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Proyectos It - creaDigital

Informacion general del proyecto

O Enfasis en campo

S—

‘ 2° Primaria formativo:

Lenguajes

Recrea

Ejes articuladores:
B Apropiacion de las culturas a través de la lectura y la escritura
B Artesy experiencias estéticas

Nombre del Proyecto:

iAdivina qué animal es!
Pregunta Generadora:

.Cbémo describimos a nuestros animales favoritos para invitar a ninas y ninos a jugar a adivinar qué animal es?

Productos Parciales:

[ | Tabla de mis animales favoritos.
[ | Fichero de mis animales favoritos.

Productos Finales:

B Cartel informativo para jugar jAdivina qué animal es!
B Formato parajugar a adivinar qué animal es.

Evento de Cierre:

Se invitard a ninas y nifos de nuestra comunidad a jugar a adivinar qué animal es a partir de la exposicion de los
carteles elaborados por las alumnas y alumnos de segundo grado. Cada cartel presentard informacién sobre el
animal sin especificar su nombre, incluird la descripcion escrita y un dibujo, las invitadas e invitados tendrdn un
formato para jugar a adivinar qué animal es el de cada cartel presentado. Por tal motivo, no se repetirdn animales
en los carteles. Antes de finalizar el evento de cierre, se dardn a conocer los nombres de los animales para conocer

quiénes lograron descubrir la mayor cantidad de animales al jugar a adivinar qué animal es.
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Proyectos It - creaDigital

Sinopsis de la propuesta

En este proyecto integrador, se realizardn actividades de investigacion descubriendo diversos animales conocidos y
algunos no muy conocidos, para luego irlos clasificando segin sus caracteristicas y generar una tabla con los
animales favoritos de las y los estudiantes.

Para conocer datos curiosos de animales en peligro de extincion se tendrdn que leer distintos textos fortaleciendo
asi el proceso de adquisicion de la lengua escrita. Con los aprendizajes adquiridos a través de las lecturas, se
escribirdn fichas informativas que se organizardn en orden alfabético. Se realizardn encuestas a otros miembros de
la comunidad para averiguar los conocimientos, gustos y preferencias en el tema de animales, los datos recabados
se registrardn en tablas para analizarlos e interpretarlos.

Una vez que se tenga el andlisis de datos de la encuesta, las notas de texto y las tablas de animales favoritos, el
alumnado podrd elegir su propio animal favorito, se guiard el proceso para asegurar que cada nifa y nifo tenga un
animal distinto a presentar. Una vez elegido, se podrd estudiar a mayor profundidad y presentar en un cartel dentro
del evento de cierre. Se realizardn momentos de juego de adivina qué animal es para ejemplificar la manera de
presentar la informacion escrita y practicar la dindmica del juego.

Dentro de la informacion que se incluird en los carteles estard también cémo cuidar a cada animal contrastando los
cuidados que requieren con los cuidados que nosotros como humanos requerimos. Se enfatizard en las necesidades
y derechos de las ninas y ninos. Ademds, se incluird en la informacion del cartel su hdbitat, sus caracteristicas, su
tamano e incluso el dibujo de una de sus partes.

El dibujo se realizard desde una mirada cientifica y se utilizaran diversos colores, serd un proceso guiado y
acompanado partiendo de varios ejemplos. Se tendrdn actividades dentro de la misma dindmica de juego adivina
qué animal es, donde los alumnos se moverdn y actuardn como animales, desplazdndose y emitiendo sonidos.

Una vez que se tengan los carteles de cada alumna y alumno de segundo grado, se realizard un formato para las
invitadas e invitados al evento de cierre, en el cual podrdn jugar a adivinar. Los carteles estardn numerados y no
mencionardn el nombre del animal para permitir el juego. El evento de cierre serd una oportunidad de mostrar los
aprendizajes de una forma ludica y original, jugaremos a adivinar qué animal es con otras nifias y nifios invitados de
nuestra comunidad.
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Proyectos

Campos
formativos

Lenguajes

¢Qué lograremos?

Procesos de Desarrollo de Aprendizaje (PDA)

Contenidos

Registra y/o resumen de informaciéon
consultada en fuentes orales,
escritas, audiovisuales, tactiles o
sonoras, para estudiar y/o exponer.

creaDigital

Registra y organiza informacién a través de la
escritura, videograbacién, esquematizacion,
modelacién, sobre temas de su interés, a partir
de indagacién en libros, revistas, periddicos,
audiovisuales y con personas de la comunidad.

Empleo de textos con instrucciones
para participar en juegos, usar o
elaborar objetos, preparar alimentos
u otros propodsitos.

Escribe, con el apoyo opcional de imdgenes,
instrucciones para uso o construccién de
objetos, realizar actividades o algun otro
proposito.

Uso de lenguajes artisticos para
expresar rasgos de las identidades
personal y colectiva.

Reconoce Yy representa aspectos
caracteristicos de su identidad personal a
través del uso de formas, colores, texturas,
sonidos, movimientos y/o gestos.

Saberesy
pensamiento
cientifico

Caracteristicas del entorno natural y
sociocultural

(Primer grado) Observa, compara y registra
caracteristicas de plantas y animales, como
color, estructura y cubierta corporal, si son
domésticos o silvestres; tienen flores, frutos o
tienen espinas, raices u hojas, entre otras, para
clasificarlos a partir de criterio propios o
consensuados.

Impacto de las actividades humanas
en el entorno natural, asi como
acciones y prdcticas socioculturales
para su cuidado.

Describe y representa el efecto que tienen las
actividades humanas en plantas, animales,
agua suelo y aire; reflexiona en torno a la
manera en cémo se aprovechan y toman
decisiones que tengan un menor impacto en el
entorno natural y la salud.

Organizacion e interpretacion de
datos.

Recolecta, organiza, representa e interpreta
datos en tablas o pictogramas para responder
preguntas de su interés.
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Proyectos [ntegradores

RecreaDigital

Etica, naturaleza y
sociedades

Atencién a las necesidades bdasicas,
como parte del ejercicio de los
derechos humanos

Vincula la atencion de sus necesidades con el
ejercicio de sus derechos humanos y conoce la
responsabilidad de las instituciones e
instancias encargadas de protegerlos, asi como
el derecho de todas las personas a ejercerlos sin
distingos de género, edad, pueblo y comunidad,
lengua, nacionalidad, religion, discapacidad u
otro.

De lo humano y lo
comunitario

Capacidades y habilidades motrices

Combina diversos tipos de patrones bdsicos de
movimiento para actuar con base en las
caracteristicas de cada juego y situacion.
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Proyectos ntegradores

Momento
Intenciéon (Que el

Actividad

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Mas opciones

Momento
Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el
proceso?

Etapa 1: Lanzamiento

Presenta:

Duracion:

creaDigital

Explorador
2 dias

Despertar interés.

Deseé descubrir informacién acerca de los animales.

Registrar el nombre de 3 animales que deseen conocer mejor.

1. Veamos el video jAdivina qué animal es!

2. Comentemos en cual pista logramos saber qué animal era el del video.

3. Respondamos de forma verbal la pregunta, s nos gustd el juego de adivinar qué animal
es?, ;qué otros animales podriamos presentar para jugar?

Pensemos en mds animales y registremos en nuestra Bitdcora del Proyecto 3 de ellos
que deseariamos conocer mejor.

e

Compartamos nuestras respuestas.

vV OT) - iAdivi P |

itd - 3 animales que desearia conocer mejor. (Pagina 4)

EEE

Elijamos algun animal de los registrados en la bitdcora para jugar de forma verbal
adivina qué animal es.

B Observemos el video explicativo de la etapa 1, Lanzamiento.

Despertar interés.

Valore la importancia de conocer mejor a los animales.

