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Jugamos con el zorrito de monte
(Propuesta didactica)
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Descripcion:

Esta propuesta didactica, dirigida a estudiantes de 1.° y 2.° grado, propone explorar
el ecosistema de la pradera a partir de la lectura del texto “El zorrito de monte”. A
través de una secuencia de actividades basadas en la indagacion, el juego y la
exploracion del entorno, los estudiantes identifican los componentes del ambiente
donde vive el zorrito y reflexionan sobre las relaciones que se establecen entre los
seres vivos Yy los elementos no vivos del ecosistema.

La propuesta integra contenidos de Lengua Espanola, Ciencias del Ambiente y
Tecnologias Digitales, promoviendo la comprension lectora como punto de partida
para la construccién de conocimientos cientificos. Mediante dinamicas de
clasificacion, juegos de simulacion, representaciones corporales, juegos de tablero y
recursos digitales con elementos gamificados, los estudiantes observan, formulan
preguntas, establecen relaciones y elaboran explicaciones iniciales sobre el
funcionamiento de un ecosistema.

Asimismo, se incorporan experiencias de pensamiento computacional a través de
actividades de programaciéon desenchufada y juegos interactivos, que permiten
abordar la secuenciacion de acciones, la resolucion de problemas y la toma de
decisiones en contextos ludicos. Desde un enfoque de metodologias activas y
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aprendizaje basado en el juego, la propuesta favorece la participacion, la curiosidad
y la construccién colectiva de conocimientos sobre el ambiente y su cuidado.

Formato: Propuesta didactica
Ciclo: 1

Tramo: 2

Grados: 1°y 2°

Competencia general: Comunicacion - Pensamiento cientifico - Pensamiento computacional

Unidad Competencia

. e Contenido Criterio de logro
curricular especifica

Espacio

COMUNICACION

CIENTIFICO-
MATEMATICO

TECNICO-
TECNOLOGICO

Metas de aprendizaje*:
Los y las estudiantes:

- Exploraran y reconoceran el ecosistema de la pradera donde habita el zorrito de monte, identificando sus
componentes bidticos y abioticos a partir de la lectura, el juego y la observacion, con el propodsito de comprender
las caracteristicas del ambiente en el que viven los seres vivos.

- Estableceran relaciones entre los seres vivos del ecosistema de la pradera, especialmente vinculos de
alimentacion, mediante actividades ludicas, corporales y representaciones de cadenas o redes alimenticias, con
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el propésito de comprender la interdependencia entre los organismos.

- Reconoceran palabras y comprenderan informacion en textos breves vinculados al zorrito de monte, mediante la
observacion de imagenes, la identificacion de palabras clave y la relacion entre grafemas y sonidos, con el
proposito de construir el sentido del texto y avanzar en el proceso lector.

- Relacionaran imagenes y palabras del campo semantico del ecosistema del zorrito, a través de actividades de
clasificacion, asociacion y lectura, con el proposito de ampliar el vocabulario especifico y fortalecer la
comprension del entorno.

- Participaran en juegos de tablero y actividades de pensamiento computacional, tanto en formato conectado como
desconectado, siguiendo secuencias de acciones, tomando decisiones y resolviendo desafios, con el propésito
de desarrollar habilidades de resolucién de problemas y comprension de secuencias logicas.

* Podran adecuarse a las caracteristicas y necesidades del grupo a cargo del o de la docente.

PLAN DE APRENDIZAJE

Actividad 1: Conocemos al zorrito de monte

Se presenta el texto “El zorrito de monte” para que los nifios lo exploren, anticipen de
qué se puede tratar, o lo lean por si mismos.

En aquellos casos donde los nifios estan comenzado a aprender a leer se promueve
que identifiquen palabras que reconozcan y que comenten qué creen que dice el texto
a partir del titulo, las palabras conocidas y la imagen.

EL ZORRITO DE MONTE

EL ZORRITO DE MONTE VIVE EN LOS
MONTES Y PRADERAS DE URUGUAY.

EN EL MONTE HAY ARBOLES, PLANTAS Y
PASTO.

