobrevivir. Por lo general, las plantas
grandes limitan la luz solar y los
elementos necesarios para el desarrollo, a
las plantas pequerias que crecen debajo,
haciendo dificil a veces la subsistencia de
las plantas pequerlas en ese lugar. Por
esto, el mecanismo de dispersion de las
semillas en muchas plantas es una
caracteristica crucial para que las especies
contintien.

EN POCAS
PALABRAS . . .

Los nitios investigaran las
adaptaciones que permiten a las plantas
dispersar sus semillas. Con las Tarjetas de
AcciOn, ellos seran retados a modificar
semillas de frijol de manera que puedan
ser dispersadas de varias maneras.

RETO: MODIFICA SEMILLAS DE
FRIJOL 0 DE CHICHARO DE
MANERA QUE PUEDAN SER
DISPERSADAS POR VARIAS DE
LAS FUERZAS NATURALES.

MATERIALES

Para cada nitio:
1 copia de una Tarjeta de Acci6n
1 copia de una tarjeta de Bingo de

Semillas (Ver el folio de Equipo de
OBIS.)

Para el grupo:
1 bolsa de frijoles o chicharos (o

cualquier otro tipo de semilla)
madera de balsa o papel de
construcciOn
cinta adhesiva transparente
goma de pegar (cola)
ligas de goma elastica
palillos de dientes
tijeras
!apices
pintura roja de temple
globos*
bolsas de plastico*
pedazos de corcho*
algodan o plumas*
resortes de metal pequefios*

1 cartel (Ver el folio de Equipo
de OBIS.)

1 pluman para marcar
*materiales opcionales

0r



DISPERSION DE SEMILLAS

Tarjeta de AcciOn

Modifica tu semilla pars que pueda flour en el agua por lo menos

cinco minutos, Consejo: una burbuja de dire, una balsa,

11111111.10111011.

DISPERSION DE SEMILLAS

Tarjeta de Accion

Modifica tu semilla de manera que atraiga a un pajaro u otro

animal.

Consejo: brillosa o rodeada de una fruta sabrosa,

11

Ivy

DISPERSION DE SEMILLAS

Tarjeta de Acchin

Modifca tu semilla para quP tenga un mecanismo que la aviente a

un metro de distancia de plat originatia,

Consejo: envuelta en algo que se reviente o parta.

I
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DISPERSION DE SEMILLAS

Tarjeta de Acckin

Modifica to semilla para que pueda prenderse y transpmarse en

un animal o en una persona por siete metros.

1111111111111111W



DISPERSION DE SEMILLAS

Taleta de Accion

Modific.a to semilla pars que pued3 volar cuando memos un metro.

71)

DISPERSION DE SEMILLAS

Tarjeta de Wee

a

DISPERSION DE SEMII!AS

larjeta de Acchin

tf7111

DISPERSION DE SEM1LLAS

Tarjeta de hcciOn



EN ACCION
1. Cornente con los nifios el hecho de
que no todas las semillas pueden
desarrollarse en el lugar donde caen, por
lo que alguoas semillas son dispersadas
(o sea transportadas, arrastradas por el
viento o empujadas por algo). Explique el
concepto de mecanismo de dispersion
de semillas. (Vea la seccion con los
antecedentes.) Pida a los nifios que
piensen en alguna de las maneras en que
las semillas estan adaptadas para ser
dispersadas. (Por ejemplo, lo espinozo de
los erizos que les permite prenderse en la
piel de los perros, la ligereza de las
semillas del algodOn que las deja ser
arrastradas por el viento, etc.)
2. De a cada uno de los nifios una
Tarjeta de AcciOn y una semilla de frijol.
Digales el reto o sea que modifiquen su
semilla para el tipo de dispersion que se
indica en Ia tarjeta.
3. Tarjetas de Accion:

Moclifica tu sernilla para que pueda
tiotar en el agua por lo menos cinco
minutos.
Consejo: una burbuja de afire, una
balsa.
Modifica tu semilla para que tenga un
mecanismo que la aviente a un metro
de distancia de la planta originaria.
Consejo: envuelta en algo que se
reviente o parta.
Modifica tu semilla de manera que
atraigzi a un pajaro u otro animal.
Consejo: brillosa o rodeada de una
fruta sabrosa.
Modifica tu semilla para que pueda
prenderse y transportarse en un
animal o en una persona por siete
metros.
Moclifica tu semilla para que pueda
volar cuando menos un metro.

Tarietas en blanco se pueden usar para
sma lir otras adaptaciones que usted o los
linos pietism que las semillas tienen.

4. Proporcione al grupo con los
materiales para la modificaciOn de las
semillas y dejelos que empiecen a
trabajar en su mecanismo de dispersion.
5. Cuando ya todos hayan terminado,
pida a cada uno de los nifios que lea su
Tarjeta de AcciOn y que demuestre la
invention que hizo para Ia dispersion de
su semilla. (Tal vez se necesite un cubo
con agua para demostrar las semillas
flotantes, si es que no hay un arroyo
cercano.)
6. Coloque las semillas modificadas en
un cartel. Pidales que les inventen
nombres descriptivos. Por ejemplo "El
Flotador", "La Resortera" (tirador), etc.
Rotule cada semilla en el cartel con su
nombre y exhibalo en el Centro OBIS
del campamento.



USANDO EL LENGUAJE
LQuE op:10Am.
1. LP:odriai'encpntrar plarita,len. el kea:
que teriginIas niisrdaS caacterist Cis': ::
como las delAme8aniSillo..:de. dispersion de
semillas `que to Eabncaste`j

.

2. LQUe. pasaria Silos Inecanisrnos de
dispersion deSernillaSfie,e)dstieran?

ampo.Dtv.isiNdOs.CON
SEMILLAS",
1. Pida al gnipo que recoja.t&las las
sernillas clue pUedan encontrar de
diferente,s especies, en el area de estudio
(semillas de pasto, de &boles, arbustoS,
hierbas.o pl-antas.de jardin). .

2. De a cacia nino una copia de la tatjeta
del "Bingo con Sernillas" y saque cinta
adhesiva o gorna de pegar (cola).
3. En el juego del Bingo con Sernillas,
cada nifio debe deterrninar el modo en
que cada una de las semillas que
encontrO, es dispersada. Despues de eso,
el nifio debe pegar cada semilla en el
cuadro con..el.modo,de dispersion_ -

correspondiente. (Algunas semillas
pueden ser dispersadas en varios modos.
La primera persona con cinco semillas
seguidas en cualquier direccion, gana.
4. Cuando alguien dice que ya ganO,
anime a los otros nifios a que hagan
preguntas al ganador para que este
explique corn° lo logro hacer.

LAS SEA111.1..AS.ACT.OAN .

Cada' rinnu eSebje...:Una ple:Ata qua le
representar,

2. DeSPUeSurio pOr'unij tx..-ar-an de
actUar. cofi6 .el mecanii'.'416 di -disperslon
de semillas de fa planta que escogio.
3. El Pu"Plied (10oszos-!in-os en el
grUpo) tratara:de adiviriar.q0e. tipO de
me.canisrilo,esta 'Siendo represcntado
clue fuerza niueve thernilla (ya sea
'fiento, etc:).'
4. El.publico puede tambien.tratar de
adivinar que planta crecera de esta

DOBLE FUNCION
Poriga en escena una mini-obra

teatral acerca del crecimiento y desarrollo
de una planta. Cada nifio representara el
papel que tiene ya sea la semilla, el aire,
los rninerales, el agua, el sol o el
mecanisrrio de dispersion. Pida a cada
uno que deScriba su papel imaginario en
el desarrollo de la planta.

VOCABULARIO
adoptacion: cualquier caracteristica
especial de un organismo que le aumenta
las- posibilidades de supetvivencia y
reproduccion.
mecanismo de dispersion de
semillas: la adaptaciOn que tiene una
planta que le permite dispersar sus
semillas hacia otros lugares mas
favorables para el desarrollo de esta.

Una parte del California Plan for the Education of Migrant Children.
ES.E.A., Title 1. P.L. 93-380



La mayoria de los animales I
soniclos clue les son caracteristico.
particulares. Con estos sonidos lo
animi.-tles se comunican una var
n11'nsa)es, no solamente entre ani
de is misma especie, sino tambie.
(min-idles de otra clase. Por ejemr
chin-iar del grill°. el croar de Ia ra
sisco de Ia vibora, el graznar de
cornejas y el aullar de los lobos s
modus de comunicacion de estos
animates. El croar de Ia rana y el
del grill° son Ilamadas apareal
del macho para atraer a las hem



su especie y advertir a sus rivales. El
grazneo la corneja es seguido una
serial de aiarma que transmite cuando
tiene a la vista un animal rapaz. El siseo
de la vibora advierte a los posibles
enemigos a mantenerse alejados. El
aullido del lobo puede ser para avisar a
la jauria que ha encontrado una press, o
simplemente para saludar a otros
miembros de su familia.



El sentido del oido es muy
importante para los animales,
especialmente para aquellos con vista
deficiente, que viven de noche, o que
habitan en bosques espesos u otros
medios obscuros. Un sentido del oido
agudo es una adaptacion que protege a
los animales, ya que les hace saber no
solo de la presencia de otros animales,
sino tambien de las reacciones de estos.
Los animales se comunican entre si tanto
haciendo como escuchando sonidos.

RETO: JUEGA A SER UN ANIMAL V
ENCUENTRA A TU PAREJA
SECRETA ANTES DE QUE EL
ANIMAL RAPAZ TE ATRAPE.

EN POCAS
PALABRAS . .

En esta actividad, por medio de un
juego, se introduce el concepto de
comunicacion animal por medio de
sonidos. Los nifios juegan a ser animales
y tratan de encontrar a su pareja secreta
usando tinicamente senales de sonido y
el sentido del oido. El juego se puede
jugar en la noche o durante el dia. Una
vez terminado el juego de Haciendo
Sont-dos, los niiios deberan tratar de
escuchar sonidos de animales verdaderos.

MATERIALES

Para el grupo:
1 rollo de cuerdecilla
1 caja de carton
1 lapiz
1 cartel (Ver el folio de Equipo de

OBIS.)
1 pluman para marcar (de punta de

fieltro)
2 artefactos de sonido de cada uno de

varios tipos diferentes: como silbatos.
cornetas, sonajas (envases de carton
de leche con piedras adentro), latas de
aluminio, etc. (Tenga a la mano
algunos artefactos extras para las
variaciones de las reglas del juego.)
pedacitos de papel (para asignar a los
que van a ser animales rapaces)

Maneras'alternativas de hacer ruido:
applaudir. castariear los dedos, chiflar.
etc. (Si decide usar algunos de estos
modos, escriba cada uno en dos
pedazos de papel y col6quelos en la
caja.)

Para cuando la actividad se realiza
durante el dia:
1 bolsa de papel para cada nino (del

tamano de su cabeza)
2 6 3 pares de tijeras
2 6 3 ]apices



PREPARACION
1. El juego de Haciendo Sonidos
requiere un minimo de diez participantes,
pero sale mejor con veinte.
2. Para cuando se juega durante el
dia: Este juego resulta mejor en noches
obscuras, sin luna. Sin embargo, si es
jugado durante el dia, se necesitara
proporcionar a los nifios con bolsas de
p,4 para sus mascaras. Las mascaras
de papel ies permitaran ver Linicamente
para abajo, hacia sus pies. Haga una
muestra para enseriar despues,
enrollando la orilla de una bolsa de
manera que se ajuste bien a la cabeza y
cortandole unos agujeros para los oidos.
3. Escoja un sitio para el juego que no
tenga declives peligrosos u obstaculos
engafiosos. El area debe de ser grande
(aproximadamente de 40 m. x 40 m.).
4. Amarre un pedazo de cuerda (30 cm.
de largo) a cada artefact° de sonido y a
un letrero de animal rapaz (o sea un
pedazo de papel marcado "animal de
rapina"). Empiece con solo un animal
rapaz.
5. Para hacer la selecciOn de los
artefactos de sonido justa para todos los
jugadores, coloque los artefactos en una
caja con los lazos colgando hacia un lado
de esta. Asi, podran ser sacados de la
caja sin ser vistos.

