iManos a la Tierra! Construyamos un Sistema Sencillo

para Regar Nuestras Plantas
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Descripcion

En esta sesidn, los estudiantes aprenderan a disefiar y construir un sistema sencillo para regar las plantas de su
comunidad utilizando materiales reciclados y elementos disponibles en su entorno. Este plan de clase busca fomentar
la creatividad y el pensamiento tecnolégico en los nifios, al mismo tiempo que les sensibiliza sobre la importancia de
cuidar las plantas y ahorrar agua, contribuyendo al cuidado de la naturaleza. A través de actividades ludicas y
colaborativas, los estudiantes podran comprender cdmo una solucién tecnoldgica puede resolver problemas cotidianos,
vinculando el aprendizaje con su vida diaria y su comunidad.

Este enfoque practico y motivador les permitird desarrollar competencias para diseflar y construir soluciones
tecnolégicas, entender el valor del recurso agua y la importancia de su uso responsable, y fortalecer la colaboracién
entre compafieros. La gamificacién, mediante retos y recompensas, potenciara su interés y compromiso durante toda

la sesion.

Objetivos de Aprendizaje

e Crear de manera creativa un sistema sencillo para regar plantas utilizando materiales del entorno.
e Disefiar una solucién tecnoldgica que ayude a cuidar las plantas y ahorrar agua en la comunidad.
e Construir en equipo un prototipo funcional que demuestre el sistema de riego.

e Explicar cémo su sistema contribuye al cuidado de la naturaleza y el ahorro de recursos.

Recursos Necesarios

e Botellas plasticas recicladas (1 por grupo)

e Cartén o cajas usadas

e Tijeras de punta redonda (1 por grupo)

e Cinta adhesiva y pegamento

e Marcadores o plumones

e Vasos plasticos o0 macetas pequefas con tierra y plantas (1 por grupo)
e Agua para regar

e Hojas impresas con instrucciones y espacio para dibujo

e Tarjetas de puntos e insignias para gamificacién

e Pizarra o rotafolio para registro de ideas y puntajes



e Video corto ilustrativo sobre sistemas de riego sencillo (3 minutos)

Requisitos Previos

e Conocimiento basico sobre plantas y su cuidado (aprendido en clases previas de ciencias naturales).
e Habilidad para trabajar en equipo y compartir materiales.
e Experiencia previa en recortar y pegar materiales.

e Comprensién bésica del uso responsable del agua.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Docente: “Hoy vamos a convertirnos en inventores y constructores para ayudar a nuestras plantas a recibir justo el
agua que necesitan sin desperdiciar nada. Esto es importante porque asi cuidamos la naturaleza y ahorramos agua, un
recurso muy valioso para todos.”

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Muestra una imagen de una planta marchita y pregunta: “;Qué creen que pasé con esta planta? ;Por qué

creen que las plantas necesitan agua? ;Conocen alguna forma en que podemos darles agua sin desperdiciar?”

Estudiantes: Responden oralmente compartiendo experiencias de regar plantas en casa o en la escuela.

Motivacion y enganche:

Docente: “Les voy a contar un dato curioso: jsabian que el 70% del agua que usamos en casa puede ir a las plantas?
Pero si regamos con cuidado, podemos ahorrar mucha agua y ayudar a nuestro planeta. Hoy pondremos a prueba

nuestra creatividad para hacer un sistema que lo logre.”

Contextualizacion:

Docente: “En nuestra comunidad hay muchas plantas que nos alegran y nos dan aire puro, pero a veces no tienen

suficiente agua. Por eso, construiremos un sistema sencillo para cuidar nuestras plantas y ayudar a la comunidad.”

Estudiantes: Escuchan y se preparan para participar activamente.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Presenta un video corto (3 minutos) que muestra diferentes sistemas sencillos de riego con materiales
reciclados y explica con lenguaje claro conceptos basicos sobre cémo el agua puede llegar poco a poco a las plantas
sin desperdicio.

Docente: “Ahora vamos a disefar y construir nuestro propio sistema para regar las plantas usando materiales que

tenemos aqui.”

Actividad 1: Lluvia de ideas y diseno del sistema

e Objetivo: Crear un disefio creativo para un sistema de riego sencillo.

