h# OBSERVATORIO
PELJUEGO

Sugerencia Didactica
“Pick a perro”

Curso: 1° Basico.
Asignatura: Ciencias naturales.
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Eje: Ciencias de la vida

Competencia Socioemocional:

Autocontrol

Caracteristicas generales del juego: Objetivo de aprendizaje

Cada jugador recibe una carta boca abajo y a la voz de “jYA!”,

gira tu carta y apresUrate a tomar otra carta que sea exactamente CNO1 OA 02: Observar y comparar
igual 0 muestre una unica diferencia con respecto a tu carta. animales de acuerdo a caracteristicas
Sigue tomando tantas cartas validas como puedas. Cuando ya como tamafo, cubierta  corporal,

no puedas mas, grita “jALTO!” y recibe tu recompensa.
iConsigue mas cartas que los demas y seras el ganador!

estructuras de desplazamiento y habitat,
entre otras.

Objetivo de Sugerencia didactica
aprendizaje

El juego se utilizara como pieza de cierre de la clase. Se utilizara para esta actividad el juego de
OA 02 cartas Pick a Perro, fichas de puntuacion (opcional) y tabla de observacién (opcional, para

reforzar el objetivo de aprendizaje).

Antes de comenzar a jugar, discuta con los y las estudiantes las caracteristicas a observar en los
animales: tamafio, color, numero de patas, gafas, y palomitas. Refuerce como estas
caracteristicas pueden ser similares a las que observamos en animales reales en términos de
tamarno, estructuras de desplazamiento y otros aspectos visibles.

Durante el juego, anime a los y las estudiantes a verbalizar las diferencias y similitudes que
observan entre las cartas. Utilice una tabla de observaciéon donde los estudiantes puedan
registrar las caracteristicas de las cartas que van recogiendo.

Al final de cada ronda, realice una breve discusion sobre las observaciones realizadas. Pregunte
a los estudiantes qué caracteristicas les resultaron mas faciles o dificiles de comparar y por qué.
Relacione estas observaciones con animales reales, discutiendo como estas habilidades de
observaciéon y comparacion son utiles en el estudio de la naturaleza.




Pauta General de cotejo de aplicaciéon y uso del juego:

Técnicas de aplicacion y uso del juego Si

Los estudiantes identifican las partes del juego
correctamente

» © ¢ Los estudiantes usan los implementos del juego para
P trabajar el objetivo de aprendizaje.

° Los estudiantes resuelven de manera individual ejercicios
o ® de aplicacion utilizando para ello partes o el total del juego

a @ Los estudiantes resuelven de manera colaborativa
ejercicios de aplicacion utilizando para ello partes o el
total del juego

Los estudiantes valoran el juego como herramienta de
aprendizaje a través de su uso.

Pauta de cotejo especifica Pick a perro:

Técnicas de aplicacion y uso del juego Si

Los estudiantes identifican correctamente las
caracteristicas de las cartas (tamafio, color, niumero de
patitas, con/sin gafas, con/sin palomitas).

Los estudiantes comparan las cartas entre siy
determinan si hay una o ninguna diferencia.

Los estudiantes relacionan la habilidad de observacién
del juego con la habilidad de comparar caracteristicas
corporales de animales.

Los estudiantes manejan situaciones en las que no
pueden encontrar una carta adecuada o cuando
cometen errores, evaluando su capacidad de
mantener una actitud positiva y aprender de sus
errores.

Intervenciones docentes:
o v" Presentacion del juego y lectura de instrucciones.
v' Explicaciones de las formas de realizar los ejercicios.

v' Comprobar y reforzar la correcta realizacion de los ejercicios