EN ACCION
1. Retina a los nifios y digales: "Algunos
animales, como las ranas, se comunican
entre ellos haciendo sonidos. Hoy (o esta
noche) vanios a jugar a ser animales que
estamos ti e. ndo de comunicamos con
algun otro animal de nuestra misma
especie".

2. Muesteles los artefactos para hacer
ruido. Expliqueles que hay dos de cada
tipo y que les va a tocar uno a cada Lino.
Cuando el juego comience, cada quien
va a tratar de encontrar al otro animal de
su misma especie (o sea la persona
haciendo el mismo sonido). Deben de
usar Linicamente el sonido de sus
artefactos para guiarse.
3. Para cuando la actividad se lleva
a cabo durante el &a: Ensefie a los
nirios la mascara de papel que hizo como
muestra. Digales: "Para asegurarnos de
que usen Linicamente sus oidos para
encontrar a su pareja, vamos a usar una
mascara como esta". Deles unos cuantos
minutos para que cada nifio haga su
propia mascara. (Si ya as tiene hechas,
simplemente distribLiyalas.)
4. Anuncie otra regla del juego: Tambien
tendremos un animal rapaz. Cuando los
artefactos de sonido sean distribuidos, a
uno de los nifios le tocara una tarjeta de
animal de rapifia. Explique que el animal
de rapiria tratara de capturar (tocar) a los
otros mientras ellos tratan de encontrar a
su pareja. Cuando uno de los "animales"
es tocado, este tiene que irse'al area "de
los capturados" y desde ahi observar el
resto del juego. Sefiale cual es el lugar
"para los capturados".
5. Cuando dos nifios que hacen el
mismo sonido se encuentran el uno al
otro, ent,:-.)nces va estan "a salvo". Se
det- z.iedar parados, quitar5e las

silencio observar el resto
del juev...

6



E

7e
"E 6. Unas cuantas reglas :mas:

a. Pueden moverse en libertad, pero no
deben corner.

b. Pueden hacer soniclos imicarqznte
cuando esten parados, no
n-iosliendose.

C. No se vale mirar por agujeros en la
mascara.

7. Con las mascaras puestas, deje que
cada nino coja un lazo de la caja, asi
seleccionara un artefacto para hacer
sonido o el papel que asigna al animal de
rapiria. Desparrame a los nifios alejados
los unos de los otros en el area de juego
y retelos a que "encuentren a su pareja
secreta antes de que el animal rapaz los
capture. Bueno, una, dos, tres: iA
HACER SONIDOS!"
8. El juego se acaba cuando ya todos
han sido capturados o han encontrado a
su pareja.
9. Repita el juego y permita que los
nitios carnbien las reglas, o si no usted
puede sugerirles:
a. Que el juego contenga mas animales

de rapitia, dos o tres.
b. Que el animal de rapina liaga.ruido

mientras se mueve (tal vez con una
campanita en el tobillo).

c. Que los "animales" hagan imitaciones
de sonidos de animates verdaderos
(ululando como un buho, mugiendo
como una vaca) en lugar de usar los
artefactos.

d. Que se ponga un tiempo limite al
juego (de uno a tres, minutos).

USANDO EL LENGUAJE
APRENDIENDO ACERCA DE LOS
SONIDOS
1. ',Que artefactos de sonido fueron
mejores para pcxler atraer y encontrar a
las parejas? i,Por que?

2. Aparte de atraer a una pareja ,Que
otros mensajes pueden enviar los
animales en la vida real con los sonidos
que hacen?
3. No todos los animales producen
sonidos. i,Puedes nombrar un animal que
no produzca sonido? LCOrno crees que
se comunica con los otros anirnales?

EJERCICIOS CON EL SONIDO
1. Adivinando sonidos animales.
Saque un cartel& y un plum&
marcador. Pregunte, a cada uno de los
ninos que nombre un animal y de el
sonido que este hace. Escriba por
ejemplo, la vaca . muu (muge),
vibora . . . siss (sisea). (Escriba los
sonidos tal y como se oyen.) Incluya
cuantos animales los nirios puedan
nombr-ar.
2. Cadena de sonidos. Pida a un nirio
que riombre un animal (gato) y despues
a otro que trate de imitar el sonido que
este animal hace. Si estuvo correcto, el
segundo nifio entonces nombra otro
animal (buho) y le pregunta a otro nirio
que si puede hacer el sonido que este
ultimo animal hace. Siga asi con lodcis
hasta que no falte nadie.
3. Naga que los nifios escuchen sonidos
que envian animales realest Pregunteles
que piensan que estos animales estan
comunicandose entre si.

VOCABULARIO
comunicacion animal: la manera en
que los anirnales intercambian
informacion, rnensajes, etc.
animal de rapiiia o animal rapaz
(depredador): el animal que captura
animales y plantas vivientes para su
alimentaciOn.
presa: cualquier animal o planta viviente
que es capturada como alimento.
adaptaCio: cualquier caracteristica
especial de la planta o del animal que le
aumenta las posibilidades de
supervivencia y reproducciOn.

Una parte del California Plan for the Education of Migrant Children
E.S E A Title 1, P.L. 93-380
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iEstas hormigas! Se meten en las
casas o se invitan a nuestras comidas en
el camp°. Buena. casi siempre tomamos
estas invasiones como que son en contra
nuestra, pero la verdad es que las
hormigas simplemente estan tratando de
encontrar lo necesario para vivir.

Las hormigas viven por
dondequiera. Son insectos qut viven
juntas, en colonias, donde cooperan los
unos con los otros en casi todos los
aspectos de sus vidas. Se comunican en
forma directa tocandose las antenas e
inclirectamente por media de substancias
quimicas que despiden en las superficies
que recorren. Estas senales quimicas
permiten a las hormigas formar las filas
tan peculiares que algunas veces vemos
en las superficies.

Si una hormiga anda activa, lo mas
seguro es que este buscando alimento a
agua: seguido se ven hormigas
acarreando pedazos de comida hacia sus
hormigueros. Cuando carecen de
aliment() o de agua, o sus hormigueros se
inundan, las hormigas entran a los
hogares a buscar tanto la comida como el
agua nece .,rias, o para escapar del
terreno inundado. Las hormigas comen
gran variedad de alimentos: desde
manteca de cacahuate y frutas, hasta
otros insectos.

En cualquicr lugar que se encuentre
Listed ahorita con seguridad hay alguna
variedad de hormigas cercana. i,Que tal
un poco de diversion averiguando cosas
acerca de ellas?

RETO: INVESTIGA COMO
RESPONDEN LAS HORMIGAS A
LAS DIFERENTES SITUACIONES
QUE SE LES PRESENTAN.

EN POCAS
PALABRAS .

En esta actividad los ninos estudian
a las hormigas y descubren coma viven,
de que se alimentan y como responden a
una variedad de situaciones. Las Tarjetas
de AcciOn guiaran a los ninos en sus
observaciones de los varios aspectos del
comportamiento de las hormigas.

Al final de la actividad los ninos
compartiran toda la informaciOn que han
obtenido. Asi el grupo entero obtendra
una idea mas amplia del modo de vivir
de las hormigas.

MATERIALES

La lista siguiente de materiales
incluye todo lo necesario para un grupo
de ocho ninos. Asada extras para grupos
mas grandes.
Para cada equipo por parejas:

1 copia de una Tarjeta de Accion
Para el grupo:

30 palitos con algodOn
1 lata o botella rociadora (como las de

radar la ropa para planchar)
12 vasitos desechables
12 palitos de paleta helada

1 cartel (Ver el folio de Equipo de
OBIS.)

1 plumOn para marcar
cinta adhesiva transparente

2 goteros chicos
alimentos para las hormigas (manteca
de cacahuate. azUcar, nieve. cereal.
nuece.s. harina. galletas, sodas
bebidas refrescantes paletas
heladas. miel. etc.)
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011 LAS HORMIGAS

Tarjeta de Action

Las hormigas se plerden a veto tamblen

00.

Tarjeta de Accionii%
Itt!Ar LAS HORMIGAS

Bloqueando una Entrada

Deja que una hormiga se suba a una hoja para "desorientarla"

(que se pierda. Coloca Ia hoja cerca de (aunque no exactemente

en) una fila, I,Que es lo que hate la hormiga?

Cambia una hormiga de una fila o colonia a otra diferente.

No se necesitan mateiales.

111111111MMEr

4411
*In Ar LAS HORMIGAS

Tarjeta de AcciOn ume
Soplando a las Hormigas

)
( A

or

Sopla o abanica una Na de hormigas para averiguar que es lo que

hacen.

Materlales: un cartoncillo para abanicar, o un popote para soplar

y hater viento.

Encuentra Ia eninda de un hormiguera (Si no encuentras un

hormiguero, pregunta a uno de los equipo que anda siguiendo

filas de hormigas, que si han enconirado alguno,) Usando un lapiz

o un palito bloquea la entrada un poco, i,Que hacen las hormigas

que estin afuera del honniguero?

Matedales: un palo o lapin,

r

LAS HORMIGAS

mUi Tarjeta de Accion

-
Creando Has de Hormigas

(;Cual es Ia mejor manes de cambiar una fila de hormigas?

1, i,Atrayendolas con una hilera de comida?

2, LO bloqueando la lila originaria con alguna cosa (piedras o

palos)?

Materlales: supercomida, piedras, tenth, palos, cuerda, laths. 81
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lul Taleta de Mc! On

Harmigat Muertas

Encuentra una hosiga muerta y usando un Ato

helada, aplastala enema de donde pa la
lila de 11°"aas. (;Que

es lo que pasa?

Encuentra otro tipo de animal muerto y aplastalo ¢ficirna de ofra

pee donde por pawn hormigas, i,Que es lo que t'

Materialea: un palito de paleta helada, um
1,000 miler% u

otros animales muertos.

momoommft....00.m.m

1?14AsHohmiGAs4
Atia,

Talieta

AcciOn

Fil 9 de HoNigal

1 '4.

LAcaso les gusta a las hoiligas tornar arajos
(oamirto

cones)?

isPor que creQs que lay h°5nigas tomau los camin°s 9tJe torl9°.

No se necesitan matetiales,

tft4.0.0.404440.101701."%.444
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tWAl__ LAS HORMIGAS

Tarieta de AcziOn

1 Por thinde queda el hormiveru?

01(d4P°'

0

adivi
Encuentra una fila de norr ilgas y ye si m*dolas Sue har

en qui direccion queda su h
-ormiguero.

Despuoigue
la 41

hasta encontrar el hormiguero,

No se necesitan materiales,

; I I

w LAS HO
111416
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44

Tarleta tit pion
/ 0

/ / /iwodackin

1 /

41,

Despocito, deja caer unas cuantas (1 a 20) gotitas de
sobre

una fila de honnigas para
aveligu4 cao reaccionari,

Usa lin rociador
imitar un agtlacero, i,Que

haceluas

honnigas? i,cu6nto orripo pass
antes

de que todo
vuelva a 5er

normal?

ltIttefialo: aqua, un 1°ter° chic° lata °
botella

r°ciklorx

00OA



3 cartoncillas Para abanicar
5 p0i9c)tes (Paias para tomar refrescos)

original de Cada una de las tres hojas
ranetas

de de AcciOn.

PREPARActON
tDo" del a. no, Es

etas favorable
el clima calido ya due mascuando

hormigas salen a la suPerficle.