TAMBIEN HAY AGUA, SUELO, AIRE Y SOL.
EL ZORRITO VIVE CON OTROS ANIMALES.

EL ZORRITO BUSCA ALIMENTO.
CAMINA ENTRE LAS PLANTAS.

Posteriormente, el docente lee el texto y realiza una lectura dialogada, deteniéndose
en algunas palabras clave sefalandolas.
Preguntas para orientar la conversacion:
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¢Donde vive el zorrito?
¢ Qué hay en el monte?
¢ Qué otros animales pueden vivir alli?
¢De qué se alimentara?

A continuacion, los estudiantes vuelven al texto para localizar informacion acerca de
donde vive el zorrito, para sefalar palabras que nombran elementos del monte
(arboles, plantas, pasto, agua, aire, sol). Pueden identificar cual es la oracion que
indica qué es lo que hace el zorro.

El docente recupera las intervenciones y vuelve al texto cuando es necesario para
confirmar la informacion.

A modo de cierre, los nifios deberan identificar las palabras claves de cada oracion.
Para aquellos que estan adquiriendo el proceso de lectura se propone que relacionen
los grafemas iniciales de estas palabras con sus sonidos iniciales (“Z” de zorrito, “M”
de monte, “S” de sol, entre otros).

Actividad 2: ;Dénde vive el zorrito?

Luego de la lectura del texto se muestra un audiovisual del zorro de monte y se
propone identificar diferentes elementos del ecosistema como ser: plantas, animales,
agua, suelo, cielo/sol.

Los nifos comentan qué elementos ayudan a vivir al zorro.

Se procede a realizar como registro posible un dibujo colectivo del lugar donde vive el
zorrito en un papelografo.

Actividad 3: Palabras del monte

Se propone a los nifios que observen o lean las fichas que se adjuntan abajo. Cada
una de ellas incluye una imagen y una palabra escrita.

g.( _____________________
INSECTOS LAGARTIJA RATON DE CAMPO

™4 @5 ®a
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,‘5‘ Se adjunta el anexo de las tarjetas, disponibles ademas en formato digital en: Fichas de trabajo

Durante la actividad se proponen diferentes formas de participacién segun los
avances en el proceso de adquisicion de la lectura:

NIVEL 1

NIVEL 2

NIVEL 3

-Los estudiantes
manipulan las fichas y las
observan, asi como sus
palabras.

-Se les pregunta si
reconocen alguna de ellas
y/o que comenten qué
creen que puede decir la
palabra que esta en cada
ficha.

-Se pregunta cuales son
las letras que identifican y
si conocen su sonido.
-Luego se pregunta si
conocen o ven otras
palabras que comienzan
por el mismo sonido. Por
ejemplo, en la ficha
“arbol” podrian decir que
comienza igual que
“arroyo”.

-Se presentan las
palabras separadas de
las imagenes (a modo de
rompecabezas- recortar
en la linea de corte) para
que los nifos lean las
palabras y hagan
correspondencia entre
texto-imagen. Se puede
sugerir que comparen las
longitudes identificando
qué palabras son mas
largas o mas cortas.

-Se pide a los estudiantes
que lean las fichas y que
las agrupen segun
diferentes criterios que
surgen a partir del texto
trabajado en la actividad
1. Por ejemplo: animales
(insectos, ratén de
campo, lagartija, zorrito);
plantas (pasto, arboles); o
elementos del ambiente
(arroyo, suelo, sol).

A modo de cierre, los nifos comentan qué hicieron: qué letras y palabras
reconocieron y como hicieron la clasificacion de las palabras de las fichas. A partir
de sus respuestas se habla acerca de que las palabras escritas en las fichas
representan elementos del ecosistema de monte, y que para leerlas es posible
utilizar varias estrategias: interpretar el significado a partir de las imagenes, de las
letras que se pudieron reconocer y los sonidos que las representan, usando la
extension de las palabras, y establecer relaciones con la informacion de otros textos.
Se escuchan todas las intervenciones de manera ordenada.