¢ Instrucciones:

o Docente: Divide a los estudiantes en grupos de 3-4 y entrega hojas con espacio para dibujar.
o “Piensen en cdmo podemos usar las botellas y otros materiales para que el agua llegue a la planta poco a poco.
Dibujen su idea y denle un nombre a su sistema.”
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Dibujo y nombre del sistema en papel.
e Tiempo: 10 minutos.
¢ Rol del docente: Circula entre grupos, pregunta: “;Cémo hara el agua para llegar a la planta? ;Cémo evitaran que

se desperdicie?”

Actividad 2: Construccion del sistema

e Objetivo: Construir un prototipo funcional que riegue una planta usando materiales reciclados.
e Instrucciones:
o Docente: “Con sus dibujos como guia, usen las botellas, tijeras, cinta y otros materiales para construir su
sistema.”
o “Recuerden trabajar en equipo y cuidar los materiales.”
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Prototipo armado y listo para probar.
e Tiempo: 20 minutos.
¢ Rol del docente: Apoya con sugerencias, supervisa seguridad con tijeras, hace preguntas: “;Qué pasard cuando

pongamos agua? ;Cémo saben que funciona?”

Actividad 3: Prueba y reto de eficiencia
e Objetivo: Evaluar el funcionamiento del sistema y promover la mejora continua.
¢ Instrucciones:
o Docente: “Vamos a probar cada sistema regando las plantas y observando si funciona bien y si el agua llega sin
desperdiciarse.”

o “Después, cada grupo puede hacer un reto para mejorar su sistema y ganar puntos extra.”



e Organizacion: Grupos y plenaria para observacién.
e Producto: Sistema probado y mejoras anotadas.
e Tiempo: 10 minutos.

¢ Rol del docente: Registra puntos, hace preguntas: “;Qué aprendieron? ;Qué cambiarian para que funcione
mejor?”
Diferenciacion:

o Estudiantes que terminan antes: Pueden disefiar una insignia o tarjeta para su sistema y explicar a otros grupos

su funcionamiento.

o Estudiantes con mas apoyo: Reciben ayuda adicional para recortar o armar, y trabajan con un compaiiero tutor

dentro del grupo.

Transiciones:

Docente: “Ahora que tienen sus diseflos, vamos a construirlos para ver nuestras ideas cobrar vida. Luego probaremos

y mejoraremos nuestro sistema para que sea el mejor.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Docente: “Vamos a hacer un mapa mental colectivo en la pizarra con tres ideas que aprendimos hoy sobre cuidar

plantas y ahorrar agua.”

Estudiantes: Participan diciendo ideas que el docente escribe: “Crear soluciones con materiales reciclados”, “Ahorrar

agua regando poco a poco”, “Trabajar en equipo para ayudar a nuestra comunidad”.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue lo que mas te gusté de construir tu sistema de riego?
e ;COmo crees que tu invento ayuda a cuidar las plantas y ahorrar agua?
e ;Qué harias diferente si vuelves a hacer este proyecto?

Docente: Invita a compartir en voz alta algunas respuestas.

Retroalimentacion:

Docente: Felicita a cada grupo por su creatividad y trabajo en equipo, resaltando ideas originales y mejoras logradas.

Entrega insignias y puntos por participacién y colaboracioén.

Transferencia:

Docente: “Pueden usar lo que aprendimos para cuidar las plantas en casa o en la escuela, y seguir inventando

soluciones para otros problemas.”



Tarea o reto:

Docente: “Como reto, pueden observar en casa o en su comunidad cémo se riegan las plantas y pensar en otra idea

para ahorrar agua. La préxima clase compartiremos sus ideas.”

Evaluacion

Tipo de evaluaciéon: Formativa durante el desarrollo y sumativa en el cierre.
e Criterios de evaluacion:

o Creatividad y originalidad en el disefio del sistema (objetivo 1).

o Funcionamiento basico del sistema construido para regar (objetivo 3).

o Capacidad para explicar la funcién y el beneficio ambiental del sistema (objetivo 4).
o Colaboracién y trabajo en equipo durante las actividades (objetivo 3).

e Instrumentos sugeridos:

o Lista de cotejo para observar participacién y colaboracién.
o Rubrica sencilla para evaluar disefio y funcionalidad del prototipo.
o Preguntas orales y reflexién escrita para evaluar comprensién y explicacién.

e Evidencias de aprendizaje:

o

Dibujo y disefio del sistema.

o

Prototipo construido y probado.

o

Respuestas a preguntas de reflexién y explicaciones orales.

o

Participacién activa en actividades grupales y retos.
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