Elabore una frase invitando a nuestra comunidad a conocer mejor a los animales.

1. Veamos la imagen Animales en peligro de extincion.
2. Comentemos lo que pensamos significa estar en peligro de extincion.
imaginando que podrian

3. Compartamos de forma verbal cémo mnos sentimos

desaparecer todos estos animales cuando nosotros seamos grandes
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https://youtu.be/YfcsGn-APVA
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://youtu.be/QklDroZWKZ4

Proyectos creaDigital

4. Respondamos de forma verbal las siguientes preguntas, ;conocemos bien a todos los
animales que estdn en peligro de extincion?, ;por qué piensas seria importante
conocerlos?, ste gustaria ayudar a que otras personas los conozcan mejor?

5 Inventemos una frase para invitar a nuestra comunidad a conocer mejor a los
animales.

6. Registremos la frase en nuestra Bitacora del Proyecto.

B Imagen (O1) - Animales en peligro de extincion.

Recursos B Bitdcora del Proyecto - Frase invitando a nuestra comunidad a conocer mejor a los
animales. (Pagina 5)

B Veamos videos sobre animales en peligro de extincién en YouTube, podemos comenzar

Mas opciones - ,
con el siguiente enlace, https://youtu.be/fu23WFEkérNk

(Ve 012l Sensibilizar.
1h12-12Te1 (s AR (OVL-X- |l Se familiarice con el tema del proyecto.

alumno...)
Y- \oyu)Vilslels @ Observar el video de introduccién al proyecto.

1. Veamos con atencion el video.
¢Como mediar el 2. Platiguemos sobre lo que nos invitan a hacer.

proceso? 3. Reflexionemos sobre nuestras ideas para poder responder la pregunta generadora del
proyecto.

Recursos B Video - Introduccién al proyecto.

B Veamos el video en otro momento para seguir reflexionando acerca de nuestra

Mas opciones

aventura con este proyecto.

(Y leYa11-1a18e 0 Presentar proyecto.
I G RO Y-l Describa con sus palabras el proyecto de trabajo a realizar.

alumno...)

Actividad

Leery dialogar acerca del titulo, pregunta generadora, productos parciales, productos finales
y evento de cierre del proyecto.
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https://drive.google.com/file/d/1rp1U_uJrzD2ofQOQ_9v9t4w-Oqe1PvFM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://youtu.be/fu23WFk6rNk
https://youtu.be/HQqknXJya5g

Proyectos

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Momento
Intencion (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Mas opciones

creaDigital

Revisemos juntos el titulo del proyecto, la pregunta generadora, los productos
parciales, productos finales y el evento de cierre.

2. Platiquemos sobre el significado del titulo.

3. Ahondemos en el significado y las implicaciones de la pregunta generadora.

4. Registremos las dudas o preguntas que nos surjan acerca del proyecto en la Bitdcora
del Proyecto.

B Bitdcora del Proyecto - Dudas y preguntas del proyecto. (Pagina 6)

B Diario del Docente - Primeras impresiones del proyecto. (Pagina 2)

Visualizar productos finales y cierre del proyecto.

Tenga claridad en los detalles que deberdn tener los productos finales y evento de cierre del

proyecto.

Revisar el proyecto a detalle mediante rubricas.

Revisemos la primera rubrica Tabla de mis animales favoritos.

Revisemos la segunda rubrica Fichero de mis animales favoritos.

3. Comentemos cémo todos los productos parciales y finales ayudardn a responder la
pregunta generadora.

4. Revisemos la tercer rubrica Cartel informativo para jugar jAdivina qué animal es!

5. Revisemos la cuarta rubrica Formato para jugar a adivinar qué animal es.

6. Aclaremos dudas y ampliemos lo esperado en cada rubrica.

B Rubricas de productos parciales, finales y evento de cierre:

B [eamos en voz alta las rdbricas aclarando palabras o términos y profundizando en los
mismos.

B El docente puede revisar el documento i

para la evaluacion y la hoja de calculo

para el registro de la evaluacion formativa y sumativa de cada estudiante en su
desarrollo del proyecto.
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https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1hbr1o-kndxoKBp2wx5z5EBwUSjLwMuPb/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lybFpz2Zzjq5EJh7JogHTNluHMZIL9Do/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CDW52KNiyAxEiA3jDo0n6n2Jm3xI5XL_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1uscG1Qrj_xk3U9LX4TIJC9GUpFsYlHNm/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pw6ve-jAhvQ0tL0KneungFzkzKaEBDAY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XslmGYuv-4MKBbEsZmajFzXWpcU5Xfuz-Ezm0ZJlPvY/edit?usp=sharing

Proyectos

Actividad

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Mas opciones

Momento
Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Coémo mediar el
proceso?

creaDigital

VLS -1a10e8 Visualizar productos finales y cierre del proyecto.

100\ =00 T L (O V-X-1ll Se entusiasme y se sienta motivado con su proyecto.

Dialogar sobre sus expectativas, ideas y propuestas iniciales para el proyecto.

1.

Leamos en voz alta la pregunta generadora, ; Como describimos a nuestros animales
favoritos para invitar a nifas y nifos a jugar a adivinar qué animal es?

2. Imaginemos los animales que incluiremos para jugar con nuestras amigas y amigos.

3. Imaginemos nuestros carteles terminados para invitar a jugar a otras ninas y ninos.

4. Pensemos en qué ayudard gue mds ninas y ninos conozcan de forma divertida la vida
de los animales.

5. Dibujemos en nuestra Bitdcora del Proyecto la expresion de las nifias y ninos que
jugardn jAdivina qué animal es!

6. Describamos de forma verbal cémo imaginamos nos sentiremos nosotros y cémo se
sentirdn nuestros invitados, utilicemos la rueda de las emociones para describir las
emociones.

B Bitdcora del Proyecto - Expresién de nuestros invitados al jugar. (Pagina 7)

B Rueda de las emociones.

B Ahondemos en imaginar emociones pensando en situaciones dentro del juego con

preguntas del tipo, ;cdémo se sentird una nina o nino si no logra adivinar el animal?,
icomo se sentird una nina o nifo al descubrir un animal en peligro de extincion?, etc.

Evaluar conocimientos previos.

Recupere conocimientos previos y se identifiquen las dreas a trabajar con mayor énfasis en
relacion al proyecto.

Evaluar los saberes previos y conocimientos a descubrir de forma oral.

Compartamos lo que sabemos de los distintos animales en el mundo y la forma de
clasificarlos.

Compartamos lo que conocemos de animales en peligro de extincion.

Recordemos ideas y conocimientos respecto a las fichas informativas.
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https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13lWJmwBLBsKm7zqLhAcEqKgiEsogQtif/view?usp=sharing

Proyectos

Recursos

Mas opciones

Momento
Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Mas opciones

10
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4. Dialoguemos sobre lo que necesitamos saber para investigar acerca de los animales.

5. Recordemos ideas y conocimientos respecto al uso y manejo de tablas al momento de
investigar.

6. Dialoguemos sobre lo que nos ayudaria saber para construir los carteles para el juego
iAdivina qué animal es!

7. Compartamos lo que sabemos del cuidado de los animales y del cuidado de los seres
humanos.

8. Mencionemos lo que necesitamos aprender para dibujar las pistas para el juego
iAdivina qué animal es!

9. Registremos en la Bitdcora del Proyecto nuestros conocimientos previos y lo que
necesitamos aprender.

B Diario del Docente - Evaluar conocimientos previos. (Pdginas 3,4 y 5)
B Bitdcora del Proyecto - Registrar conocimientos previos. (Pagina 8 y 9)

B Hagamos visible el conocimiento previo de los alumnos tomando notas que puedan
quedar visibles a lo largo del proyecto.

