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Que pasa Cuando se Descubre un Fosil?



Como describen los Paleontologos a una Especie?



Ejemplos de Especies 
Prehistoricos



Ejemplos de 
Criaturas:
Cerithium



Ejemplos de 
Criaturas:
Trigonia



Ejemplos de Criaturas; Plesiosaurus



Ejemplos de Criaturas; Ammonites



Ejemplos de Criaturas; Charcaradontosaurio



Creación de Criaturas 
Únicas y Exhibiciones
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Pasos de Creación una Exhibición

1. Elige una organismo (planta o animal) en el museo que to ver es interesante.
2. Toma una hoja y escribe el nombre de ese organismo. Asegurate de dejar 

espacio para escribir mas de solo el nombre.
3. Escribió un dato de esa organismo. Que es necesario, pregúntame qué 

información tu quieras.
4. Haz un dibujo que represente a tu criatura
5. Usan cinta para pegar tu ficha de exhibición en la cartulina, esta la 

pondremos en la sala de clase.  



Elige una organismo (planta o animal) en el museo que to ver es 
interesante.

Ejemplos de animales y plantas al museo:



Primer paso: Decide como va a ser tu criatura

Preguntate, que historia cuenta tu criatura?

Es grande o pequeña?

Es Acuática, Terrestre o Aerea?

Tiene Alas, aletas, garras, cuernos, conchas o cola?

Es rápida, fuerte, colorida, dormilona, ruidosa, etc…



Segundo Paso: Como elegir el nombre de tu criatura

Para esto puedes seguir alguna sugerencia

● Mezclar el nombre de dos animales: Tortugadragón

● Usar la forma de como se ve: Colalarga

● Nombrala como el lugar en el que vive: Arenita del mar

● Usa San Juan Raya: Rayasaurio

● Usa un nombre que suena divertido: Burbulín



Tercer paso, Como dibujar tu criatura?

● Ahora debes decidir sus características físicas: Un caparazón 
para protegerse.

● Ojos grandes para ver en la oscuridad.
● Aletas para nadar.
● Alas para volar.
● Púas para defenderse.
● Una cola larga para mantener el equilibrio.
● Antenas para oler.
● Patas fuertes para dejar huellas.



Toma una ficha y llénala con el nombre y el dibujo de tu criatura

Por final, pona tu criatura en una locación en la sala de clase.