Actividad 4: Exploradores del monte del zorrito

El aula o el patio se transforma en el monte.
En distintos lugares se esconden las tarjetas previamente utilizadas en la actividad
anterior, de elementos del ecosistema.
Los nifios trabajan en pequefos grupos de no mas de 4 integrantes.

Cada grupo recibe una bolsa de explorador (sobre o caja) donde guardara lo que

encuentre.
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Consigna:
Hoy somos cientificos que investigan el lugar donde vive el zorrito. Debemos
descubrir qué elementos forman parte de su hogar.

Los nifios recorren el espacio buscando tarjetas.
Cuando regresan al aula, se colocan tres carteles grandes:

No estamos seguros

Seres vivos Elementos del ambiente ,
todavia

Cada grupo explica donde coloco su tarjeta y por qué, lo cual permite que surja la
discusion cientifica.

El docente guia la reflexion con preguntas que promuevan la observacion, relacion y
explicacion.

9

Preguntas para 1° aio (dirigidas a obsérvar, nombrar y reconocer)

¢ Cuales de estos son seres vivos? ;Como te das cuenta?

¢Las plantas estan vivas? ;Qué ves que lo demuestra?

¢ Qué hay en el lugar donde vive el zorrito? (animales, plantas, agua...)
¢ Qué necesita el zorrito para vivir?

¢ Qué crees que come el zorrito?

¢ Qué pasaria si no hubiera plantas en este lugar?

Preguntas para 2° aio (dirigidas a explicar, relacionar y anticipar)

¢ Qué caracteristicas permiten diferenciar a los seres vivos de los elementos no
vivos?

¢ Qué elementos del ecosistema necesita el zorrito para sobrevivir? ;Por qué?
¢De qué seres vivos se alimenta el zorrito? ;Como lo sabes?

¢ Como se relacionan los animales y las plantas en este ambiente?

¢ Qué ocurriria si desaparecen las plantas o los insectos? Explica por qué.

¢ Qué relaciones de dependencia puedes identificar en el ecosistema?
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Actividad 5: Leer reglas para jugar

Los estudiantes observan el texto de las instrucciones de un juego y comentan qué
creen que indican a partir de los iconos y algunas de las palabras que reconozcan.
Deberan anticipar qué puede ocurrir en el juego cuando aparece cada situacion.
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Al finalizar, comentan qué palabras lograron reconocer y qué pistas utilizaron para
comprender el texto) imagenes, palabras conocidas, letras y sonidos
identificados. Los estudiantes que leen con mayor autonomia pueden explicar qué
indica cada regla del juego y cédmo esa informacién se utiliza para avanzar,
retroceder o perder un turno durante las partidas.

A continuacion, el docente lee las instrucciones para que todos conozcan el texto.
En la actividad 6, cuando los nifios tengan dudas podran volver a este texto si lo
consideran necesario para verificar qué indica cada regla. De esta manera utilizan
la lectura para comprender las instrucciones del juego y tomar decisiones durante
las actividades.

Actividad 6: El camino del zorrito (PC Desenchufado)

Se propone al grupo jugar con el tablero “El camino del zorrito” aplicando las reglas
leidas en las instrucciones de la actividad 5 para avanzar, retroceder o perder
turnos segun corresponda. En este proceso, los estudiantes interpretan reglas
como instrucciones que deben ser ejecutadas en un orden determinado.
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= Se adjunta Anexo con el tablero del juego en formato pdster para imprimir y armar.
TABLERO EN POSTER

Material
Un tablero grande en el piso (hecho con hojas o cartulinas).
Dado

Forma de jugar

Los nifos representan las fichas del juego. Cada participante asume el rol de un
zorrito que busca alimento y quiere llegar a su refugio. El juego se desarrolla
aplicando las reglas presentadas en la actividad anterior, utilizando el cuerpo para
realizar los movimientos en el tablero. Cada accién realizada implica traducir el
resultado del dado en una instruccion concreta, poniendo en juego la relacidon entre
simbolo (numero) y accién (movimiento).