Planear el proyecto.

Tenga claridad de los tiempos, actividades y productos esperados a lo largo del mes que
durard el proyecto.

Planear el proyecto.

1. Valoremos la importancia de planear.

2. Completemos el formato de planeacion del proyecto.

3. Revisemos los formatos completos para asegurarnos que lograremos terminar el
proyecto a tiempo.

B Bitdcora del Proyecto - Planeaciéon del proyecto. (Paginas 10, 11y 12)

B Utilicemos Google Calendar para marcar las principales fechas de avance del
proyecto, usemos colores en los eventos para tenerlos visibles y claros. Compartamos
el calendario a las familias que tengan correo electronico.
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https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing

Proyectos

Intenciéon (Que el

Actividad

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Mas opciones

Momento
Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el
proceso?

M

Etapa 2: Indagacion
Presenta:

Duracion:

creaDigital

Detective
6 a8dias

Y [ei1-1a 00 GCenerar respuestas para la pregunta.

Proponga respuestas probables a la pregunta generadora.

Realizar una lluvia de ideas para dar respuesta a la pregunta generadora.

1. Valoremos la importancia de nuestras ideas, todas son vdlidas y necesarias.

2. Recordemos la pregunta generadora. Como describimos a nuestros animales
favoritos para invitar a ninas y ninos a jugar a adivinar qué animal es?
Pensemos en ideas para dar respuesta a la pregunta.

Registremos las ideas principales en nuestra Bitdcora del Proyecto.

3
4. Participemos en orden aportando nuestras ideas originales.
5
|

Bitdcora del Proyecto - Lluvia de ideas de respuesta a la pregunta generadora.
(Pagina 13)

B Compartamos recuerdos y experiencias jugando juegos similares como es el jAdivina
quién?, por ejemplo.

B Observemos el video explicativo de la etapa 2, Indagacion.

Construir y consolidar el conocimiento.

Recuerde al animal mds extrano que conoce.

Describir un animal extrano.

1. Recordemos animales extranos que conozcamos.

2. Mencionemos todos los animales extranos que vamos recordando.

3. Platiqguemos acerca de algunos de estos animales extranos decidiendo cudl es el que
conocemos mejor.
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https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://youtu.be/5mOS-5kVZSk
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4. Describamos de forma verbal al animal extrano que pensamos conocemos mejor.

5. Realicemos un dibujo detallado del animal extrano en nuestra Bitdcora del Proyecto.

6. Incluyamos algunas palabras o frases para ayudar a describir mejor el dibujo en
nuestra Bitdcora del Proyecto.

Recursos B Bitdcora del Proyecto - Un animal extrano. (Pagina 14)

Mas opciones B Elaboremos la lista de animales extranos en un lugar que sea visible para todas y todos.

Vel -1a12e Construiry consolidar el conocimiento.

G RO EX- l Clasifigue animales de acuerdo a su tamario.

alumno...)
Yoy uiVilelole @ Clasificar animales de acuerdo a su tamaro.

1. Veamos la presentaciéon Clasifiguemos animales.

2. Respondamos de forma verbal la pregunta, ¢podriamos hacer tres grupos con estos
animales?, ;qué tienen en comun el pollito, el ratén y el conejo, distinto a los demdas?

¢Como mediar el 3. Comentemos ideas para clasificar a los animales en tres grupos.

proceso? 4. Registremos el nombre de los animales de acuerdo a la clasificacién en tres grupos en

nuestra Bitdcora del Proyecto.

5. Concluyamos que podemos describir a un animal de acuerdo a su tamano, el tamario
es una caracteristica para poder adivinar qué animal es.

B Presentacion (01) - Clasifiquemos animales.

B Bitdcora del Proyecto - Clasificacién de los animales. (Pagina 15)

Recursos

Vel -iaidel Construiry consolidar el conocimiento.

G UR(OTEX- B Clasifigue animales de acuerdo a su habitat,

alumno...)
Y-\Voya1% s lolo @ Clasificar animales de acuerdo a su hdbitat.

1. Veamos la imagen Animales distintos en el mundo.
éCémO mediar el 2. Comentemos en qué son diferentes estos animales.

proceso? 3. Respondamos de forma verbal la pregunta, s dénde viven cada uno de estos animales?
4. Comentemos lo que sabemos de otros animales que viven en la tierra, en el agua o en

. R
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https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1VigSb1QZE63svAxXW84878FIFaYwuoom/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
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Recursos

Momento
Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad
¢Como mediar el
proceso?
Recursos

Mas opciones

Momento
Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el
proceso?

13
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el aire.

5. Registremos en la Bitdcora del Proyecto el nombre de dos animales mds que vivan en
la tierra (terrestres), en el agua (acudticos) o en el aire (aéreos).

6. Revisemos nuestras respuestas.

B Imagen (02) - Animales distintos en el mundo.

B Bitdcora del Proyecto - Clasificando animales segun el lugar donde viven. (Pagina 16)

Complemento al aprendizaje.

Comprenda una lectura.

Responder preguntas de comprension a partir de una lectura.

1.

Contestemos los ejercicios propuestos en el superpoder Ol.
Revisemos las respuestas del ejercicio.

Complemento a los aprendizajes - Superpoder O1. (Paginas 2,3y 4)

2.
|
|

Los ejercicios son una sugerencia genérica que puede ser adaptada a las

caracteristicas del grupo. Practiquemos la lectura en voz alta.

Construir y consolidar el conocimiento.

Clasifiqgue animales de acuerdo a su forma de desplazarse.

Clasificar animales de acuerdo a su forma de desplazarse.

1.

oA WN

~

Recordemos que los animales se pueden clasificar por tamario o por lugar donde viven.
Mencionemos algunos de nuestros aprendizajes para clasificar a los animales.
Veamos la ficha Asi se mueven los animales.

Dialoguemos acerca de los animales que caminan, vuelan, nadan o reptan.

Pensemos en otros animales de acuerdo a su forma de desplazarse.

Registremos en la Bitdcora del Proyecto 2 animales mds en cada categoria segun sea
su forma de desplazarse.

Veamos la infografia Clasificando animales.

Revisemos la informacion que nos parezca nueva y registremos el animal que no

Jalisco
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https://drive.google.com/file/d/1xMCVNxWMD0n5ybQ7SDXFTi4jk-cxq_Fu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1WVqHTJkvFomtcdHjaSxjuAKOJtA1FI5F/view?usp=sharing

Proyectos

Recursos

Momento
Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Mas opciones

Momento
Intencion (Que el
alumno...)

14

creaDigital

conociamos o nos gustaria conocer mejor de los vistos en la infografia.

9. Juguemos a imitar los movimientos para desplazarse, de los distintos animales que
registramos.

B Ficha (O1) - Asise mueven los animales.

B Bitdcora del Proyecto - Clasificando animales segiun su forma de desplazarse.
(Pagina 17)

B Infografia (01) - Clasificando animales.

B Bitdcora del Proyecto - Un animal para conocer mejor. (Pagina 18)

Investigar en fuentes confiables.

Describa un animal partiendo de la investigacion en textos.

Describir un animal partiendo de la investigacion.

.

Veamos el video Mis 5 animales favoritos.

2. Pensemos en uno de nuestros animales favoritos.

3. Anotemos en nuestra bitdcora el nombre de nuestro propio animal favorito.

4. Veamos la informaciéon que se nos pide completar acerca de nuestro animal favorito.

5. Investiguemos mds acerca de nuestro animal favorito buscando informacion en libros,
enciclopedias, folletos o en internet.

6. Completemos la ficha descriptiva de nuestro animal favorito en la Bitdcora del
Proyecto.

7. Presentemos a otros miembros de la comunidad

m Vi (02) - Mis 5 ani ‘ os.