Lugar. Localice un area en o que naya
rnUchas hormigas Si tarnbien hormigas en
fila/ Busquelas en las orillas de los
edificios 0 casas, ej camPd al lado de
l

s etc. La actividad resulta
n1Qjor 51

as vereda
se estudjan horm gas connines

de las (Pe invader1 (,ociriaS. lugares
carnnestres Y cuaiquier otro sitio donde
hay ;)rnida disponi

ble. Tal vet
tanto i/-,xito con

no tenga
hormigas mas grandes

corn() las rojas 0 carpinteras.

Cornida La cornida clue se us,F,ra, se va
a (11,5uciar. P°1- lc= que no Ileve un frasco
Ilea,,, ,Sinn nada rnas ponga unas dos
cucharadas dLeLciurnida en una holsita o
vasii,/, desechable. Aparte. traigc,
de y soda t '

un poco
(refresco).

A
L'Irjeta5 de rt,CCIon. Dupliquelas y

o dace para un gruporecorte corn
`-",)- oche

EN ACCION
1. Lleve el grupo al lugar donde vio las
hormigas. Senalelas y diga: "Estas
hormigas se ven como que estan muy
ocupadas trabajando en algo. Veamos si
podemos averiguar lo que estan
hacienda-.
2. Ensene los materiales que trajo
consigo e indentifiquelos. Cuando este
hablando precisamente de los alimentos.
digales: "La primora cosa que debemos
hacer es ver que tipo de comida le gusta
mas a estas hormigas".
3. Muestre a los ninon como disolver un
poquito de comida en agua. En un vasito
desechable ponga mas o menos dos
pizcas de harina con un poco de agua.
Revuelva la mezcla con un palito con
algodOn y apliquela cerca de una fila de
hormigas. Diga al grupo: "Creo que esto
es lo que mas le gust? a las hormigas.
Hay que observarlas cuidadosamente
para ver coma responder'''. Continue
diciendoles que respNesta significa, en
este caso. manera en que un animal
actua a sea, que es la que hace cuando
se ie presenta un cambia de situaciOn.
/Las hormigas responden ya sea evitando
acercarse a la comida. ignorandcla o
acercandose a ella.
4. Rete a los ninos a que traten de
descubrir la "supercomida" de hormigas.
es decir la comida que mas le gusta a
ellas. Diga. "Esta harina podria ser
supercomida. pero tambien puede que
haya aqui otra cosa que a las hort:gas
les yuste rnas Haga que los 'linos
escojan a un compariero de trabajol;
ayUdeles a seleccionar el equipo que
nc'cesitaran. Mandelos a la investigacion
de la supercomida pan hormigas. Nota:
Insist() en que user pequenas canticiades

'16
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Algunos animates tarnbien poseen
una forma parecida a la de los objetos
que los rodean en su medio. Esta
cualidad Ins ayuda a camuflarsc.? de



Camufli:;7e la forma de
adaptacion ; a llarnamos
adaptacior diqu!er caracteristica
especial de un organismo que le permite
aumentar las probabilidades para su
supervivencia y reprodUccion. Camuflaje
es un arregto de colores y formas que
disfraza a los animales y los oculta de los
rapaces ya que les permite combinarse
con sr medio.

RETO: INVENTA UN ANIMAL
IMAGINARIO QUE TENGA
CAMUFLAJE Y ASI PUEDA
COMBINARSE CON EL MEDIO.

EN POCAS PALABRAS...

En esta actividad el grupo es
dividido en dos equipos y a cada uno se
le asigna un area separada. Ahi cada
nifio usa una legumbre para construir un
animal con camuflaje y lo c.cl,;)ca en un
medio escogido con anterioridad.
Despues, los ecluipos intercambian areas.
y buscan los animales camuflados del
otro equipo. Con esta experiencia los
nirios aprenden acerca de un tipo de
nclaptacion que proteje a los animales
(camuflaje).

N

MATERIALES

Para el grupo:
banderines o tiras brillantes para marcar
las areas de trabajo (Vea la secciOn
"Preparacian".)
papas (patatas)
habichuelas (ejotes)
zanahorias
pintura blanca latex v brocha
palitos de paleta helada
algodon
goma para pegar (cola)
palillos de dientes
plastilina o ,rcilla
pintura de temple (roja, azul, amarilla,
necra, biarica y de cualquier °to color
de Eu preferencia)
pinceles
cinta adhesiva opaca (para culprit
margenes)
vasitos plastic° para mezcla. as
pinturas.

Para los ejercicios con el lenguaje:
1 cartel (Vea el folio de Equipo de
OBIS.)
1 paquete de tarjetas de ficnas (grandes)

varios 'apices



PREPAPACION
Pinte las, legumbres. On dia antes de
que Ileve a cabo la actividad pinte las
legumbres de blanco. Este colof las hara
bastante llarnativas no imports en que
medio !laturaL sean colocadas. Asi sera
mucho mas dificil camuflarlas.

Seleccione el !cigar para la
actividad. Escoja dos lugares diferentes
en donde los nifios puedarLencontrar
medios para sus "animales ". El-area de -
los sitios debe de ser aproximadamente
de 10 m. x_10 m. y to mas diferente
posible (p. ej. uno un prado y el otro Lula
arboleda). Trate de que los sitios esten
separados y asi los rniernbros de un
equipo no puedan ver adOnde colocan
los otros sus ``aninlates"..Sefiale los
limites de cada sitic, con banderines
brilJante.s (de hilaza retazos de tela, etc.

EN iiciOpsz
1, Explique el

ulga a los nifios que algvaos
?stan protegidos de sus
":11.que -se pueden perder 'de

(.,.rxtr.ii(rPc**je es el arreglo.de Cotores
forn-3aS que.ayuda al.anirnal a

ccrnb;nars,- con los alredeclOree.
2. Ensefie algunas de las legumbres
pintadas y diga al grupo que is que ustecr
trae son "onimales9: Pida a loses ninos quc
nombren medios (habitats) en los que
estos podrian ser Ocultados mas
facilra rig (nieve, arena).
3. Saqui: los cajas on t..)s materiales de
arte manual. Digales que corno no hay
u1eve u otro niedio blanc0 para que loS

animates sean ocultados, estos
necesitaran tener un camuflaje (colore.s y
formas que los combinen con loS
alrededores) para eVitar ser capturadbs.

ESpllgUe el jOegtr). Diga que cada
,equipci.;Voa:;trabajar. en un area separada
y, que :deben .de_inventar .animates 'con
camuflaje para.:que Vivan!,0111. Para esto,
deben eXplOrar el area y,,dada-uno
.escOger iriediO).Para que el .
anirnalsylVa:Peberari..trataride camuflar.
Sus anitrialeS-:paraj'eSe-mediO. *

.
,

5:',DiVida:el'grtip0 en dos.equipOs..pe
cada.equipO UnaT:Caja de inateriales de
arte .manUal'y legurnies. blanCos;
MandelOS.A.SUSsiiiOilecOrdandoles que
aada-pOr*oria.::tiene4:0:-.1--

a. Encontrar uri Lugar para que su animal
viva (Una .rnOrOdO--SO habitat).

1:1*.Inventai- un animal que viva en el lugar
escogido tisandolOrnateriales
disponibles y afros objetos-'naiurales
que:Se haL 3n. ahi.

c. Ponerell:animal en su morada a la
vista, nolCOlocarlO debajo de ningun
objeto: .

Antrne.a .10s.nifios:que termineri
. antes 4de:10s:deltas; a que hOgan.otro
anii-naLNotaD.urante este'petodo,de-
coriSiticCiOn:(de media hora rnas.o...-
menoS)aproveChe para converSar.con los
nifiOS. Vayaa:Cada sitio y pidales que
nombren .un animal que-conoican para
que inveriteri uri cuento ,acerca Como
este anirriollOgro.'Obtener.su carnUflaje o
odaptacion..Por ,jeriiplo:...cOma la :Tana se
hizo verde;'por que,:la-lagartija eS-Cafe,
'etc. Sugliattles quelpiensen las historias
mientras 'qUe !Listed- estken el otro:siiio.

Ya que los animates esten heclios y en
Su lugar,llame a los dos equipos a una
de las areas- y ahi el equipo eScondiO
Ids animates obsrvarri mientras que el
otro busca a los animates: LOS animates
que seanenContrados.deberan ser
juntados'y-!cotoCadOs,en'un lugar
identificado coma "el de los capturados".
Nota: Silos---"busCadores" no pueden
encontrai.aigunos animates, el otro
equip0 puede dar pistas de "Caliente" y
"trio ". hasta que todos sean localizados.
7. Intercarnbien areas y .pits el mismo
proceso.
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USANDO EL LENGUAJE

PLATICANDO
Pregunte a los ninos:
1. i.En que otros medios estaria to
animal bier camuflado?
2. Nornbra algunos animales que to
conozcas que estan protegidos con
camuflaje. Describe algunos que hayas
visto.
3. Nombra algunos animales que no
tengan camuflaje. i,Como crees que estan
protegidos de los animales de rapiria?

AnimE todos, a participar en la
platica..

JUEGO DE INTERCAMBIO
Pida a cada equipo que coloque en

su area los animales construidos por el
otro equip° y que traten de encontrar
medios apropriadcs para los-"nuevos"
animales. Pidales que intercambien areas
otra vez y los busquen. Despues de la
btisqueda, hable acerca de jo irnpOrtante
que es que el anima/ este en su proyio
rnqdh para que pueda cornbinarse y
im-x!'ilrse con los a!rededores.

CO ORES
Este ejercicio dara a los ninos una

experiencia usando colores y al mismo
liempo, la oportunidad de expresarse por
rneciio de palabr.:s.
1. Diga a los ninos que las coloraciones
y los tonos son 1:m rtes muy importantes
del camuflaje por la clue sera intersante
preparar colores. Cada nino escogera del
medio ambiente una muestra cuyo color
le gustaria repr iucir (p. ej., una hoja,
una varita o una piedra).
2. Envie a los ninos a buscar objetos
coloridos. Mientras tanto saque pinturas,
pinceles y tarjetas de fichas en blanco.
Cuando ellos regresen, platiquen acerca
de lo que encontraron.

3. Muestre como se deben de mezclar
las pinturas.
a. Sumerja el pincel en una pintura de un

color y ponga una "pastita" en una
tarjeta en blanco.

b. Lave el pincel con agua y enseguida,
sumerjalo en otro color. Mezcle los dos
colores para hacer uno nuevo.

c. Si el color no es como el de la
muestra, coja mas pintura y cambie el
color.

4. Rete a los ninos a que traten de
igualar los colores que tienen los objetos
que encontraron. Dejelos que
experimenten hasta que logren obtener el
color deseado.
5. Ya que todos hayan terminado,
pidales que peguen sus fichas de colores
junto con las muestras en un cartel. De a
cada nitio la opcil:unidad de:
a. Mostrar el color que obtuvo.
b. Platicar como logr6 crear ese col-
c. Inventar un nombre para el tono del

color y escribirlo en el cartelon tambien
(cafe como chocolate, rojo bandera,
azul cielo, gris como elefante, etc.).

VOCABULARIO
medic o habitat: el lugar_donde un
organismo,vive: . r

camuflaje: el arreglo de colores y
formas que permite al animal combinarse
con los alrededores.
animal (depredador): el que
captura animales o Mantas vivientes para
su alimentacion.
adaptacion: cualquier caracteristica
especial del organismo que le aumenta
las probabilidades de supervivencia y
reproduccion.

Una panic del C.:010mo Plea for the Edt.,,,,ztion ofMtyront Children
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Estas caracteristicas por las que las
plantas pueden sobrevivir en un medio
ambiente especifico se llaman
adaptaciones. Una adaptacion es...
cualquier caracteristica especial de un
organismo que le aumenta las
probabilidades de supervivencia y
reproducciOn. Los cactos de bola y las
palmas son ejemplos de plantas que ban
desarrollado adaptaciones especiales para
poder sobrevivir en un medio ambiente
especifico. Los cactos tienen celulas
esponjosas para colectar agua, pudiendo
asi scbrevivir en los desiertos aridos. Las
palmas se pueden adaptar muy bien a las
islas donde hace mucho viento ya que
sus troncos y frondas son flexibles y
pueden resistir ventarrones.