Con esta actividad se trabaja, desde el pensamiento computacional desenchufado,
con programaciones basicas de avanzar y retroceder segun la orden que surja.

En otra instancia, los estudiantes pueden crear otras instrucciones tales como:
detenerse, girar hacia la derecha, girar hacia la izquierda, avanzar, retroceder. De
esta manera las programaciones se van complejizando.

Actividad 7: La telaraina del ecosistema

Materiales:
e Tarjetas con imagenes de:
o sol
pasto
insecto
raton
Zorro
o agua
e Un ovillo de lana.
1= Se adjunta Anexo con las tarjetas

o O O O
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Los nifos se colocan en circulo. Cada uno recibe una tarjeta.
1. El nifo que tiene el sol sostiene el ovillo de lana y dice:
“Yo doy energia a las plantas”.

2. Lanza el ovillo al nifio que tiene pasto.
3. El nifo del pasto dice:
“Los insectos pueden alimentarse de plantas”.

4. Lanza el hilo al nifo insecto.

5. El insecto dice:
“El raton puede alimentarse de insectos”.

6. Elraton pasa el hilo al zorro.
Al final se forma una red de lana que representa al ecosistema.

La docente retira un elemento (por ejemplo las plantas) y realiza las siguientes
preguntas:

?
e ./ Qué ocurre con la red?
o ./ Quiénes se quedan sin alimento?

e ./ Qué pasaria con el zorro si no hubiera plantas en este ecosistema?

Los nifnos observan como se afloja o se rompe la red.
Conclusion construida con los nifios:

“En el monte los seres vivos dependen unos de otros y del ambiente para poder
vivir.”

Actividad 8: Ayudemos a los zorritos a llegar a su refugio
(PC ENCHUFADO)

En esta oportunidad se retoma lo abordado en las actividades anteriores tanto desde
la Comunicacion, desde las Ciencias como desde Pensamiento Computacional, pero
a través de un juego en formato digital. El tablero y las reglas son iguales, solo que
se agrega otro nivel de abstraccion.

Antes de comenzar a jugar, los estudiantes anticipan qué puede ocurrir cuando
aparece cada regla del juego y explican qué accion debera realizar el zorrito
(avanzar, retroceder, perder turno o volver a tirar el dado). Durante el juego observan
las secuencias de acciones que se generan y comentan qué ocurre con el recorrido
del zorrito.
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A su vez, esta actividad puede ser muy util como una forma de evaluar y de
autoevaluarse a partir de interrogantes tales como:

?

¢ Qué aprendi?

¢ Qué fue lo que me resulté mas dificil de comprender?
¢ Qué me falta por aprender?

¢ Qué me gustaria continuar aprendiendo?

= Se adjunta enlace al juego El camino de los zorritos


https://view.genially.com/69b1ad1aa69927b562806f84/interactive-content-el-camino-del-zorrito
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Sugerencias metodoldgicas, didacticas y de evaluacion:

Se sugiere desarrollar la propuesta desde un enfoque de indagacion y aprendizaje
basado en el juego, promoviendo la participacidén activa de los estudiantes en
experiencias de observacion, exploracion y reflexion sobre el ecosistema de monte
donde habita el zorrito de monte. A partir de la lectura del texto inicial, el docente
puede recuperar los conocimientos previos de los estudiantes y formular preguntas
que favorezcan la construccidn progresiva de explicaciones sobre las relaciones
entre los seres vivos y los elementos del ambiente.

La secuencia combina instancias de lectura, exploracion corporal, clasificacién de
informacion, juego simbdlico y actividades con elementos de la gamificacion,
permitiendo abordar los contenidos desde diferentes lenguajes y experiencias. Estas
dinamicas favorecen la comprension de nociones cientificas iniciales como la
identificacidon de componentes bibticos y abidticos y las interrelaciones que se
establecen entre ellos.