B Bitdcora del Proyecto - Ficha descriptiva de mi animal favorito. (Paginas 19 y 20)

B Presentemos la informacion de todos los animales investigados para conocer mds

acerca de ellos.

Investigar con personas.

Descubra los animales favoritos de otros miembros de su comunidad.

=
&
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https://drive.google.com/file/d/1BWsZQnNvRwVtb6hMLeNYmkt9JrYVchr4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1i0KYFlZDW0c2bf4gV3vMBm082Tjxej_A/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://youtu.be/2PxaaO9Wufw
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing

Proyectos creaDigital

Y- \oyuiVilelole 8 Encuestar a miembros de su comunidad en relaciéon a sus animales favoritos.

1. Platiqguemos acerca de las personas de nuestra comunidad que nos pudieran ayudar
a pensar en mds animales para nuestro proyecto jAdivina qué animal es!
2. Construyamos las preguntas que utilizaremos para la encuesta, para ello veamos un

ejemplo de una encuesta.
¢Como mediar el 3. Escribamos en nuestra Bitdcora del Proyecto las preguntas que utilizaremos.
proceso? 4. Encuestemos a los miembros de nuestra comunidad utilizando las preguntas que

hemos redactado.

5. Registremos las respuestas que nos den las personas de nuestra comunidad a quienes
hemos encuestado.

6. Compartamos de forma verbal las respuestas que nos han dado.

B Bitdcora del Proyecto - Preguntas para la encuesta sobre animales favoritos.
(Pagina 21)

B Bitdcoradel Proyecto - Registro de respuestas de la encuesta sobre animales favoritos.
(Pagina 22)

B Busquemos en nuestra comunidad personas que sepan de animales por su profesion,

Recursos

Mas opciones

bidlogos, veterinarios, bidlogos marinos, ganaderos, etc.

Construir y consolidar el conocimiento.

ISR (OT Y-l Organice la informacion de la encuesta en tablas.

alumno...)
Y- \oyuiVilololo @ Completar una tabla de acuerdo a la informacion de la encuesta.

1. Revisemos el registro de respuestas de la encuesta en nuestra Bitdcora del Proyecto.

2. Veamos un ejemplo de tabla para organizar datos.

3. Construyamos una tabla para organizar los datos registrados de nuestra encuesta en
la Bitdcora del Proyecto.

4. Organicemos la informacion en la tabla que hemos construido dentro de nuestra
Bitdcora del Proyecto.

5. Dialoguemos acerca de la informacion que podemos apreciar en la tabla.

6. Respondamos de forma verbal la pregunta, icomo nos puede servir esta informacion
para nuestro proyecto?

¢Como mediar el
proceso?

. 5

m Educacién JG.I.i.SCO

GOBIERNC DEL ESTADO



https://historico.conaliteg.gob.mx/H2019P2MAA.htm?#page/38
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://historico.conaliteg.gob.mx/H2019P2MAA.htm?#page/39

Proyectos

Recursos

Momento
Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Mas opciones
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7. Registra en la Bitacora del Proyecto ideas que puedas tener para responder a nuestra
pregunta ;Cémo describimos a nuestros animales favoritos para invitar a ninas y ninos
a jugar a adivinar qué animal es?

B Bitdcora del Proyecto - Tabla de datos de la encuesta sobre animales favoritos.
(Pagina 23)

B Bitdcora del Proyecto - Ideas para nuestro proyecto. (Pdgina 24)

B Diario del Docente - Avances en la interpretacion de datos presentados en tablas.

(Pagina 6)

Investigar en fuentes confiables.

Consulte diversos textos para investigar mds acerca de algunos animales.

Registrar informacién acerca de algunos animales.

1. Leamos la lectura Un animal muy raro.

2. Comentemos qué nos llama la atenciéon de este animal tan raro.

3. Registremos en la Bitdcora del Proyecto el nombre de este pez y un dibujo del mismo.

4. Leamos la lectura Otro animal muy raro.

5 Comentemos qué nos parece sorprendente de este animal tan extrano.

6. Registremos en la Bitdcora del Proyecto el nombre de este animal y un dibujo del mismo.

7. Compartamos nuestros aprendizajes con otros miembros de la comunidad.

B lectura (Ol - Un animal muy raro.

B lectura (02) - Otro animal muy raro.

B Bitdcora del Proyecto - Registro de nombre y dibujo de dos animales muy extraros.
(Paginas 25y 26)

B Diario del Docente - Avances en el proceso de lectura y comprension. (Pagina 7)

B Investiguemos un animal mds en internet, sugerimos buscar en el sitio de National

Geographic, disponible en el siguiente enlace:

a © NWW.NATIONALgeograpn <. animaite

m Educacién Jali.SCO
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https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1d3cDGHCelRrNCRlgnJIlfSinL-ILvWdi/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1EncsUt8SjnkVTXfqQ7KAxgavbSCy-po4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing
https://www.nationalgeographic.es/animales/los-10-animales-mas-raros-del-mundo

Proyectos

Actividad

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Mas opciones

Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el
proceso?
Recursos

Mas opciones
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(VLS -la1del Investigar en fuentes confiables.

1001 =001 e L N (OV-X-1ll [nvestigue acerca de un animal que le cause curiosidad.

Completar la tabla de qué sabia, qué aprendi, que me gustaria descubrir.

Veamos la ficha Nombres de animales.

Elijamos uno de los animales que mds nos causen curiosidad para investigar.

3. Investiguemos acerca del animal gue elegimos en libros, enciclopedias, revistas,
diccionarios, preguntando a otros adultos o en internet.

4. Completemos la ficha descriptiva en nuestra Bitdcora del Proyecto con la informaciéon
que hemos investigado del animal elegido.

5  Completemos en nuestra Bitdcora del Proyecto el cuadro qué sabia, qué aprendi, qué
me gustaria descubrir.

6. Comentemos como nos sentimos al estar descubriendo un animal que elegimos usando
la rueda de las emociones.

B Ficha (02) - Nombres de animales.

B Bitdcora del Proyecto - Ficha descriptiva de un animal que me causa curiosidad.
(Paginas 27y 28)

B Bitdcora del Proyecto - Cuadro qué sabia, qué aprendi, qué me gustaria descubrir.
(Pagina 29)

B Rueda de las emociones.

B Permitamos investigar un animal que les cause curiosidad, aunque no esté en la lista.

Complemento al aprendizaje.

Interprete informacion en tablas.

Responder preguntas a partir de informacién organizada en tablas.

1.

Contestemos los ejercicios propuestos en el superpoder 02.
Revisemos las respuestas del ejercicio.

Complemento a los aprendizajes - Superpoder 02. (Paginas 10 y 1)

2.
|
|

Los ejercicios son una sugerencia genérica que puede ser adaptada a las
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https://drive.google.com/file/d/1tQjtozRlLB4V46fdwHFpmJyZUe_TQoee/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13lWJmwBLBsKm7zqLhAcEqKgiEsogQtif/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1WVqHTJkvFomtcdHjaSxjuAKOJtA1FI5F/view?usp=sharing

Proyectos

Momento
Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Momento
Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el
proceso?
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caracteristicas del grupo.

Revision de avances y faltantes.

Revise los tiempos, actividades y productos planeados para desarrollar el proyecto en tiempo

y forma.

Dar seguimiento a la planeaciéon del proyecto.

Consultemos la planeacién que elaboramos al iniciar el proyecto.

Revisemos qué de lo que planeamos ya lo realizamos y qué nos falta todavia.
Reflexionemos s estamos avanzando como lo habiamos pensado?, i qué nos ha ayudado
o dificultado el proceso?, ;cémo podemos mejorar?