RETO: CC NSTRUYE UN MODELO
DE PLANTA QUE ESTE ADAPTADO
PARA UN MEDIO AMRIENTE
ESPECIFICO.

EN POCAS
PALABRAS

Esta actividad permitira a los
participantes, darse cuenta de que las
plantas lo mismo que los animales estan
muy bien adaptados a su medio
ambiente. Usando su imaginaciOn y
materiales de arte manual, los nifios
construiran modelos de plantas que
pudieran estar adaptados para sobrevivir
bajo ciertas condiciones ambientales.

MATERIALES

Para el grupo!
plastic° para pelicula como
Fantasy Film, Fun Film, Form-a-Film,
etc. (o papel celofan, plastilina y
cualquier otro material para construir
modelos de planta.$)*
cinta para cubrir tallos de flores*
solvente (para diluir el liquid° si se
pone muy espeso)*
tijeras
alambre delgado (de aluminio trabaja
bien)
pedazos de plastic° poliestireno
(Styrofoam), bodoques de arcilla, o
bases hechas de envases de huevo de
carton para sostener a las "plantas"
mientras la pelicula de placko se esta
secando.

Para el "mural" (opcional):
1 hoja de papel muy grande (180 cm. x

60 cm.). El papel para envolver came
es perfecto.
lapices de cera (creyones)
cinta adhesiva transparente
Estr se puede obtener en las tiendas
de materiales de arte manual.
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" INVENTA UNA PLANTA

Tarjeta de Accion

Inventa una planta que pudiera resistir ventanones.

/No

tr17.: Al

INVENTA UNA PLANTA

Tarjeta de Accion

Inventa una planta que pudiera ser a prueba de cortadoras de cesped.

9,9

MU" 41146',41; 41%fr

INVENTA UNA PLANTA

Tarjeta de Accion

Inventa una planta que no pudiera ser comida por un animal que

come pasto.

o
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'4441tOSalt1419
INVENTA UNA PLANTA

Tarjeta de Accion

Inventa una planta que pudiera vivir en la superficie de un estanque

(encima del agua).
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t14A
INVENTA UNA PLANTA

Tarjeta de Accion

Inventa una planta que pudiera almacenar o guardar aqua.

I

IMINIIIINIMMONSI111111MMIIIMPI11111

els

04,
INVENTA UNA PLANTA

Tarjeta de Accion

Inventa una planta que pudiera detenerse

en las rocas de los rios o arroyos de coriente rapida.

L96
411111111=01111110111M

INVENTA UNA PLANTA

Tarjeta de Accion

Inventa una planta que pudiera atrapar insectos,

litt:iarligMA 04f
INVENTA UNA PLA

:::441P

Tarjeta de AcciOn ti

Inventa una planta que fuera mss capaz

que otras para recibir la luz solar.



V INVENTA UNA PLANTA 46"

Tarjeta de Procedimiento

Como usar el plastic° liquido:

1, Forma un petal° o una hoja con un pedazo de alambnto, y hazle los

contomos que desees.

2. Di un bario corto a la hoja en el plastic° liquido.

3. Inserta la h0 parada en un pedazo de poliestireno (Styrofoam)

o arcilla, pat cue se segue.

4. Junta los pitalos y forma una gar o planta,

5. Envuelve los tallitos can tints para flares.

6. Made hojas al tallo al envolverlo,

S
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INVENTA UNA PLANT

Tarjeta de Procedimiento

Como usar el plastic° liquido:

1, Forma un petal° a una hoja con un pedazo de alambrito, y hadelos

contomos que desees.

2, Di un ban° cot a la hoja en el plistico liquido.

3, Inset la hoja parada en un pedazo de pol;:ctireno (Styrofoam)

o ardlla, para que se segue.

4, Junta los peolos y forma una flora plants.

5. Envuelve los tallitos con cinta para flares.

6, Made hojas al tallo al envolverlo.

ALA

INVENTA UNA PLANTA 44.6

Tarjeta de Procedimiento

Como usar el plastic° liquido:

1, Forma un peolo a una hoja con un pedazo de alambrito, y hazle los

contomos que desees.

2. Di un bano corto a la hoja en el plastic° liquido.

3, Insert la hoja parada en un pedazo de poliestireno (Styrofoam,

o ardlla, para que se segue.

4. Junta los peolos y forma una dor o planta.

5. Envuelve los tallitos con cinta para flares.

6, Made hojas al tab al envolverlo.

A

4keik
"INYENTA UNA PLANTA aw

Tarjeta de Procedimiento

Como usar el plastic° liquido:

1, Forma un petal° o una hoja con un pedazo de alambrito, y los

contomos que desees.

2. Di un ban° corto a la hoja en el plastic° liquido.

3. lnserta la hoja parada en un pedazo de poliestireno (Styrofoam)

o ardlla, para que se sque,

4, Junta los petalos y forma una flora plat.

5. Envuelve los tallitos con cinta para

6, Made hojas al tallo al envolverlo,



''''.4.`;:j.0.;!:i't

. ' '

.. .

'., '-'

i:o.y. I. i

; ..'''' -
2 Lid un ham, o)rto a 41 bola
.ri ol plastic( hquiri,

I .

i .
I

.
. . ... . ..

3 lilsertd la hoja paracla ,!11 un
o e opvciaz d pliestirvno

(Stvrofoatri) u arcilla. para clue
-,.? (itio

'-. -... .. ......, -

i l., CTIO 1111 pCial. ' , W1,1 h. ,1.1

in p..,1,11,, ,i.. ,i1.1mhnt,,...;
ha..I., 14, ,.lit ,r, N .iti. .1.-.0...,

.,

A

4 wi,,,!(,,,..,,,,,,,,.. h.rnia un,t
fl, a ., planta

4;$ 7

r, Fnvuelvk 1,6 tollitos c)11 Lint,:
para fin on's

.

0 Allal t. fl,/os al talk al
envolv,2r1,)



E
O

0.
O

-0* USAN'DO EL. LENGUAJE
CONVERSANDO

Despues de que todos hayan
terrninado de hacer un modelo de planta,
retinalos. Pida a cada que.n-ruestre
y describa las caracteristicas especiale.s de
la planta que inventO. Los den-ras deben
de tratar de adivinar pars que medio
ambiente (o sea el reto escnto en la
Tarjeta de Accion) la planta esta
supuestamente adaptada. Para fomentar
la participaciOn de todos, pregunteles:
1. LEn que tipo de ambiente esta 'tu
planta supuestarnente adaptada para
sobrevivir?
2. LPara que tipo de medio ambiente tu
planta no esta adaptada? j,Por que?
3. LCOrno c.ambiaria tu planta con los
cambios de estacion?

"MURAL" COLECTIVO (opcional)
Extienda la hoja grande de papel

para hacer un mural colectivo. Saque
creyones y cinti de pegar. Diga a los
nines que juntos van a crear un mural
que muestre todas las maneras en que
las plantas-estin adaptadas a los
diferentes ambientes. Explique que cada
uno estara a cargo de un area del mural.
Deben de pegar la planta que
inventaron en el papel y alrededor de
esta dibujar las condiciones y el medio
ambiente especifico para el que la planta
esta mejor adaptada. Pida a los nirios
que inventen nombres descriptivos para
los modelos que hicieron y que escriban
estos ncmbres al lado de cada planta en
el mural.

El mural puede ser exhibido en la
cafeteria o en el centro OBIS del
campamento.

VOCAI3ULARIO
medio ambiente: todo lo que rodea a
un organismo como plantas, animales,
objetos y condiciones atrnosferic.as.
adaptacion: cualquier caracteristica
especial de un organism') que le aumenta
las probabilidades de supervivencia y
reproduccion.

Una parte I California Plan for the Education of Migrant Children.
i1e 1. P.L. 93-380E.S.E.A.,



Los juegos al aire libre, aparte de ser
divertidos, son unos metodos muy
efectivos para familiarizar a los javenes
con un area a campo abierto y ayudarlos
a desarrollar sus habilidades
para observar. Jugando al aire libre
puede ser atin mas entretenido y de gran
valor educacional si los nifios toman
parte en la creaciOn del juego.



EN POCAS
PALABRAS...

En esta actividad los nifios exploran
el medio ambiente guiados por un
juego de Fichas de Exploracion que los
incitara a hacer observaciones y
descubrimientos en su medio ambiente
cercano. Despues de terminar la
bt_isqueda los nifios compartiran sus
descubrimientos con to-.o el grupo.

Ya que hayan jugado una vez, los
ninos tendran la oportunidad de escribir
ellos mismos Fichas de ExploraciOn con
sus propias ideas, para jugar de nuevo o
para desafiar a otro grupo de niiios.

RETO: BUSCA COSAS INUSUALES
E INTERESANTES EN EL MEDIO
AMBIENTE.

MATERIALES

Para cada equipo por parejas:
bolsa pequefia de papel o plasfico

Para el grupo:
1 paquete de tarjetas para fichas
1 par de tijeras
1 caja de colOres de cera (creyones)
1 pluma, de preferencia con tinta

resistente al agua
hilaza
cinta adhesiva opaca (para cubrir
margenes)

PREPARACION
Prepare suficientes juegos de Fichas

de Exploracion para que a cada equipo
de dos le toque un juego (de cinco a
ocho tarjetas). Estos mismos juegos de
tarjetas se pueden usar cuantas veces
quieran con diferentes grupos de nifios.
1. Decida que fipo de retos quiere usar
en las Fichas de Exploracion. Los retos
pueden ser generales o tener un tema
especifico. De cualquier modo, cada
pareja debe tener un juego diferente de
fichas. Por ejemplo:
a. Retos generales

Encuentra una semilla que sea
arrastrada por el viento.
Encuentra tierra que se sienta como
arcilla (o barro).
Encuentra un lugar o algo en donde
viva un animal.
Encuentra un insecto en una planta.

b. Retos en: Alimento para
animales
Encuentra alimento para un pajaro.
Encuentra alimento para una ardilla.
Encuentra alimento para un insecto.

c. Retos en: Formas
Encuentra objetos en- la naturaleza
que tengan estas fon-nas:

2. Escriba los retos en tarjetas de ficha.
Uno en cada tarjeta.
3. Haga un agujero en las tarjetas y
amarre de cinco a ocho Fichas de
ExploraciOn con un pedazo de hilaza
para hacer un juego.

:1
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La primera vez que los nirios
exploran un area silvestre y descubren
liquenes siempre se fascinan con ellos.
Los liquenes son organismos pequeflos
muy peculiares, tipo planta, que crecen
donde la mayoria de las plantas no: en
rocas, en troncos, en lefios, arena y en la
tierra desnuda. Se puede encontrar
liquenes casi en todas partes: desde los
desiertos calidos hasta en las costas frias.
Debido a su susceptibilidad a la
contaminaciOn del aire, muy raras veces
se puede encontrar liquenes en las
ciudades.

Los liquenes existen en una gran
variedad de tamanos, formas, colores y
texturas, y pueden ser clasificados en tres
categorias: costrosos, tipo hoja y
arbustivos. Los liquenes costrosos por lo
general crecen pianos encima de las
rocas o de los troncos y pueden estar
empotrados en las superficies de estos.
Los tipo hoja crecen en forma de capas
redondas al aire, y estan pegados solo
parcialmente a la superficie de los arboles
o de las rocas. Los liquenes arbustivos
son "plantas" tipo arbusto (con ramaje)
que crecen paradas hacia arriba o
colgando de alguna superficie.

Los hay en una gran variedad de
colores o tonos: verdes, amarillos, negros
o grises.

Los liquenes tardan mucho en
desarrollarse y cualquier dafio por
pequerio que sea, es de gran duraci6n.
Por esto, los liquenes deben ser tratados
con gran cuidado.

