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ALWAYS QUESTION. ALWAYS WONDER.

GUIA DEL MAESTRO

SIMBIOSIS
GRADOS 6-8

MITOS COMUNES

® Analizar los efectos en los individuos, no en la poblacion.
Es posible que a los alumnos les resulte dificil pensar en términos generales sobre las funciones que desempefian
los organismos dentro de los ecosistemas. Suelen pensar en los efectos sobre los individuos, no sobre las
poblaciones.

® Centrarse en los patrones de interaccién unidireccionales.
Los estudiantes también tienden a concentrarse en patrones simples y unidireccionales cuando piensan en procesos
bidireccionales. Por ejemplo, cuando las abejas polinizan las flores, tanto las abejas como las flores se benefician.
Sin embargo, los estudiantes suelen concentrarse en el papel “activo”, por lo que ven que una abeja se beneficia de
una flor, pero no se dan cuenta de que la flor también se beneficia. Los estudiantes pueden darse cuenta de que una
poblacién de buhos se beneficia de comer ratones, pero pueden no darse cuenta de que la poblacién de ratones se
beneficia de que su nimero se mantenga controlado.

® Pensar que la causalidad es lineal y directa.
Los estudiantes suelen utilizar una causalidad simple y lineal en su aprendizaje de cualquier concepto cientifico.
Ellos piensan que una cosa hace que otra cosa suceda directamente. También tienden a enfocarse en las variables
obvias, es decir, las que pueden percibir directamente. Sin embargo, los ecosistemas son sistemas increiblemente
complejos que se ven afectados en gran medida por variables evidentes y no evidentes.

ECOSISTEMAS

Un ecosistema es un sistema que incluye todos los organismos vivos (factores bidticos) de una zona, asi como su
entorno fisico (factores abioticos) que funcionan juntos como una unidad. La materia y la energia se intercambian
constantemente entre los organismos vivos y el medio ambiente. Las redes alimentarias pueden utilizarse para
representar esas interacciones.

La simbiosis es la interaccion de dos organismos diferentes en un ecosistema. Estas interacciones pueden ser
perjudiciales, beneficiosas o no tener ningun efecto.Entender estas interacciones es importante para predecir cémo
responderan los ecosistemas a las alteraciones. Estos patrones de interaccion pueden encontrarse en todos los
ecosistemas.
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TIPOS DE SIMBIOSIS

Existen cinco tipos de simbiosis:

1. Depredacién: Un animal se come a otro.

2. Competencia: Dos organismos compiten por el mismo recurso. El recurso puede ser biodtico (por ejemplo, la

misma presa) o abidtico (por ejemplo, agua o minerales).

3. Parasitismo: Un organismo (el parasito) vive sobre o dentro de otro organismo (el huésped) causando dafio al
huésped. Los parasitos estadn adaptados estructuralmente a esta forma de vida. Las relaciones parasitarias
pueden darse en plantas y animales.

Mutualismo: Dos organismos diferentes se asocian y ambos se benefician. Puede darse en plantas y animales.
Comensalismo: En esta relacion entre dos especies, una se beneficia de la otra sin perjudicarla ni beneficiarla.

4.
5.

CONSEJOS PARA LOS MAESTROS

e Utilice el organizador de Relaciones Simbidticas con el ejemplo de Cordyceps y hormigas del video de la seccion
“Participe”.

* Para aprovechar mejor el tiempo de la clase, asigne al azar a cada grupo una relacion diferente para que encuentren
ejemplos y los anoten en el organizador de su grupo. Disponer del organizador como un documento de Google
permite a los estudiantes introducir informacién simultaneamente.

* Después de que hayan compartido sus conclusiones en la fase de “Explique”, finalice comparando sus ideas con las
del “experto” reproduciendo los ultimos 20 segundos del video “Killer Zombie Fungus”.

SOBRE ESTA UNIDAD

Esta unidad fue desarrollada por la National Science Teaching Association (NSTA) para complementar el video de
Generation Genius y apoyar los NGSS.

Nos han solicitado que proporcionemos la siguiente informacién con esta unidad:

Los Next Generation Science Standards (NGSS) son los estandares nacionales relativos a la forma en que los estudian-
tes aprenden ciencia, y se basan en la investigacién contemporanea presentada en A Framework for K-12 Science
Education (the Framework). Los cambios requeridos por este marco para la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias
se resumen en esta infografia: A New Vision for Science Education [Una nueva vision para la educacion cientifical.

Al principio de cada unidad de Generation Genius, se presenta un fendmeno a los alumnos y éstos tratan de explicarlo.
Los estudiantes se daran cuenta de que tienen lagunas de conocimientos y haran preguntas, lo que les motivara a
desarrollar las ideas cientificas que necesitan para explicar cdmo o por qué se ha producido el fendmeno. La manera

en que los estudiantes se apropian de estas ideas es a través de una participacion activa en las practicas de ciencia e
ingenieria (SEP, por sus siglas en inglés). Este proceso de busqueda de sentido, o de hacer ciencia para descubrir coémo
funciona el mundo, es uno de los principales enfoques que promueve este marco.

Para emprender en las practicas de ciencia e ingenieria, los alumnos deben formar parte de una comunidad de apren-
dizaje que les permita compartir sus ideas, evaluar ideas contrapuestas, dar y recibir criticas y llegar a un consenso. Los
alumnos pueden empezar compartiendo ideas con un compariero, luego con un grupo pequefio y, finalmente, con toda
la clase. Esta estrategia crea oportunidades para que todos los alumnos puedan ser escuchados, desarrollen su con-
fianza y tengan algo que aportar a los debates en clase. Cada unidad de Generation Genius proporciona recursos con-
versacionales para facilitar este tipo de debates productivos entre los alumnos, que contribuyen al afianzamiento de
nuevos conocimientos.

¢ Esta emocionado por continuar avanzando hacia la nueva vision de la ensefianza cientifica? Consulte la pagina de la
Generation Genius Teacher Guide en el sitio web de la NTSA para conocer los recursos y estrategias para que todos los
alumnos de su clase se comprometan en hacer ciencia.

“Next Generation Science Standards” es una marca registrada de Achieve, Inc.
Una organizacion sin fines de lucro dedicada a elevar los estandares académicos
y los requisitos de graduacion.
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