El docente puede ir completando el apartado “Revisiéon de planeacion primer momento”
presente en el recurso Diario del Docente.

Bitdcora del Proyecto (consulta).
Diario del Docente - Revisién de la planeacion, primer momento. (Pagina 8)

Investigar en fuentes confiables.

Reconozca los cuidados que algunos animales necesitan para vivir.

Escribir 3 reglas para cuidar de los animales.

Recordemos algunos animales de los que hemos descubierto a lo largo del proyecto.
Respondamos de forma verbal las preguntas, scémo se cuida a cada animal?, ;cémo
cuidar a un pez?, ;cémo cuidar a un aguila?

Veamos el video Algunos cuidados que los animales necesitan.

Comentemos lo que nos resulta interesante del video.

Platiqguemos acerca de los cuidados que en general necesitan todos los animales.
Escribamos en nuestra Bitacora del Proyecto 3 cuidados que cualquier animal necesita.
Pensemos en alguno de nuestros animales favoritos.

Dibujemos a nuestro animal favorito en nuestra Bitdcora del Proyecto.

Escribamos en la Bitdcora del Proyecto un cuidado especial que pensamos necesita
nuestro animal favorito.

Jalisco
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https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing

Proyectos

Recursos

Mas opciones
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Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Mas opciones

Momento
Intencion (Que el
alumno...)
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10. Platiquemos acerca de cémo imaginamos que se sienten los animales cuando no los

cuidamos usando la rueda de las emociones.

. 03) - 2 ‘ : o
Bitdcora del Proyecto - Cuidados que los animales necesitan. (Pdgina 30)

Bitdcora del Proyecto - Mi animal favorito requiere cuidados. (Pagina 31)
Rueda de las emociones.

Veamos un video de como se cuidan algunos animales, sugerimos el siguiente enlace,

https://youtube/ZNBvDIkYIhQ

Construir y consolidar el conocimiento.

Reconozca las principales necesidades para vivir.

Completar el cuadro comparativo.

1.

Platiquemos acerca de los animales y los cuidados que necesitan que hemos aprendido
a lo largo del proyecto.

2. Completemos el cuadro comparativo en nuestra Bitdcora del Proyecto reflexionando
sobre nuestras necesidades y las necesidades de los animales.

3. Reflexionemos acerca de nuestro cuadro comparativo.

4. Dialoguemos acerca de los cuidados que nosotros mismos necesitamos.

5. Concluyamos mencionando cémo nos sentimos cuando no se cumplen algunas de
nuestras necesidades y derechos usando la rueda de las emociones.

B Bitdcora del Proyecto - Cuadro comparativo de nuestras necesidades y las
necesidades de los animales. (Pagina 32)

B Rueda de las emociones.

B Leamos la lectura “‘Dona Carmen” y respondamos de forma verbal las preguntas, ¢qué

necesitan los animales?, ;s qué necesita dofia Carmen?

Complemento al aprendizaje.

Escriba la descripcion de animales.
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https://youtu.be/-HkuzfFUHgw
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13lWJmwBLBsKm7zqLhAcEqKgiEsogQtif/view?usp=sharing
https://youtu.be/ZNBvDlkYJhQ
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13lWJmwBLBsKm7zqLhAcEqKgiEsogQtif/view?usp=sharing
https://historico.conaliteg.gob.mx/H2019P2LEA.htm?#page/44

Proyectos

¢Como mediar el
proceso?
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Intencion (Que el
alumno...)
Actividad
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N1\ 1o Lo ls M Completar la descripciéon de un animal a partir de una imagen.

Contestemos los ejercicios propuestos en el superpoder 03.
Revisemos las respuestas del ejercicio.

Complemento a los aprendizajes - Superpoder 03. (Pdginas 8y 9)

HE o

Los ejercicios son una sugerencia genérica que puede ser adaptada a las

caracteristicas del grupo.

Construir y consolidar el conocimiento.

Cuente las huellas de diferentes animales.

Contar huellas.

1.

Platiquemos acerca de la gran variedad de animales que existen en el mundo.

2. Respondamos de forma verbal a la pregunta, sserdn las huellas de los animales iguales
o diferentes?

3. Veamos la infografia Contemos huellas.

4. Completemos en la Bitdcora del Proyecto el total de huellas de cada animal que hemos
visto en la infografia.

5  Imaginemos la huella que dejaria uno de nuestros animales favoritos.

6. Realicemos un dibujo en la Bitdcora del Proyecto de la huella de uno de nuestros
animales favoritos.

7. Compartamos con otros miembros de la comunidad nuestros dibujos de las huellas.

B Infografia (02) - Contemos huellas.

B Bitdcora del Proyecto - Contemos huellas. (Pagina 33)

B Bitdcora del Proyecto - La huella de uno de mis animales favoritos. (Pagina 34)

B Aprendamos mds acerca de las huellas de los animales visitando el siguiente enlace,

4 . : .

Investigar en fuentes confiables.

Relacione la huella con el tamano del animal.
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https://drive.google.com/file/d/1WVqHTJkvFomtcdHjaSxjuAKOJtA1FI5F/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nJId4BTgqQ70rLvSvytufFvZ8oijNsLX/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://www.vivelanaturaleza.com/ecologia/huellas-de-animales/

Proyectos

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el

proceso?

Recursos

Mas opciones
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Vo1V le Lo ls B Relacionar huellas con animales imaginando el tamano.

Veamos la presentacion Huellas en la nieve.

Platiquemos la relacion que existe entre una huella y el tamario del animal.
Platiquemos acerca de estos nuevos animales que estamos descubriendo por sus
huellas.

Elijamos uno de estos animales y registremos en la bitdcora su nombre y su huella de
acuerdo a lo visto en la presentacion.

Compartamos el animal que elegimos mencionado por qué nos gusto.

b ion (02 :

ité - Animal y sus huellas. (Pagina 35)

Investigar con personas.

Descubra ideas de animales para incluir en el juego jAdivina qué animal es!

Entrevistar a miembros de la comunidad sobre animales que puedan servir para el juego.

Veamos la pregunta en nuestra Bitdcora del Proyecto.

Entrevistemos a miembros de la comunidad con la pregunta que hemos leido en la
Bitdcora del Proyecto.

Registremos las respuestas que nos van dando acerca de los animales que pueden

ayudarnos en nuestro proyecto.
Leamos las ideas que hemos registrado y comentemos si nos gustaria investigar mds

acerca de estos animales.

Bitdcora del Proyecto - Entrevista para descubrir ideas de animales a incluir en el juego
iAdivina qué animal es! (Pagina 36)

Bitdcora del Proyecto - Respuestas de la entrevista para descubrir ideas de animales

a incluir en el juego jAdivina qué animal es! (Padgina 37)

Ampliemos nuestro conocimiento de animales viendo el siguiente video que narra datos

curiosos e interesantes, https://youtu.be/wVcazjZON4o

m Investigar en fuentes confiables.
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https://drive.google.com/file/d/111O8l6vnbI_TznRTZ-rlsXAfECA8VH-E/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://youtu.be/wVcazjZON4o
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G KOO CX- B Elija sus animales favoritos descubiertos a lo largo del proyecto.

Y-VoyaiVilololo @ Realizar la tabla de mis animales favoritos.

1. Consultemos la rubrica Tabla de mis animales favoritos.

2. Revisemos en la Bitdcora del Proyecto todos los animales que hemos aprendido a lo
largo del proyecto.

3. Escribamos tantos animales como logremos recordar en la lista dentro de nuestra
Bitdcora del Proyecto.

¢Como mediar el . B , ,
4. Leamos la lista y elijaomos 5 de los animales que sean nuestros favoritos para

°
e considerar usar en el evento de cierre del proyecto.