RETO: OBSERVA LOS LEQUENES
QUE HAY A TU ALREDEDOR E
INVESTIGA LA VARIEDAD DE
COLORES Y TEXTURAS ASi
COMO LA DISTRIBUCION QUE
TIENEN.

EN POCAS
PALABRAS

En esta actividad, los nifios buscan
"plantas" raras liquenes y
descubren las localidades, tamanos,
formas, colores y animales asociados a
ellos.

MATERIALES

Para cada equipo por parejas:

1 bolsa pequena que contenga las
siguientes cosas:
5 pedazos de papel encerado

(10 cm. x 10 cm.)
1 plumon para marcar (de punta

de fieRro delgada) para escribir
en el papel encerado

1 cajita de bichos o lente de
aumento*

1 bolsa chica de plastic°
2 bolsas de plastic° medianas

(una bolsa rotulada "Con
Liquenes" y otra "Sin Liquenes")
cinta adhesiva transparente

4 Etiquetas de Liquenes (Vea la secciOn
de "PreparaciOn".)

1 Tarjeta de AcciOn
Para el grupo:
2 hojas de Tarjetas de AcciOn
1 cinta de medir*
1 brujula (por si hay dificultades para

orientarse)
1 hoja de papel o cartulina (100 cm. x

60 cm.) para un mapa
1 plumOn para marcar (de punta de

fieltro)
1 cartel (Ver el folio de Equipo de

OBIS.)
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OBSERVANDO LiQUENES

Tarjeta de Accion #1

Los colorer de los liquenes

i,Cuantos liquenes de diferente color puedes encontrar?

Cada vez que encuentres un liquen de un color nuevo, cot un

pedadto que no sea mas grande que esto I y pegalo sabre esta

tarjeta con cinta adhesiva transparente,

Materiales: cinta adhesiva transparente

INII11111111

171Nele

OBSERVANDO LiQUENES

Tarjeta de Acchin #3

BIchos que Oven en los liquenes

411111Ir

lipos de animales se encuentran en los liquenes? Cada vez

que encuentres un animal, ponlo en una cajita para bichos a en

una balsa de plastic° y observalo. iiQue crees que el bicho hacia

en el liquen?

8MaterIales: cajita de bichos a balsa de plastic°

OBSERVANDO LiQUENES

Tarjeta de Accion #2

Las lamas de los liquenes

i,Cuanios liquenes de diferente forma puedes encontrar?

Pon una hoja de papel encerado sobre cada liquen de diferente

forma que encuentres y calca el canton) (o sea la forma que

tienel,

Materiales: papel encerado, pluma

tHAl 4$41
gva

1 pi4,

OBSERVANDO LIQUENES

Tarjeta de Accion #4

Los liquenes de los arboles

i,Cuales arboles tienen liquenes y cuales no?

Arranca una hoja de cada arbol que tenga liquenes y guardala en

la balsa rotulada "Con Liquenes".

Arranca una hoja de cada arbol que no tenga liquenes y guardala

en la balsa rotulada "Sin Liqi,enes".

i,Que caraderisticas tienen algunos arboles que impiden el

desarrollo de liquenes sobre su corteza?

Materiales: dos bolsas rotuladas

amolorminneurr 11111111
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OBSERVANDO LiQUENES

Tarjeta de Accien #5a

Para ireas de abundante poblaclOn de liquenes

i,Cuantos liquenes hay?

Ponga la banda de papel encerado alrededor del tronco de un

arbol (o de una rcca grande) de manera que el extern° de la

banda marcado "N", quede al lado norte del arbol a rota,

i,Cuantos liquenes hay en cada section de la banda? Use esta

taijeta para anotar los resultados.

10 9 8 1 ; S 4 3 1 I 14

10 q B 7 13 5 4 1 1 I 4

Pruebe con otro arbol. Estan los liquenes distribuidos de modo

uniforne o estan distribuidas plincipalmente al oeste, este, norte o

sur del arbol?

MU

Materiales: banda seccionada de papel encerado y pluma

400/
OBSERVANDO'LlQUENES

Tarjeta de Aden #5b

Para ireas de escasa poblaciOn de liquenes

i,Cuantos liquenes hay?

Seleccione varios arboles (o rocas grandest con liquenes y enlace

una cuerda marcada alrededor del tronco de uno de ellos, Use la

marca de un metro en la cuerda para hacer esa medida de un

metro de alto desde la base del arbol. Asi se limitary la superficie

de conteo, ;,Cuantos liquenes hay debajo de la cuerda? Trate con

otros arboles (a rocas) y haga comparaciones de los resultados.

Use esta farjela para anotarlos,

Roca o irbol Roca o irbol Roca o irbol

Materiales: cuerda, pluma

V



Opdonal, MaterialelParalie

tarjetas de AcciOn 5a y 5b:

1 banda de plastic° o papel. eocerado (7

cm. x 150 cm.) marcada'en'secciptes

o panes de 15 cm, con un plumon

(Vea la section de "PreParaciOn",,) 6

1 pedazo de cuerda, de 2 6 3 metros de

largo, marcada en metros

!Estos matenales se pueden ordenar al

Lawrence Hall of Science, Vea la "Forma

para ordenar equipo" en el folio de

Equip° de OBIS,

PREPARACION

Lugar, Escoja un lugar para hem a oho

la actividad en el que haya gran vanedad

de !kluges, Antes de que el grupo

Ilegue, dibuje un mapa del lugar en una

cartulina, Incluya en el mapa todos los

puntos o senales especicos (como

arboles, rocas, arbustos, etc.),

Preparachin de las EtIquetas de

Liquenes. Haga estas etiquets conando

cuando menos dos pedadtos de papel de

2 cm, x 3 cm, para cada nino, A estas

etiquetas se les pegara pequenas

muestras de liquenes y despues seran

hjadas en el mapa en las posidones que

cotresponden a los lugares donde se

encuentren los liquenes.

Bolsas con los matedales, Junta los

materiales pat las bolsas antes de que

Ileguen los nitios, Sepa usted qui

materiales hay en las bolsas y asegdrese

de explicar al grupo cam° se usan estos,

Escoja tambien las Tanetas de Acdon

que seas mss apropiadas pat el lugar.

71

OpelOnakTalititcde:ACCIOnja y

56. Tal vez usted 'prefieia,diriOrlaS

adividades qUe seindlean en estas;'Las''

Tgeta 5a 1paO,reas abUndante

pobladdit riqUeneSi reqUiere una

banda de paPe1enceradO eplastico

marcada en,Secciones

"Notre'INietit ieceiOn'qiikeSkri le'

punt a is derecha intineteeftisto'del'

1 CO de deredia a licittiera.la tarjeta

5b Ora escasa0blealon',deliqueneS)

reqniere un pedazo de cuerda de 2 6 3

metros de largo marcada eirnetros.

EN ACCION

1, Oiga a los !linos' tine 10 van a

inVesligar imps organisnios tipo planta

muyinteresantes Ilamados liquenes.

Ensene al grupo ejemplosde liquenes,

cpsit'asos,-.0o:hcija y arbustluos; explque

las propincladelne distinguen a cada

tmo, (Vea la secCiOn condos

antecedentes,)

2. Melia de los Ilquenes. Seale el

area en la que los nitios "obsevain

liquenes",.y eirsetieles el mapa que usted

*path, Preguitte a los niii6s si hay

algnnas otras senale's que sea necesano

3. De' a cada nitio una Etiqueta de

Liquenes y un pedazo chico de cInta

adhesiva unnsparente, Pida alesUlnas ;

que vayetral area de estudio, y qtie

enctientien un pert& deliquen pain

pegar en la etiquetas Insitales en que

tornen ritestris pequefti nnicamente'ya

que los liquenes tardan mucho en

desarrollaise.

Digales que rectterden los lugares

donde encuentren los liquene,s pat que

cuando regresen can sus etiquetas,"

puedan ponerlas en los Itigares

cogespondientes en el Mapa. Mandelos a

buscar durante dies minutos,

4, Pida a los niflos que regresen con las
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Cada planta y cada animal hal
un cierto lugar. Cuando los organt
son de especies distintas viven en
diferentes. Por ejemplo, los chapuli:
viven en los pastos, mientras que lz
ranas habitan en los estanques y la
(ardillas listadas) en la tierra. A ese
especf, 2o donde viven los organism
liamamos medio o habitat. Como
quicieramos encontrar una rana, el
estanque seria el medio en el que
buscariamos.
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,Distribuclon es el modo en que los
organismos de un mismo tipo estan
repartidos en su medio o habitat. Hay
tres tipos de distribucion:
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UN I FORM E AL AM- A6R,UPADO

Esto se puede ver en los maizales donde
las plantas de maiz tienen una
distribuciOn uniforme, en los pastos
donde los cardos silvestres estan
distribuidos al azar, y al lado de las
carreteras o en los alambrados donde los
Maros mirlos se colocan en una
distribucion agrupada.

EN POCAS
PALABRAS

En esta acfividad usaremos palillines
como nuestros organismos imaginarios
para que los nifios aprendan los
conceptos de medio y distribucion.
Los "palillines" pueden ser palitos de
paleta, palillos de dientes, varillas, frijoles
o palomitas de maiz (cualquier cosa que
sea pequefia y biodegradable) y que
simulan "organismos" para el proposito
de esta actividad. Se escoge un
dentro de el un medio o habitat (abajo
de piedras o plantas, etc.) y usando.
alguno de los modos de distribucion (tai
vez el de manera agrupada) se escondem
los palillines. Entonces los nitio:; buscan
los palillines y tratan de encontrar cued es
su medio y su distribuciOn. Despues de la
simulaciOn con los palillines, los nifios
averiguaran el medio y el modo de
distribuciOn de plantar: y animales reales
que se encueutrart en ese Lugar.

RETO: DESCUBRE
PALILLINES QUE HAY EN EL AREA
Y AVERIGUA LO QUE PUEDAS
ACERA DE ELLOS.

MATERIALES

Para cada participante:
1 cartel (20 cm. por 20 cm. o un carton

cubierto con papel)
1 lapiz
Para tuck) el grupo:
1 caja de palillos de dientes (palitos de

paletas heladas, frijoles o cualquier
otro material apropriado)

1 cartel (Ver el folio de Equipo de
OBIS.)

1 plurnOn para marcar (de punta de
fieltro)

1 bolsa de plasfico para recoger los
palillines

I. L)
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En cualquier extension de agua
podemos encontrar una gran variedad de
plantas y animales. Algunas de las plantas
se pueden identificar rapidamente como
tales, pero otras como las que llamamos
verdin, musgo y algas se yen bastante
diferentes a las plantas terrestres. Los
animales acuaticos tienen tambien formas
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y tamatios diferentes, y se encuentran
por lo general entre las plantas.

Los nitios se divierten buscando
animales acuaticos y haciendo
observaciones de sus movimientos. Al
mismo tiempo el atrapar animales, les
ayuda a aprender acerca del
comportamiento de los animales en el
agua.



EN POCAS PALA131?AS...

Esta actividad se puede usar para
introducir a los nirios a la exploracion de
los medios acuaticos: estanques, lagos,
presas, arroyos o cualquier otra extension
de agua. Despues de la investigaciOn de
la vida acuatica el termino organismo es
presentado al grupo. Un organismo es
cualquier planta o animal viviente.

RETO: DESCUBRE E INVESTIGA
ALGUNAS DE LAS PLANTAS Y
ANIMALES QUE VIVEN EN EL
AGUA.

MATERIALES

Para cada equip° por parejas:
1 ada para el Estanque
2 redes para sumergir*
2 cajitas de bichos o lentes de aumento*
1 envase de fondo blanco*
2 banderines para macar areas de

equipos
1 vasito de plastic° transparente*
1 cuchara*

Vea la tarjeta "Equip° de ayuda en la
observaciOn de la vida acuatica- en el
folio de Equipo de OBIS, donde se
explica cOmo usar esta clase de equipo.