Asimismo, se integran experiencias de pensamiento computacional en formato
conectado y desconectado. Las actividades de programacion desenchufada, como el
juego de tablero en el que los estudiantes avanzan o retroceden siguiendo
determinadas instrucciones, permiten trabajar la secuenciacion de acciones, la
resolucién de problemas y la anticipacion de resultados (Gurises Unidos, 2017). Por
su parte, las propuestas digitales posibilitan trasladar estas légicas a entornos
interactivos, favoreciendo la comprension de algoritmos simples y la toma de
decisiones en contextos ludicos.

Se recomienda promover el trabajo colaborativo en pequefios grupos, favoreciendo
el intercambio de ideas, la argumentacién y la construccidn colectiva de
explicaciones. En este proceso, el docente cumple un rol de mediador que orienta la
observacion, recupera las intervenciones de los estudiantes y sistematiza los
aprendizajes construidos durante la experiencia.

Durante el desarrollo de la propuesta se sugiere ofrecer diferentes formas de acceso
al contenido, en coherencia con los principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA). En este sentido, se promueven multiples formas de
representacion mediante el uso combinado de imagenes, palabras escritas, recursos
visuales y representaciones corporales (Alba Pastor et al., 2011). Las tarjetas con
imagenes y palabras permiten establecer relaciones entre el lenguaje oral, la lectura
emergente y los conceptos cientificos vinculados al ecosistema.

Asimismo, se proponen multiples formas de accién y expresion, de modo que los
estudiantes puedan participar segun sus posibilidades y avances en el proceso de
adquisicién de la lectura. Algunos podran interpretar las fichas a partir de las
imagenes y relacionarlas con las palabras escritas; otros podran hacer
anticipaciones por indicios cuantitativos (identificando los significados de acuerdo al
inicio de las palabras, frases, o los finales) o cualitativos, de acuerdo a la extension
(ANEP, 2024); mientras que aquellos estudiantes con mayor autonomia lectora
podran leer las palabras completas, clasificar conceptos, establecer relaciones con
otros textos, o explicar relaciones entre los elementos del ecosistema.
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Estas estrategias se vinculan con propuestas de extension del vocabulario y
reconocimiento de palabras, en linea con orientaciones de programas de desarrollo
lector como ProLEE, favoreciendo la identificacion de grafemas, sonidos iniciales y
relaciones entre palabras del mismo campo semantico.

Las actividades ludicas, como la busqueda de tarjetas del ecosistema, el juego de
tablero o la construccidn de la “telarafia del ecosistema”, permiten representar de
manera concreta las relaciones de dependencia entre los seres vivos y los
elementos del ambiente. Estas experiencias favorecen la comprensién de nociones
cientificas complejas a través de situaciones de juego, exploracion y dialogo. En la
actualidad, hay muchos estudios que demuestran que el juego aumenta el nivel de
motivacion de los estudiantes, mejora los resultados académicos obtenidos e influye
en el nivel de pertenencia de los nifios (Fundacion Bosco Global, 2021).

La evaluacion se concibe como un proceso formativo y continuo, orientado a
acompanar el desarrollo de los estudiantes durante las diferentes actividades
propuestas. Se sugiere observar y registrar las formas en que los nifios participan en
las instancias de lectura, clasificacion, juego y reflexion, atendiendo especialmente a
sus explicaciones, argumentaciones y relaciones entre los elementos del
ecosistema.

También se pueden incluir instancias de autoevaluacion, invitando a los estudiantes
a reflexionar sobre su proceso de aprendizaje a través de preguntas sencillas, tales
como qué aprendieron sobre el lugar donde vive el zorrito, qué les resulté mas
interesante o qué aspectos les gustaria seguir investigando.

El uso de rubricas sencillas o registros de observacidén permite al docente valorar el
progreso de los estudiantes en relacidon con la participacién, la comprension de los
componentes del ecosistema y la capacidad de establecer relaciones entre los seres
Vivos y su ambiente, integrando asi la evaluacion al proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Recursos digitales sugeridos: Genially

Evaluacion: Se sugieren posibles rubricas de evaluacién y autoevaluacion. Cada
docente la adaptara a sus objetivos.
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Criterios de s Logro .
<. En inicio En proceso 9 Nivel Avanzado

evaluacion esperado

C Participa con Participa en Participa Participa con
Participacion en o . R

L dificultad o algunas activamente en | iniciativa, propone
actividades o o .