5 Construyamos en la Bitdcora del Proyecto la tabla de mis animales favoritos
incluyendo dibujo y nombre de cada uno de ellos.

6. Revisemos la tabla de mis animales favoritos y corrijamos o mejoremos nuestro trabajo.
7. Compartamos nuestra tabla con los demds miembros de nuestra comunidad.
B Rubrica - Tabla de mis animales favoritos.
Recursos B Bitdcora del Proyecto - Lista de animales. (Pagina 38)
B Bitdcora del Proyecto - Tabla de mis animales favoritos. (Pagina 39)
B Registremos los animales favoritos de las alumnas y alumnos en algun lugar visible
para todos, mds adelante necesitaremos la informacion.
B El docente puede revisar el documento Guia para el uso de herramientas opcionales

Mas opciones para la evaluacion y la hoja de calculo Rubricas y quiz Proyecto Integrador 2do grado

para el registro de la evaluacion formativa y sumativa de cada estudiante en su
desarrollo del proyecto.

Investigar en fuentes confiables.

I G RO CX- W Realice un fichero de los 5 animales favoritos elegidos.

alumno...)
Y- VoyuiVilololo @ Elaborar el fichero de los 5 animales favoritos elegidos.

1. Consultemos la tabla de mis animales favoritos.
2. Leamos la rubrica Fichero de mis animales favoritos.
Investiguemos en fuentes confiables la informaciéon que necesitaremos para completar

¢Como mediar el
proceso? 3

2 i
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https://drive.google.com/drive/folders/1jY1XtwZWdMIpbn4ReQYaC0aBgr23_x0i?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XslmGYuv-4MKBbEsZmajFzXWpcU5Xfuz-Ezm0ZJlPvY/edit?usp=sharing
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el Fichero de mis animales favoritos.

4. Tomemos notas en nuestra Bitdcora del Proyecto de la informacién que nos puede
servir para el Fichero de mis animales favoritos.

5 Tengamos cerca el material que necesitaremos para la elaboracion del fichero,
podemos decidir utilizar cartulina, opalina, hojas de colores, plumones, ldpices vy
cualquier otro elemento que nos parezca necesario.

6. Elaboremos el fichero de los 5 animales favoritos elegidos.

7. Revisemos nuestro trabajo para hacer las correcciones necesarias.

8. Guardemos nuestro fichero para utilizarlo después en nuestro proyecto.

[ | ité - Notas de mi investigacién para el fichero de mis animales
favoritos. (Paginas 40, 41y 42)

B Ayudemos a quienes requieran mds apoyo animando a incluir animales raros y que
puedan servir para el juego jAdivina qué animal es!

B El docente puede revisar el documento Guia para el uso de herramientas opcionales

para la evaluaciéon y la hoja de cdlculo Rubricas y quiz Proyecto Integrador 2do grado

para el registro de la evaluacion formativa y sumativa de cada estudiante en su
desarrollo del proyecto.

Complemento al aprendizaje.

Cuente colecciones.

Contar colecciones.

1.

Contestemos los ejercicios propuestos en el superpoder 04.
Revisemos las respuestas del ejercicio.

Complemento a los aprendizajes - Superpoder 04. (Pagina 12)

2.
|
|

Los ejercicios son una sugerencia genérica que puede ser adaptada a las

caracteristicas del grupo.
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https://drive.google.com/drive/folders/1_Rb7Ebemco3jqkYzDraPRpDd57jHygcn?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XslmGYuv-4MKBbEsZmajFzXWpcU5Xfuz-Ezm0ZJlPvY/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1WVqHTJkvFomtcdHjaSxjuAKOJtA1FI5F/view?usp=sharing
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(Y le3n1-1a12e Construiry consolidar el conocimiento.

1001 =09 1 e L N (OV-X-\ll Dibuje utilizando colores a partir de la observacion de una imagen.

Dibujar un animal.

1.

Veamos la imagen Un pollito.

2. Observemos con detenimiento las formas, figuras, lineas y colores del dibujo.

3. Preparemos el material para dibujar que necesitaremos como colores, lapiz, borrador.

4. Dibujemos en nuestra Bitdcora del Proyecto el pollito de la imagen intentando sea lo
mds parecido posible.

5. Veamos nuestro dibujo y veamos la imagen encontrando cémo mejorarlo.

6. Mostremos nuestro dibujo a otros miembros de la comunidad.

B Imagen (03) - Un pollito.

B Bitdcora del Proyecto - Dibujo de un pollito. (Pagina 43)

B Intentemos dibujar otros animales.

Construir y consolidar el conocimiento.

Reconozca la importancia de dibujar observando detenidamente.

Dibujar un animal.

1.

Veamos el video Dibujando como cientificos.

2. Veamos el video una vez mds observando muy bien los pasos a seguir para realizar un
dibujo.

3. Veamos la imagen Un caracol.

4. Preparemos el material para dibujar que necesitaremos como colores, ladpiz, borrador.

5. Dibujemos en nuestra Bitdcora del Proyecto el caracol de la imagen intentando sea lo
mds parecido posible.

6. Veamos nuestro dibujo y veamos la imagen encontrando cémo mejorarlo.

7. Mostremos nuestro dibujo a otros miembros de la comunidad.

- ; (04) - Dibui ontificos.

| magen (04) - Un caracol.

[ | ité - Dibujo de un caracol. (Pagina 44)
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https://drive.google.com/file/d/1eMWy9L134wwNGPYOH4Fbfjm5dVCOSXxn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://youtu.be/cHK_bbIyb4E
https://drive.google.com/file/d/1uURdjSk9GDcBg854tcLFFDyy47DIBwnE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing

Proyectos ntegradores

Mas opciones

Momento
Intencion (Que el

Actividad

¢Coémo mediar el

proceso?

Recursos
Mas opciones

Momento
Intencion (Que el
alumno..))
Actividad

¢Como mediar el
proceso?
Recursos

Mas opciones

25

creaDigital

B Veamos algun otro video que indique los pasos para realizar dibujos de animales.

Probemos con el siguiente enlace, https://youtube/sdhxnfDBMYY

Construir y consolidar el conocimiento.

Controle su cuerpo imitando movimientos y sonidos de algunos animales.

Jugar a imitar animales.

1. Busquemos un espacio para poder movernos y jugar a imitar animales.
2. Veamos la ficha Juguemos a imitar animales.

3. Elijamos uno de los animales e imitémoslo procurando los demds puedan adivinar de
cudl animal se trata.

4. Juguemos imitando a todos los animales de la ficha.

5  Respondamos de forma verbal, scdbmo nos sentimos jugando?

B Ficha (03) - Juguemos a imitar animales.

B Promovamos que todas y todos participen moviéndose y haciendo sonidos.

Complemento al aprendizaje.

Adivine qué animal es a partir de una lectura descriptiva.

Escribir el nombre del animal del que habla la lectura.

1. Contestemos los ejercicios propuestos en el superpoder 05.
Revisemos las respuestas del ejercicio.

2.
B Complemento a los aprendizajes - Superpoder 05. (Pagina 5, 6y 7)
B Los ejercicios son una sugerencia genérica que puede ser adaptada a las

caracteristicas del grupo.
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https://youtu.be/sdhxnfDBMYY
https://drive.google.com/file/d/1YlEK5szAcYjLvoU3WAHfDqet2lKtLEM9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1WVqHTJkvFomtcdHjaSxjuAKOJtA1FI5F/view?usp=sharing
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(Y le3n1-1a12e Construiry consolidar el conocimiento.

I G R OO Y-l Adivine qué animal es a partir de una ficha descriptiva.

Dibujar el animal que piensan es el descrito en la ficha.

oA WN

Recordemos el titulo de nuestro proyecto jAdivina qué animal es!