Para el grupo:
1 cartel (opcional)

PREPARACION
Escoja un lugar con agua que sea de

facil acceso. Tome en cuenta que el area
completa debe de estar a la vista para
que pueda supervisar facilmente a los
nirios. Trate de evitar las riberas que sean
empinadas o resbalosas. Lea la secciOn
de seguridad en el folio Gura para el
Dirigente antes de empezar la actividad.

IQUE REGRESEN
SANOS Y SALVOS!

El exit° de esta actividad (y de todas
las otras que tratan con cosas vivientes)
brota de la curiosidad natural y el interes
de la persona por los otros organismos
que viven a su alrededor. Antes de
empezar la actividad pida al grupo que
haga sugerencias acerca de coma
investigar a los organismos sin dariarlos.
Use estas sugerencias para enfatizar que
las plantas y los animales se deben tratar
con cuidado. Los organismos son
retenidos temporalmente y despues
regresados a sus moradas.

1



EN ACCI
.

1. :En el.ltigar acuatico de estUdio,Jete al
grupo a que averigue que organisrnos
habitan en el agUa.
2. EstablezCa un metodo-.deinvestigacion
que siga'Ias-reglaS de conseniaciOn(Yea
la seccion "iQue regreSen Sancis,y-
salvoS!")

3. Divida el gruPOlen-parejas e.
cOniPafieroS".:Digales'qUe los:

"ComparierOe" 4eben perthanecer, juntos
'para 'que urio'de'elloS pueda Avis** al.
instructor de cualquier problema 'qUe su
comPariero encontrara mientras trabajan
a la Orilla del agua:
4..Seriale.loS,limites del area completa y.
distribuya,banderiries aloi equipOs para
qUerinarquen-sus secciones del area Pida
a loSequipOs-que -cada:Uno marque una '
secCion del areay.que regrese al lugar de
reunion para recoger el equipo'necesario
para la obseririciOn de la' ifida acUatica.
Las -secgiones no deben ser de e-maS 'de-
10 Metros de largo.
5. Reuna de'nuevb a los nifios
Muestreles los materiales que hay :
disPonibles. . ;

a. Ensefieles cOmo-uearlaS-redes y lag
cajitaS de- bichosI(o los Ilentes .de
aumeritd). .

b. MUestre'cOrrio poner.:agua' en los
envases de.fondo blanco -para hater
actiatiospara !Os OrganismOs.

c. Hagalessaber que Guta paiu
el estonque por.si'quieren saber el
nbmbre.de una planta O-animal de loS
cgie encUentren. :

:

6. Pidales que regresen a sus areas de
estudio'y users, el equipOde observicion.
Que traten detclenfi4Car tOdos-lOs tipos
de animales y plantas ciue pUedan. Deje
al final de la 'actividad diet Miniitbs
para ,que hablen'de sus
descubrimientOs: Un modo 'de

..

.OrdanizarSe es-coloCando tOdos:lOs .

'enVases blanCoS en,un CirCulo para que
-todos los'participanteS puedanver lo :que
fue recolectado. =

USANDO EL LENGIJAJE
. . ..

HABLANDQ.ACERCA DE PLANTAS
YANIiIIALES1;.:

De'.!las.colecciorieS de los.nifios,
escoijaflies'.
piiialesqr.0e: rdigan:cOmo se llainari
estas
varios de ids-animales y Oda que ale
digan-com6 se llarnan estas otras-Cosas
vivientes. -- .

Las .sigUientes preguntas se pueden
utilizar para qtie liablen de sus .

expeiienciaS 9 deSciibrimientOs:
1. 1,Queplanias y qua animales fueron
encontradOs? ;

2. i,Que'Clases de plantas y-animales
fueron las- que mar; se enCOntraron7
3: LQue Oases. de.-plantas y animales
fueron laS que inenOs-se eficontrarOn?
4. 1,AciSO algUien'encOntr6 alguna planta
o anitnal.que nadie rnas descubriO?.
5. Expliquen coal° las plantas los
animales que viven en el agua son
diferentes a las irilas y animales
terrestre.s..

INTRODUCIE
DE ORGANISM

CONCEPTO

EScoja dOs o tres plantas diferentes y
tambien dos o trey animales diferentes.'
Juntelos en un envase de fondo blanco.
EXplique al grupO que este conjunto:.
formado de plantas y animates tiene un
nombre:.organismos.



r 2

EL.JUEGODE'TERNANDA LA RI 0
MANDA"

. organismo : cualquier cosa viviente:
gsie'jiego:eita".desigriatio para que . planta o.anima .

los nifios ertiendan'rnejoil4,.:COnceptOs y
los terminos que.se;e*Oakjk"*.1 la
actiVidad. Exphque que en 21 juego Si
usteddice:,.`Terrianda;,:iia0a00f..a.up
caracol", ellos deOefir kfoCar:04caiaCal.
Pero, 'Si used dice.iiiiiCarnePte*"Toca un
caracol" se supone qUe:ellog:nO deben
de tocar nada: Dirijaseailth nifibs,lupo
pOr uno, Par..ejeniplO "Agustin,'.Fernanda
'Panda: faca Un 'pez".. :

Repita el juego varias .veces UsaridO
clases diferentes de objetos
a. Toca un objeto. (Cualquier cosa que

toquen eStO-bien.)' 1

b. Toca un organismb. (PUederi tocar
cualquier cosa viviente.)

c. Toca Una planta.: (Cualquier planta esta
bien.)

d. Toca un animal. (CUalquier anirnal esta
bien.)

e. Toca Un(a) ,(una planta o un
animal especifico). (Onicamente ese
organismo :esta correcto.)

Use ambos truCos dl juego:
diciendo "Fernanda rrianda" u
ornitiendolo. Tanibien alterne entre'las,
diferentes categorias de objetos. Asi Usted
se dara cuenta rapidamente silos nifios
entienden que: (1) Un organiimo es
cualquier planta o animal viviente; (2) un
animal es cualquier criatura viviente tipo
animal; y que (3)iobjetOs como los
musgos los barquilleros de los estanques
(peces), ianas o tules representan
unicamente un tipo de organismo.

Una parte del California Plan for the Education of Migrant Children.
E.S.E A., Title 1, P.L. 93-380
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Siempre que vemos un animal que
vive sobre la tierra podemos verlo
completo, desde la cabeza hasta la cola.
Pero si observamos las plantas que estan
sobre la tierra j,que tanto de ellas
podemos ver? Por encima del suelo una
planta tipica que esta floreando tiene un
tallo que sostiene ramas, hojas y flores.
Pero escondidas por debajo de la tierra
estan las rakes, que estan formadas por
"ramitas" y pelos muy finos.

Algunas funciones de las raices son:
1. rijar la planta en el suelo.
2. Absorber agua y sales minerales
disueltas en la tierra para conducirlas
hacia las otras partes de la planta.
3. Almacenar los productos alimenticios
hechos por las partes verdes de la planta.

Diferentes plantas tienen diferente
tipo de rakes. Los pastos, los granos
como el trigo, la avena, el maiz y el
arroz, por lo general tienen raices
delgadas, tipo fibra, con ninguna de estas
mass prominente que las dernas. Este tipo
de estructura se llama red de rakes
fibrosas. Otras plantas, como el diente de
lecin (una hierba) y las alimenticias como
la zanahoria, el betabel (remolacha) y el
rabano, tienen una raiz principal grande
Ilamada tuberculo. Estas plantas
almacenan gran cantidad de aliment° en
sus raices tuberoses o tuberculos.

El mismo tipo de planta que se
desarrolla bajo diferentes condiciones
ambientales (por ejemplo diferente
textura de la tierra o cantidad de
humedad en el suelo) presenta muchas
veces, variaciones en su red de raices.
Por ejemplo una planta que vive a la
orilla de un estanque puede tener una
red de raices mas corta que otra planta
del mismo tipo que vive en un terreno
mas seco. Esto se debe a que cerca del
estanque, el agua disponible esta mucho
mas cerca de la superficie del terreno y la
raiz no tiene necesidad de crecer mucho.

RETO: ENCUENTRA PLANTAS CON
RAlCES PARECIDAS A LAS
RAICES DE LAS DOS PLANTAS
MISTERIOSAS.

EN POCAS
PALA_BRAS .

La actividad Tallos y Rakes esta
disenada pars motivar a los ninos a
investigar raices. Usandolas como sus
unicas pistas, el equipo trata de identificar
dos plantas misteriosas. Los nifios
desentierran plantas y comparan las
raices hasta que encuentren aquellas que
igualan a las de las desconocidas.

MATERIALES

Para cada pareja de niiios:
1 pala chica
1 bolsa de papel o plastic°
1 lente de aumento (opcional)
Para el grupo:
1 cartel (Ver el folio de Equipo de

OBIS.)
1 plurnOn para marcar (de punta de

fieltro)
2 bolsas de papel grandes

cuerdecilla para cerrar las bolsas
1 balde o cubeta de agua
1 juego de Tarjetas de Accion.

PREPARACION
1. Lugar. El mejor lugar para llevar a
cabo esta actividad es un terreno con
hierbas, un jardin o un campo
abandonado. Asegurese de obtener
permiso si se necesita para desenterrar
hierbas en el area de estudio.



Tallos y Ratces

PREFIJOS, RAICES Y SUFIJOS

PREFIJOS RAICES SUFIJOS

ex- traer -ido

re- conocer -ida

des- pegar -or

pre- decir -ora

pas- logic° -ciOn

in- parar -ante

en: it -able

i- tratar -mente

corn- poner -al

sub- plantar -ura

con- responder -dad

post, pos ganar -ente

trans- ocupar -ado

co- emplear -ada

ante- vivir

poll- comunicar

mini- etc.

Copyright (C) 1978 by the Regents of the University of California
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TALLOS Y RAKES

Tarjeta de Accion #5

ENCUENTRA:

una planta con mas y una planta con mas

raices que ramaje, ramaje que raices.

as
evi

TALLOS Y RAKES

Tarjeta de Accion

111171411

y TAOS Y RAKES

Tarjeta de Accion

TALLOS Y RACES

Tarjeta de Accion



TALLOS Y RAKES

Tarjeta de Action #1

ENCUENTRA:

una planta con una red de rakes diferente, que nadie haya

encontrado.

vk
1

11

y e
TALLOS Y RAICES 4446`

Tarjeta de Accion #3

ENCUENTRA:

una planta con una red

de rakes mas ancha que

el tallo y follaje,

una planta con un tallo y

follaje mas ancho que la

red de rakes.

41111111111111111i;111111111101=0111
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TALLOS Y RAKES #44v
Tarjeta de Accion #2

ENCUENTRA:

una planta con un tab y una planta con una raiz

mas grueso que la raiz pnncipal mas gruesa que

principal, el tallo.

r

'Nye
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TALLOS Y RAICES

Tarjeta de AcciOn #4

ENCUENTRA:

una planta con rakes

mas largas que el tallo,

y
una planta con el tallo

mas largo que las rakes.
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USANDO EL 1..ENGUAJE

APRENDISTE ACERCA DE
RAICES?
1. i,Llegaron a encontrar algunas raices
que no se parezcan a ninguna de las dos
Plantas Misteriosas? j,En que eran
diferentes?
2. LCOmo podrias explicar el caso
cuando dos plantas del mismo tipo tienen
raices distintas?
3. i,Por que crees que hay tantos tipos
de redes de raices?
4. i,Se encontraron animalitos cerca de
las raices de las plantas? i,Que crees que
estaban haciendo ahi?
5. i,C6mo son usadas las raices por los
animales incluyendo el hombre? LAlguna
vez has comido raices.?
6. i,Que tipo de raiz diseriarias to para
un terreno seco? terreno arenoso?
i,Ten -eno hilmedo? i,Terreno duro? ,Para
cuando no hay tierra?

