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Juguemos a completar versos

4+ Lee este poema y completa los versos con nimeros como en la primera

estrofa; puedes usar O, 1, 2, 3.

Los sasitres

Y0 compade=co a los sas-3
Porque de los hombres +o-2
No hay otros que de mds mo-2
Sufran mayores desas-3
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On rey hubo cerve-
7 cerrajero hubo alg-
Cayo al golpe del a-

(Q/ (=

Pero acerca de los sas-
Que por cierto no son ru-
Los anales estdn mu-

Y solo cuentan desas-

=

Alli, lector, no pene-
Alli llueven los petar-
De blancos, de los par-
De todos los petime-

7 ‘,
| O

No les vale estar arma-
Para cortar sus vesti-
Por la aguja son heri-
7 por la plancha quema-

0 ¢

Hubo papas y solda-

Por supuesto no eran ler-
Que después de cuidar cer-
Fueron al solio exalta-

G Z

En su taller encorva-

Los Veréis mustios y cuer-
Pues sdlo un brazo y tres de-
Mantienen siempre ocupa-

— Andénimo
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y "estrella °
7 brilla y brilla®

\ ¢ pero todas las estrellas brillan? ,/
\ algunas probablemente ya no
\ pero alguin dia lo hicieron -
.’y ese dia es el que importa .
/el dia en que su luz es el todo .
/en el que la entrega de si mismo
.es conocida ante,

El caligrama es

un poema Visual.

Es un poema
con forma.
La forma

se relaciona

con lo que dice
el poema. Mira

estas ideas e

inventa uno.
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Juego con las formas

4+ Lafigura estd formada por cubos. Si se quitan los que estén sombreados,
deudntos cubos quedardn?
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4+ {Cudl es el menor numero de palillos que se deben colocar para
que la nueva figura tenga seis cuadrados del mismo tamafio?
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Trabajemos con frutas

Las formas de representar la Tierra implican reconocer la totalidad del
planeta. Vas a trabaijar con frutas para poder hacer el ejercicio de un
cartégrafo, es decir, las personas que realizan esas representaciones.

¢Qué necesitas?

Una naranja o mandarina, un marcador permanente, un mapa de la
Tierra con sus continentes.

Procedimiento
1. Toma una naranja o una mandarina que puedas rayar.

2. Dibuja con el marcador permanente los diferentes continentes como
si fuvieras un pequefio globo ferrestre. Recuerda incluir los meridianos,
o seq, las lineas que van de norte a sur del planeta y la dividen en
sectores como los gajos de esta fruta.

3. Pela la fruta sin dafar la piel, razando una linea vertical. Recuerda
que es solo la piel, no es necesario dafiar el fruto.

4. Observards que la forma es redonda, pero no se puede representar
de forma plana. Asi que tendrés que realizar cortes por las lineas
verticales, que realmente se llaman meridianos. Solo corta los
extremos no la parte central,

5. Ya obtuviste la forma plana que da un cartégrafo y tienes tu mapa
plano de la superficie terrestre.

6. Tu figura se llama mapamundi y tiene unos cortes muy particulares
en los extremos para no perder la forma real del planeta.
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J . . . [
i Me aproximo al conocimiento como cientifico natural. D

%J . . . o
Manejo conocimientos propios de las Ciencias Naturales. D

J . .
i Desarrollo compromisos personales y sociales. D

iVamos a jugar!

Los picos de las aves presentan diferentes formas porque se han adaptado a
consumir alimentos especfficos. En este juego, inventaremos cuatro fipos de picos y
veremos cudl es el mds adecuado para un ave que coma frjoles.

Relnete con tres amigos mds para jugar.
Materiales: dos palillos, dos cucharas desechables, dos tenedores

desechables, dos cuchillos desechables, veinte frijoles, cuatro vasos pldsticos,
cuatro rétulos.

Procedimiento

1. Rotfula cada vaso con los siguientes nombres: pico palillo, pico cuchara, pico
tenedor y pico cuchillo.

2. Busca un lugar cerrado, puede ser una habitacion.

3. Ubica un vaso en cada esquina del lugar, procura que queden a la misma
distancia del centro del sitio.

4. Esparce los fjoles en el centro del lugar.

5. Cada amigo manejard un tipo de pico, asf el que represente pico padlillo,
tomard los dos palillos.

6. Al mismo tiempo, tomard con el pico formado un frijol a la vez y lo
llevard a su respectivo vaso. Esto se repite hasta tomar todos los frijoles.

1. Cuenta los fijoles que cada tipo de pico recolects, usa tabla de la siguiente
pdgina.

2. Intercambien los tipos de picos y vuelvan a intentarlo, realicen esto hasta que
todos hayan usado cada tipo de pico.
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3. Completa la gréfica con los datos de la tabla.

4. (Cudl es el tipo de pico més adecuado para coger frijoles?

éCudl el menos adecuado?

5. ¢Por qué crees que obtuviste esos resultados?

q
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Pico Pico Pico Pico
palillo | cuchara | tenedor | cuchillo
Primer intento
Segundo infento
Tercer intento
Cuarto intento
TOTAL
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Pico Pico Pico Pico
pitillo  cuchara tenedor  cuchillo
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