Veamos la ficha Describiendo al animal misterioso.

Leamos la ficha un par de veces intentando adivinar de qué animal se trata.
Dibujemos en la Bitdcora del Proyecto el animal que pensamos es.

Verifiguemos nuestra respuesta y mostremos nuestro dibujo.

Respondamos de forma verbal a la pregunta, ifue divertido intentar adivinar qué
animal es?

Ei 04) - T o ; ‘ 050,
Bitdcora del Proyecto - Dibujo del animal misterioso. (Pagina 45)

Repitamos la actividad de forma oral practicando a describir y adivinar qué animal es.

Comprobar las respuestas iniciales.

Revise ideas previas reconociendo cambios en sus aprendizajes y opiniones.

Revisar las primeras ideas generadas para responder a la pregunta generadora del proyecto.

Recordemos la pregunta generadora del proyecto: ;Como describimos a nuestros
animales favoritos para invitar a ninas y ninos a jugar a adivinar qué animal es?

2. Revisemos las ideas que habiamos registrado anteriormente dentro de la bitdcora.

3. Repasemos lo aprendido y registrado a lo largo de la bitdcora que nos ayudard a
responder la pregunta.

4. Anotemos los principales aprendizajes obtenidos hasta ahora.

B Bitdcora del Proyecto - Lo que he aprendido hasta ahora. (Pagina 46)

B Diario del Docente - Evaluar lo aprendido hasta el momento y evaluar el interés de los
alumnos en algunas sesiones. (Paginas 2,10 y 1)

B Compartamos los principales aprendizajes obtenidos hasta ahora con otros miembros

de la comunidad.

Jalisco

GOBIERNC DEL ESTADO

m Educacién



https://drive.google.com/file/d/1kCBsP8nhoU8W66v9wLzzRadx_IgR3n94/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing
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Revision de avances y faltantes.

Revise los tiempos, actividades y productos planeados para desarrollar el proyecto en tiempo
y forma.

Dar seguimiento a la planeaciéon del proyecto.

1. Consultemos la planeacién que elaboramos al iniciar el proyecto.
2. Revisemos qué de lo que planeamos ya lo realizamos y qué nos falta todavia.
3. Reflexionemos jestamos avanzando como lo habiamos pensado?, i qué nos ha ayudado
o dificultado el proceso?, ;cémo podemos mejorar?
El docente puede ir completando el apartado “Revision de planeaciéon segundo momento
presente en el recurso Diario del Docente.

”

B Bitdcora del Proyecto (consulta).
B Diario del Docente - Revision de la planeacion, segundo momento. (Pagina 12)

m Educacién JC.['.SCO

GOBIERNC DEL ESTADO



https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing
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Etapa 3: Construccion de productos finales. Revision y critica

Presenta: Artista

Duracion: 4 a5 dias

(Y [e31l-1a18e0 Proponer y seleccionar ideas.

NGNS P UR(CTC- l Cenere ideas para elegir a los animales que se integraran en el evento de cierre.

alumno...)
Y:\oyu1Vils e ls M Escribir criterios para elegir a los animales que se integrardn en el evento de cierre.

1. Revisemos el fichero de mis animales favoritos.

2. Dialoguemos acerca de los animales que hemos incluido imaginando si serdn muy
faciles de adivinar.

¢Como mediar el 3. Registremos en la Bitacora del Proyecto los animales que podemos descartar, es decir,

proceso? que preferimos no utilizar por ser muy fdciles de adivinar.

4. Pensemos en ideas que nos puedan ayudar a elegir los mejores animales para adivinar
en el evento de cierre.

5. Escribamos en la Bitdcora del Proyecto nuestras ideas.

B Bitdcora del Proyecto - Descartamos animales muy faciles de adivinar. (Pagina 47)
Recursos B Bitdcora del Proyecto - Ideas que nos puedan ayudar a elegir los mejores animales.
(Pagina 48)

B Observemos el
Mas opciones para tener claridad de la importancia de trabajar para lograr los mejores productos
finales posibles.

Proponer y seleccionar ideas.

ISR (OG-l Cenere ideas para elegir a los animales que se integraran en el evento de cierre.

alumno..)
Y \oyniVils e ls M Elegir los animales que se integrardn en el evento de cierre.

z i
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https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://youtu.be/tVm_6J3mayg
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Consultemos nuestras ideas registradas para elegir animales.

2. Compartamos los animales a incluir en el evento de cierre considerando que no deben
repetirse, cada alumna o alumno debe elegir un animal distinto.

3. Lleguemos a acuerdos para elegir los mejores animales.

4. Registremos en la Bitdcora del Proyecto el nombre del animal que utilizaremos para el
juego del evento de cierre.

B Bitdcora del Proyecto - El animal elegido es. (Pagina 49)

B Procuremos llegar a acuerdos donde se pueda opinar, discutir o votar.

Construir bocetos y prototipos.

Tenga la ficha de informacion del animal elegido.

Revisar la ficha de informacion del animal elegido.

Revisemos si tenemos la ficha de informaciéon del animal elegido para utilizar en el juego
del evento de cierre, jAdivina qué animal es!

2. Tomemos notas en la Bitdcora del Proyecto, de la informacién que nos puede faltar o
deseemos incluir en el juego del evento de cierre.
B Bitdcora del Proyecto - Notas de la informacion sobre el animal elegido. (Pagina 50)

Construir bocetos y prototipos.

Construya el boceto del cartel.

Realizar el boceto del cartel.

1.

a0

Comentemos la forma en que presentaremos la informacion del animal para el juego
iAdivina qué animal es!, serd en un cartel.

Observemos el video Asi se hace un cartel y prestemos atenciéon a las estrategias y
consejos para elaborar un cartel.

Veamos la infografia Ejemplo de cartel.

Revisemos la infografia Ejemplo de cartel poniendo atencion en todas sus partes.
Realicemos un boceto en nuestra Bitdcora del Proyecto de nuestro cartel con la

m Educacién Jali.SCO
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https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
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informacién de la ficha de nuestro animal elegido para el juego del evento de cierre.
B Video (05) - Asi se hace un cartel.
Recursos B Infografia (03) - Ejemplo de cartel.
B Bitdcora del Proyecto - Boceto del cartel. (Pdgina 51)

(Vi1 -1a 20 Revisary retroalimentar.

100139 (e L N (OV-X-1ll Revisen sus bocetos y los de sus companeros.

alumno...)
Y \e1d1\V/le Lo ls M Criticar los bocetos para realizar mejoras a los mismos.

1. Leamos la rubrica del Cartel informativo para jugar jAdivina qué animal es!

2. Miremos con ojo critico los bocetos y encontremos detalles a mejorar segun la rubrica.
3. Intercambiemos sugerencias con nuestros companeros.
p

¢Como mediar el

proceso? Tomemos un tiempo para realizar las mejoras oportunas buscando tener los mejores
productos.
B Rubrica - Ca ) ] 1L qué a 1
Recursos B Diario del Docente - Revision y retroalimentacion del boceto del Cartel informativo

para jugar jAdivina qué animal es! (Pagina 13)
B Aportemos nuestros comentarios siendo especificos, concretos y aportando ideas de
mejora comprensibles para las alumnas y los alumnos.

z . B El docente puede revisar el documento Guia para el uso de herramientas opcionales
Mas opciones - . . L .
para la evaluaciéon y la hoja de cdlculo Rubricas y quiz Proyecto Integrador 2do grado

para el registro de la evaluacion formativa y sumativa de cada estudiante en su

desarrollo del proyecto.

(VLS ai =10 el Construir productos finales.