LAS PALABRAS TAMBIEN
TIENEN RAICES

Este juego familiariza a los nitios con
raices de palabras, prefijos y sufijos. La
raiz de la palabra, es el vocablo o palabra
b6sica (por ejemplo, pega) al que se le
atiade un prefijo (des-) o un sufijo (-ble)
para alterar el significado de la palabra:
Los prefijos son los que van antes de la
raiz. Los sufijos son los que van despues
de la raiz. Asi, si ariadimos un prefijo y
un sufijo a la raiz pega, obtendremos la
palabra despegable.

JUEGO DE RAICES
1. Escriba la palabra removedor en un
cartel de este modo: re-move-dor. Diga a
los nitios: "Esta palabra removedor tiene
una raiz". Contirrile diciendoles que la
raiz de la palabra es la parte principal a la
que se le puede cambiar el significado
ariadiendo prefijos (re) y sufijos (dor).

Mover es la raiz de removedor. El prefijo
re significa "otra vez", "mover" significa
"cambiar o. guitar", y dor significa "el
que lo hace". Entonces, removedor es
"el que lo quita otra vez".
2. Muestre a los ninos la lista de palabras
raices, prefijos y sufijos. Escoja un
ejemplo de raices, de prefijos y haga una
nueva palabra. Permita que los nitios se
desafien los unos a los otros de esta
manera:
a. Un nitio escoge un raiz de la lista y

dice, "esta es la raiz pegar. i,Podrias
cambiarla Jorge?"

b. Jorge escoge un prefijo o un sufijo y
dice, "escojo el prefijo 'des' y formo
la palabra despegar".

c. Jorge escoge una nueva raiz y desafia
a otro nitio a cambiarla. Deje que
todos tengan la oportunidad de
participar.

Anote todas las palabras que los
nitios forman.
Nota: No deje de animar a los
participantes a que usen los terminos rate,
prefijo y sufijo para que se familiaricen
con ellos.

VOCABULARIO
raiz: la parte de la planta que se
encuentra en el interior de la tierra que
absorbe agua y minerales y sostiene la
planta en la tierra.
tallo: la parte de la planta que esta por
encima de la tierra y que sostiene a las
ramas, las hojas y las flores.
condiciones ambientales: las cosas
fisicas y las condiciones climatolOgicas
que rodean y afectan a los organismos en
un area.

Una parte del California Plan for the Education of Migrant Children.
E.S.EA.. Title I. P.L. 93.380
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TARJETAS DE EQUIPO
Y DE PROCEDIMIENTO

En este folio se incluye una variedad de
Tarjetas de Equipo y ProcedImiento. Estas tarjetas
tienen instrucciones para construir y usar varios
materials necesarios para ciertas actividades.
Algunas de estas son usadas en varias
actividades. Incluida en este folio hay una copia
de cada tarjeta. Puede hacer copias sin infringir
los derechos reservados de los autores. Las
siguientes actividades requieren Tarjetas de
Equipo o Procedimiento.

Animates que Nadan
Equipo de ayuda en la observaclOn de la vida
acuatica

DeteniendOse
Equipo de ayuda en la observacion de la vida
acuatica
Pequetio Canal de Agua

Bichos en la HoJarasca
Tarjeta de Equipo de la Rueda de los
Bichos de la Hojarasca

Dispersion de Semi llas
Tarjeta de Bingo de Semillas

LQuienes Habitan Aqui?
Equipo de ayuda en la observacicin de la vida
acuatica

EQUIPOS BASICOS,
AYUDAS Y GUIAS

CARTEL

Muchas de las actividades de OBIS requieren
el uso de un cartel. Este cartel sirve come un
pizarron, una tabla de datos, un mapa, un area
plana de trabajar y un organizador de datos para
todo uso. Debido a que probablemente los
participantes no tengan pupitre ni armario para
guardar sus anotaciones cuando van de una
investigacion a otra, un cartel permite al grupo
mantener estos datos permanentemente. El cartel
alivia a los nirios de la carga de !apices y lIbretas.
Terminos importantes pueden ser escritos en el
cartel y asi ser vistos facilmente por todos los
miembros del grupo, y los resultados y
observaciones de las investigaciones pueden
exhibirse con comodidad en un sit° para la
discusion.

Preparando un Cartel*

1. Busque un pedazo de carton, Masonite, o una
tabla de fibra (fiberboard) de 80 cm x 60 cm.

2. Corte hojas de papel de carnicero (butcher) y
del mismo tamatio del cartel. Pegue las hojas en
el cartel con sujetadores de papel (binder clips) o
cinta adhesiva opaca.

3. Los creyones o plumones para marcar son
muy Utiles para escribir datos, porque escriben
ancho y los hay en una variedad de colores que
permite hacer una factl dasificacion con colores.

*Como altemativa se puede usar una libreta
grande de dibujo.



EQUIPO DE AYUDA `41i.,404% rahllek
g" EN LA OBSERVACION DE LA VIDA ACUATICA

Tarjeta de Equipo

Cajitas de Bichos

Estas son unas pequelias cajas transparentes
cuya tapa es al mismo tiempo un lente de
aumento. Ahi se colocan los objetos u organismos
para ser observados y la tapa aumenta la imagen
de estos. Cuando las cajitas estan cerradas y
expuestas al sol se calientan rapidamente por lo
que hay que soltar a los organismos prontamente
despues de haberlos observado. La. tapa puede
usarse por separado como lente de aumento.

Redes para sumergir

Las redes pueden ser hechas o compradas. Las
de acuario trabajan bien y se les puede alargar el
mango uniendoles un palo y asi darles mayor
alcance. Cuando se extrae algo dei agua es
mucho mejor hacerlo lentamente para no dariar
mucho a los organismos. Se recomienda que las
redes nunca se alcen mas arriba de la altura de
los hombros para evitar accidentes en los ojos.

Camaras de Observacicin

Cualquier envase o vasija que pueda sostener
agua puede servir como camara de observaciOn.
Aquellos que tienen el fondo de un color claro
son mejores para la observation de los
organismos que se colocan ahi. Los envases de
carton de leche pueden ser transformados en
camaras "de lujo". Para hacer una, simplemente
se cierra el pico (por donde se sirve el liquido),
engrapandolo y se corta la pared de carton que
esta en el mismo lado que el pico engrapado.

Para hacer una camara de observaciOn con
tapa giratoria, recorte tres lados (dos cortos y uno
largo) de la pared del envase que esta en el
mismo lado que el pico engrapado.

Lentes de Aumento

Estos se ponen cerca de un ojo y la cabeza o el
objeto se mueve hacia adelante o hacia atras
hasta que el objeto se pueda ver claramente.

-44r7mommemoma

Copyright © 1978 by th- ^f the University of California
1 3 !3



Transfiriendo los organismos a las camaras
de observation. Cuando use una red para
transferir a los organismos, primero menee la red
en el agua cuidando que no se salgan los
organismos (puede hacerlo en el estanque o
arroyo que esta investigando), de esta manera se
limpia de sedimentos que hayan sido
recolectados. Llene mas o menos un tercio de la
camara de observation con agua. Ponga el aro
de la red sobre el envase, y

Vasitos de plistico transparentes y
cucharas

Estos son utiles para acarrear organismos
pequenos y para observarlos de cerca.

Simplemente tome unos organismos pequerios
con una cuchara o vasito y pongalos en un
envase con agua clara. Con un gotero gigante,

volteela de adentro hacia afuera. Enseguida
summerja la bolsa de la red en el agua de la
camara,

asi habra transferido los organismos a la camara.

131

tambien se pueden acarrear organismos
diminutos, succionandolos y transfiriendolos a
otro envase. Nota: Algunos de los materiales
dificiles de obtener se pueden ordenar al
Lawrence Hall of Science. Vea la forma en el

Equipo de OBIS.

Copy!ight C) 1978 by the Regents of the University of California
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Deteniendose
PEQUENO CANAL DE AGUA

Tarjeta de Equipo

MATERIALES PARA UN CANAL

3 envases de carton de leche de 1/2 galOn
1 cuchillo filoso

1 engrapadora*
1 rollo de cinta adhesiva reistente al aqua (cinta

aisladora de conductcres o Mystic)*

*Estos materiales pueden ser compartidos entre
los equipos.

CONSTRUCCION DEL CANAL

La parte mas complicada en esto, es cortar los
envases. (El dirigente debe hacerlo por razones
de seguridad.)

Envase #1
Con el pico abierto del envase hacia ABAJO.

corte dos ventanitas en la parte de arriba y
despues recorte el fondo del envase como solapa
para que caiga hacia abajo.

Envase #2
Corte la punta que tiene el pico y uno de los

lados y descartelos. Recorte el fondo del envase
como solapa para que caiga hacia abajo.

Envase #3
Recorte la punta que tiene el pico, dos

ventanas y descartelas. Tambien corte la mitad de
abajo del fondo del envase. Asegurese que la
mitad que recorte es la que no tiene ventanas.

'

Dew este puente de carton
3

Recorte esta pane del fondo.

Tambien aqui dew este puente para darle mas resistencia.

Armando los tres envases
Deslice parte del envase #2 al envase #1. (De

manera que las orillas del #2 esten sobrepuestas
mas o menos dos centimetros a las orillas del
envase #1.) De este mismo modo, deslice el
envase #3 en el #2.

Copyright C) 1978 by the Regents of the University of California
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Engrape los lados donde los envases se
sobreponen y pegue las solapas con cinta
adhesiva para asegurarlas.

Aqui ya tiene usted un canal de agua.

ACERCA DEL USO DEL CANAL

Para usar el canal se necesitara:
1 red de acuario
1 vasito de plastic°

El canal es una gran ayuda en la investigacion
de la capacidad que tienen algunos organismos
acuaticos para resistir la fuerza de las conientes.
En seguida se indica como usarlo:

1. Atrape algunas criaturas del arroyo y pongalas
en un vasito.

2. Instale su canal en una parte puck) profunda
del arroyo. El Tondo cortado del envase #3
debera it rio arriba (contra la corriente) y la parte
del Om rio abajo. La corriente debera correr a
traves del canal.

3. Escoja algtin material para arreglar el tondo
del canal y colOquelo.

4. Ponga la red en el pico final para atrapar
cualesquiera organismos que no se detengan.

5. Eche los organismos acuaticos en el canal del
lado por donde entra el agua.

6. Observe como donde y a que velocidad las
diferentes criaturas se pueden detener.

7. Vane la velocidad de la corriente del canal
cambiandolo a diferentes areas del arroyo.

8. Se pueden crear corrientes artificiales en el
canal echando agua por encima de este.

//7
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if W It Bichos en la Hojarasca

Tarjeta de Equipo "11016., aikb,./Irkmkp
RUEDA DE LOS BICHOS DE LA HOJARASCA

Con este artefacto los ninos se familiarizan
con las partes del cuerpo de los animales y
desarrollan sus habilidades para observar. Con
todos los materiales duplicados y acumulados, se
requiere aproximadamente treinta minutos para
armar una rueda. Ya estando armadas. las ruedas
pueden ser usadas repetidamente.

MATERIALES PARA UNA RUEDA:

1 carpeta (de lectajo) de papel de manila de
81/2 x 11 pulgadas

1 copia de Ia hoja "Portada de Ia Rueda de los
Bichos" (duplicada en Xerox)

1 juego de 4 ruedas (en forma de transparencias
de proyector elevado; ruedas de cahezas,
torax, abddmenes y alas)*

4 sujetadores de papel (de cabeza redonda)
1 par de tijeras o una navaja de afeitar de un filo

goma de pegar (cola) o cemento de goma

Estas transparencias se pueden hacer usando las
hojas patrones o matrices (Thermo /ax Masters)
que se incluyen u ordenandolas al Lawrence Hall
of Science. Vea la "Forma para ordenar Equipo"
en el folio de Equipo de OBIS.