R solo cuando actividades las dinamicas ideas y favorece la
ludicas y . . : s
corporales recibe ayuda cuando recibe | dejuegoy participacién de

P del docente. orientacion. trabajo grupal. sus compaferos.
Identifica Identifica y .
g Explica con
Reconoce algunos clasifica . .
e s claridad la funcion
Identificaciéon de | algunos componentes componentes .
. e o caracteristicas
elementos del elementos del | del ecosistema | bidticos y o
. . : g de distintos
ecosistema ambiente con | a partir de abidticos del
o . elementos del
apoyo. imagenes o ecosistema de .
. ecosistema.
ejemplos. la pradera.
Explica . .
Reconoce Establece P Analiza relaciones
; relaciones . ;
‘s algunos seres | relaciones .y mas complejas
Comprension de . , ; basicas como la
) vivos sin simples entre . g dentro de la
relaciones entre alimentacion o
. establecer algunos seres . cadena o red
los seres vivos . : dependencia : L
relaciones vivos del alimenticia del
. entre seres ;
entre ellos. ecosistema. . ecosistema.
vivos.
Reconoce : Identifica
o Relaciona o Lee o reconoce
. imagenes pero imagenes y
Uso de imagenes algunas palabras con
presenta o2, palabras del .
y palabras en las o imagenes con autonomia y las
- dificultad para campo - .
actividades . palabras con . utiliza para explicar
relacionarlas semantico del .
ayuda. : ideas.
con palabras. ecosistema.
Resoluciéon de . : Anticipa
. Requiere Comprende Sigue P
desafios en ; . resultados,
- ayuda algunas instrucciones,
juegos y . - propone
g constante para | consignas y toma decisiones .
actividades de estrategias y
- comprender resuelve y resuelve .
pensamiento X , , explica las
. consignas o desafios desafios del .
computacional . . decisiones
avanzar en el | simples con juego de forma
(conectado o . tomadas durante el
juego. apoyo. adecuada.

juego.

Se presenta una rubrica de autoevaluacidon pensada para estudiantes con un
formato sencillo que facilita la reflexién sobre el propio aprendizaje. Puede utilizarse
al finalizar la secuencia o después de alguna actividad significativa. Las caritas
funcionan como apoyo visual para que los nifios identifiquen su nivel de logro.
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¢, Como participé y qué < Lo hice muy < Lo estoy =) Necesito seguir
aprendi? bien logrando practicando
Participé en los juegos y | Participé con Participé en Me costo participar o
actividades sobre el entusiasmo y ayudé | varias necesité mucha
zorrito y su ambiente. a mis compaferos. actividades. ayuda.
Reconoci animales, ,
Reconoci muchos . )
plantas y elementos del Reconoci algunos | Me costé
. elementos del
lugar donde vive el . elementos. reconocerlos.
. ecosistema.
zorrito.
L Pude explicar Comprendi . ,
Entendi quién se come a , EXP P Necesito seguir
< s . relaciones de algunas .
quién en el ecosistema. . ., . aprendiendo.
alimentacion. relaciones.

Relacioné imagenes y
palabras del ecosistema.

Pude reconocer y
leer algunas
palabras.

Reconoci algunas
imagenes o
palabras.

Me costo
relacionarlas.

Participé en el juego del
tablero o en el juego
digital siguiendo
instrucciones.

Segui las reglas y
pensé estrategias.

Segui algunas
instrucciones.

Necesité ayuda para
comprender el juego.

Cierre reflexivo para los estudiantes

e Algo nuevo que aprendi sobre el zorrito o su ambiente fue:

e La actividad que mas me gusto fue:

e Algo que me gustaria seguir investigando es:

Este tipo de instrumento favorece la metacognicion en edades tempranas, ya que
invita a los niflos a reconocer sus avances, expresar intereses y tomar conciencia de
su propio proceso de aprendizaje.
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