Como preparar Ia carpeta de Ia rueda:

1 Pogue la hop portada a una carpeta de legajo,
acomodanclo el horde de abajo de la hoja con el
de Ia carpeta como se muestra en la ilustracian

Corte alrededor de la hoja para reducir el tamano
de la carpeta al tamano de L hoja. La portada
coloca en su lugar a Ia ventanita y a los centros
de las ruedas para poner los sujetadores de
papel.

2. Abra la carpeta y colOquela acostada con la
portada hacia arriba. Con una navaja corte la
ventanita en la portada junto con ese lado de la
carpeta.

Haqa una pequena incision (en el lugar donde
van sujetadores) a craves de la portada y del
iado r',e la carpeta al que este( unido. Asi se podra
in:.,eitar los sujetadores facilmente.
3. Recorte las ruedas transparentes de manera
que la linea negra no quede en la orilla de las
ruedas.

0

fi

En el centro de cada rueda, haga un agujero del
ancho del sujetador de papeles para que la rueda
pueda dar vueltas facilmente, cuidando al mismo
tiempo de no hacer el hoyo demasiado grande.
4. Recorte los pedazos con forma de media luna
que estan a los cuatro lados de la portada. Estos
cortes se deberan hacer en ambos lados de la
carpeta para que las ruedas puedan moverse
facilmente.

Copyright (0 1978 by the Regents of the University of California
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5. Use la portada para guiarse al colocar cada
rueda; ponga primero la rueda de tOrax y deje la
de alas para el final. Los sujetadores deben
traspasar ambos lados de la carpeta.

6. La carpeta de Ia Rueda esta lista. Cada rueda
en ella, debera dar vueltas facilmente en el
sujetador y las partes del cuerpo deberan poderse
alinear en la ventanita para que se pueda crear
animales de varias formas.

Como usar la rueda:

1. Encuentre un animal y observelo
cuidadosamente.
2. Trate de formar Ia figura del animal dandole
vueltas a cada rueda hasta que aparezca en la
ventana la parte general del cuerpo mas parecida.
Probablemente no encontrara exactamente la
misma parte, por lo que debe escoger Ia que mas
se parezca a la parte del cuerpo de su animal.
Nota: Si en el area se encuentran muchos
animales cuyas partes del cuerpo no estan
incluidas en las ruedas, dibuje usted mismo,
partes adicionales en los espacios en blanco que
quedan en cada rueda. La mejor manera de
incluir sus dibujos permanentemente es
haciendolos a lapiz o tinta en la hoja patron
(master) o en una copia Xerox de esta y de aqui
se podra hacer unas nuevas ruedas transparentes
para ponerlas en la carpeta.
3. Para tomar datos de los animales, calque el
modelo o dibujelo en una Tarjeta de Datos.
Modifique las partes generales del cuerpo con
lapiz y creyones para que asi represente mejor al
animalito.

Copyright © 1978 by the Regents of the University of California
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BINGO DE SEMILLAS
Dispersion de Semillas

Observa cuidadosamente las plantas a to alrededor. Trata de
determinar la manera en que cada planta dispersa sus semillas y
pega una de las semillas en el cuadro con el modo de dispersion
correspondiente. (Usa cinta adhesiva o goma de pegar.) Algunas
semillas pueden ser dispersadas en mas de un modo. La primera
persona con cinco semillas seguidas en cualquier direcciOn. gana

041I AP h r

(como en el bingo).

a)

m
-0

u) C z 0
a) ns nso 0
8

...1
4, = .

N.
0 = `'b

ns 1.4 I ..5.
0. s m 0. ...,

viento

agua

mecanicamente

animales

hombres

,

RECUERDA: Para ganar tienes que convencer a los demas
que lo que tienes es correcto.
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PERSONAL DE

EDUCACION PARA MIGRANTES

CaliforniaState Department ofEducation

Manuel V. CO'

Superintendente Aistente y Director

Office of Compensatory Education

Spedal Programs and Support Services Division

Fred Wolff.:

Director de Educacion pare Migrantes

La Butte County Superintendent of Schools

°royale, California

Duane G. Powers, Supeantendente

Herbert C. White

Director Estatal de Mini.Corys

PERSONAL DE OBIS/MINI.CORPS

Directors

Robert C Knott, Lany Malbne

Traductoro: Gabriela Z. Joist

Alistente de Traducthio: Eleasar kamburo L

F,ditoro: Kay Fairwell

Dibujante: Lisa Haderte

I 1'

June 1977 OBIS Equipment Order Form

Shipping Address (Please print):

Name:

Address.

Date'

City.

Please send me the following items in the quantities indicated;

State. Zip.

QUANTITY ITEM - DESCRIPTION

UNIT

SHIPPING

WT. (XI)

TOTAL

WT. (Kg.)

UNIT

PRICE

TOTAL

PRICE

Blacklight bulb for safari lamp each 05 $8.97

Blacklight Iluorescent tracing powder 20 gr, pkg. .10 .95

Blueprint paper 122 cm a 30 cm sheet 25 sh. pkg. .20 1.75

Bug box each .01 .35

Colbat chloride crystals 110 gr, pkg, 15 3.75

Cobalt chloride test paper 11 cm x 15 m roll) each .025 300

Colored cellophane 125 cm x 30 cm sheet) red, each .025 1.00

green, each .025 1.00

blue, each .025 100

Confectioners dye 110 grams in vial) each .020 1.00

Kodak Studio Proof F paper 120 cm a 25 cm sheet) 10 sh. pkg, .15 2.40

One level each .025 1,40

Litter Critter Wheels Ihenuofax

transparencies

I set of

4 wheels .050 .35

Magnifying lens 13 lenses; 3s, 5ts, Oa, plastic Iramel each .025 1.00

Meter tape each .025 .50

Ozzlid paper 121.5 cm x 26 .m sheet) 25 sh. pkg. .15 1.00

Plastic measuring cup 1250 mll each .020 .30

Plastic vials with lid 114 dram) pkg. of 10 .150 1,30

Spring scale (2000 gram) each .070 3.00

Thermometer, calibrated in °C each .025 1.25

Tweezers each .10 .40

Water Breathers dropper each .010 .20

OBIS Lawn Guide each .05 .60

OBIS Pond Guide each .05 .60

OBIS Trial Edition, Set I each 1.20 8,50

OBIS Trial Edition. Set II each 1.20 9,50

OBIS Trial Edition, Sell each 1.20 10.50

The OBIS Trail Module each .05 2,00

....

Check or money order enclosed.

Make check payable to,

RvyntsolthamaNdWona

_ Please hill me. (Minimum order. $10186

SEND YOUR ORDER TO. Disnery Corner - OBIS

Lawrence Hall of Science

Subtotal Wt. (Kg.) Subtotal

California sales tax for California residents only:

16% California residents)

16'illii Bari County residents)

Shipping fee (see reversel

TOTAL DUE

Estas actividades ban side, adaptadas de las

actv:Idades en OBIS Thal Editions. Set I, Set II, 'y`

Set 111,

(Ina parte del CA amia Plod for the Education of Migrare Children,

E.S.EA., Title 1, Pl. 93380

University of California

Berkeley, California 94720

0 Please check here if you desire air mail shipment,

OTHERWISE ALLOW FOUR WEEKS FOR DELIVERY.

(Air mail takes approximately one week.)

PLEASE RECHECK YOUR COMPUTATIONS AND BE SURE THAT THE SHIPPING FEE IS CORRECT.

Redd on By . Shiooed on By



To Determine Your Shipping Fee:
1. Total the weight of merchandise.

2. Use Table A to find your shipping zone.

3. If you desire surface shipment, find the ship-
ping charge in Table B. Allow at least four
weeks for delivery.

Table A

4. If you prefer faster (1 week or less) airmail
shipment, check the box on the front of this
form, and find the shipping fee in Table C.

5. Enter the shipping tee in the appropriate box
on the front of this form.

Shipping Zone
Zip Code
Pre pus Zone

Zip Code
Prefixed Zone

ZIP Code
Prefixes Zone

Zip Code
Prefixes Zone

Zip Code
Prefixes Zone

Zip Code
Prefixes Zone

006.098 8 530-534 674679 6 770-787 7 850-859 5 955 3

535-540 7 680-681 7 788 6 860-864 .4 956-959 2

100.199 8 541-543 683-693 6 789 7 865-880 5 960-961 3

544-567 7 790-797 6 881.882 962-966 1

200.2`9 8 570-577 6 700.704 8 798-799 5 883. . 5 967-969 8

580-582 7 705706 7 884 .. 970-974 4

300-379 8 583588. 6 707708 8 800-826 5 890-893 . . 4 975- 976 . 3

380381 7 Sew -591. 5 710.729 7 827 6 894-897.... 977.979 4

382 38.5 R 592-593 6 730-739 828-832 5 898-899 980 - 985...... ..5
386-387 7 594-599 5 740-745 7 833. 4 986 4

388-399 746 6 834-835 5 900-928 . 4 987-992 5

600-609 747 7 836-837 4 930.935 . . 3 993 . 4

400-499 8 610.617 7 748 6 838. 5 936-939 994 . . . .. 5

618-619 8 749762 7 840-844 4 940-951 1 995-997 8

500- 5118 7 620 667 7 763.764 6 5 952-953 998 7

510-511 6 668-672 6 765.767 7 846-847 4 954 999

512 528 7 673 7 768.769 6

Table B - Surface Shipment
WEIGHT UP TO: .5 Kg. 1 Kg. 2 Kg. 4 Kg. 6 Kg. 8 Kg. 10 Kg. 12 Kg. 14 Kg.

YOUR 1-3 1 50 1.50 1.50 1.75 2.00 2.25 2.50 2.75 3.00

ZONE 4-6 1.50 1.50 1.75 2.25 2.75 3.25 4.00 4.50 4 -75

7-8 1 75 2.00 2.50 3.25 4.50 5.50 6.50 7.75 8.75

WEIGHT UP TO: 16 Kg. 18 Kg. 20 Kg. 22 Kg. 24 Kg. 26 Kg. 28 Kg. 30 Kg.

YOUR 1-3 3.25 3.50 4.00 4.25 4.50 5.00 5.50 6.00

ZONE 4-6 5.50 6.00 6.50 7.25 7.25 8.00 8.50 8.75

7.8 10.00 11.00 12.00 13.00 14.00 15.00 16.50 17.25

Table C Air Mail Shipment
WEIGHT UP TO: .5 Kg. 1 Kg. 2 Kg. 3 Kg. 4 Kg. 6 Kg. 8 Kg. 10 Kg. 12 Kg.

1-3 2.25 2.50 3.25 4.00 5.00 6.50 8.00 10.25 11.00

Z 4 2.25 2.50 3.25 4.00 5.00 6.50 8.00 10.25 11.00

0 5 2.25 2.50 3.25 4.00 5.00 6.50 8.00 10.25 12.00

N 6 2.50 3.00 3.75 4.50 5.75 7.75 10.75 11.75 14.00

E 7 2.50 3.00 3.75 4.50 5.75 7.75 10.75 13.00 15.00

8 2.75 3.25 4.25 5.25 7.25 9.00 12.00 14.25 17.00

WEIGHT UP TO: 14 Kg. 16 Kg. 18 Kg. 20 Kg. 22 Kg. 24 Kg. 26 Kg. 28 Kg. 30 Kg.

1-3 13.25 15.25 17.00 19.00 21.00 21.00 25.00 27.00 29.00

Z 4 13.25 15.25 17.00 19.00 21.00 22.00 27.00 27.00 29.00

0 5 13.25 15.25 19.00 20.00 22.00 24.00 29.00 30.00 31.00

N 6 16.00 19.00 22.00 22.00 25.00 27.00 30.00 32.00 34.00

E 7 . 16.00 20.00 24.00 25.00 28.00 30.00 33.00 35.00 38.00

8 20.00 22.00 26.00 27.00 31.00 33.00 37.00 43.00 44.00

4 .1