I R (OO-X-l Realice la version final del Cartel informativo para jugar jAdivina qué animal es!

alumno...)
Y- \oyu1Vilelols @ Realizar la versién final del Cartel informativo para jugar jAdivina qué animal es!

éC6mo mediar el 1. Revisemos en nuestra bitdcora el boceto y las mejoras realizadas al mismo.

proceso? 2. Realicemos la version final del Cartel informativo para jugar jAdivina qué animal es!

. i
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https://youtu.be/gZlFFqcpAds
https://drive.google.com/file/d/1pVGJEuCd4F3nSewuWvV3y4sagWqJOrsG/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1Lh5GdlNPUhoTqE4ymF-I2zcxoWjc868o?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XslmGYuv-4MKBbEsZmajFzXWpcU5Xfuz-Ezm0ZJlPvY/edit?usp=sharing
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3. Veamos una ultima vez nuestro Cartel informativo para jugar jAdivina qué animal es!

B Bitdcora del Proyecto - Version final del Cartel informativo para jugar jAdivina qué
animal es! (Pagina 52)

B Animemos a cuidar mucho la calidad de los dibujos en los carteles.

Proponer y seleccionar ideas.

Imagine el evento de cierre.

Escribir ideas para el evento de cierre.

1.

Recordemos que durante el evento de cierre las invitadas e invitados jugaran jAdivina
qué animal es!

2. Pensemos enideas para que las invitadas e invitados puedan jugar a adivinar todos los
carteles que se presentardn.

3. Registremos en nuestra Bitdcora del Proyecto nuestras ideas para facilitar el juego.

B Bitdcora del Proyecto - Ideas para el momento de jugar. (Pdgina 53)

B Busquemos mencionar los detalles del evento de cierre.

Construir bocetos y prototipos.

Proponga un formato para jugar a adivinar qué animal es.

Realizar un boceto de formato para jugar a adivinar qué animal es.

1.

Pensemos en un formato para que las invitadas e invitados puedan registrar qué
animal es el de cada cartel.

Respondamos de forma verbal las siguientes preguntas, ilos carteles estardn
numerados para adivinar qué animal es cada uno?, sle pondremos el nombre del
alumno a cada cartel para identificarlo al momento de intentar adivinar qué animal
es?, scomo funcionard el registro de los intentos por adivinar qué animal es?
Realicemos en la Bitdcora del Proyecto el boceto de formato para jugar a adivinar qué
animal es.

Jalisco
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https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
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Bitdcora del Proyecto - Boceto del formato para jugar a adivinar qué animal es.

Recursos (Pégina 54)

(VoY1 l-la 20 Revisary retroalimentar.

1001203 (e 1o R (OIS -X-1ll Revisen sus bocetos y los de sus companieros.

N1\ [e Lo ls M Criticar los bocetos para realizar mejoras a los mismos.

1. Leamos la Rubrica - Formato para jugar a adivinar qué animal es.

2. Miremos con ojo critico los bocetos del Formato para jugar a adivinar qué animal es.
3. Encontremos detalles a mejorar segun la rubrica.

4. Intercambiemos sugerencias con nuestros companeros.

5

¢Co6mo mediar el ) _ , :
Tomemos un tiempo para realizar las mejoras oportunas buscando tener los mejores

?
proceso: productos.

6. Revisemos todos los bocetos del Formato para jugar a adivinar qué animal es.

7. Elijamos el boceto que nos parezca el mds adecuado para utilizar durante el evento de
cierre recordando que cada invitada e invitado podra llenar su propio formato.

Recursos B Diario del Docente - Revision y retroalimentaciéon del Formato para jugar a adivinar
qué animal es. (Pagina 14)

B Cuidemos el ordeny claridad del formato especialmente recordando que las invitadas
e invitados deben poder jugar de forma divertida sin confundirse.

p . B El docente puede revisar el documento Guia para el uso de herramientas opcionales
Mas opciones - . , o .
para la evaluacion y la hoja de cdlculo Rubricas y quiz Proyecto Integrador 2do grado

para el registro de la evaluacion formativa y sumativa de cada estudiante en su

desarrollo del proyecto.

[V le3anl-a10e Construir productos finales.

1h912-1 T (s AR (OVL-X-\l Realice el formato para jugar a adivinar qué animal es.

N0\ (e Lo ls @ Elaborar el formato para jugar a adivinar qué animal es.

& i
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https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1740lpSG-70nIOnN1gZtTqxpJJ-AEDdYd?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XslmGYuv-4MKBbEsZmajFzXWpcU5Xfuz-Ezm0ZJlPvY/edit?usp=sharing
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Revisemos el boceto del formato elegido para jugar a adivinar qué animal es.
Preparemos el material necesario para reproducir el formato elegido para jugar a
adivinar qué animal.

Tengamos la cantidad de invitadas e invitados al evento de cierre para calcular la
cantidad de formatos que deberemos elaborar.

Elaboremos todos los formatos que necesitaremos para jugar a adivinar qué animal es.

Utilicemos hojas de colores, cartulina, plumones, recortes y otros elementos que nos
puedan ayudar a hacer los formatos para las invitadas e invitados al evento de cierre.

Construir productos finales.

Participe en la toma de decisiones para organizar el evento de cierre.

Organizar el evento de cierre.

Preparemos los carteles a utilizar para jugar a adivinar qué animal es.
Decidamos detalles de organizacién y decoracion para el evento de cierre.
Definamos nuestra participacién durante el evento de cierre.

Registremos los detalles de organizacién en la Bitdcora del Proyecto.

Bitdcora del Proyecto - Detalles de organizacion para el evento de cierre. (Pagina 55)

NN

Recordemos considerar incluir otros productos, bocetos o trabajos realizados a
manera de exhibicion del aprendizaje a lo largo del proyecto ademdas del juego.

Ensayar la presentacion publica.

Prepare el evento de cierre.

Finalizar los detalles para el evento de cierre.

Revisemos los detalles de organizacion del evento de cierre.

Aseguremos estén todos los carteles listos, ordenados y visibles.

Ensayemos el orden del dia para recibir a las invitadas e invitados, explicar el juego,
repartir los formatos, permitir jueguen, mostrar los resultados diciendo qué animal es
el de cada cartel.
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https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
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4. Ensayemos una vez mds o hasta que estemos seguros de lo que sucederd el dia del
evento de cierre.

Recursos B Rubrica - Presentacion final.

B Pidamos ayuda para grabar a nuestras invitadas e invitados intentando adivinar qué

animal es.

B El docente puede revisar el documento Guia para el uso de herramientas opcionales
para la evaluacion y la hoja de cdalculo Rubricas y quiz Proyecto Integrador 2do grado

para el registro de la evaluacion formativa y sumativa de cada estudiante en su

Mas opciones

desarrollo del proyecto.

B Observemos el video de la etapa 4, Presentacion publica y evaluacion final, para

prepararnos para ella.

=
&
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https://drive.google.com/drive/folders/1QNbH4p4OoSKbU72MTj1rgItI8ELKCBAq?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XslmGYuv-4MKBbEsZmajFzXWpcU5Xfuz-Ezm0ZJlPvY/edit?usp=sharing
https://youtu.be/tuKRl9NvxtE
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® Etapa 4: Presentacion publica. Evaluacion final.

’

Presenta: Reportero

Duracion: 2 dias

(Ve anl=1a10e 0 Presentar publicamente.

1 G ROl Comparta y socialice los aprendizajes obtenidos dando respuesta a la pregunta generadora.

N1\ (e Lo ls M Presentar a otros miembros de la comunidad escolar y/o sociedad los productos finales.

1. Recibamos a las invitadas e invitados y presentemos las instrucciones para jugar
iAdivina qué animal es!

¢Como mediar el : , 1 :
2. Animemos a todos a jugar utilizando los formatos que repartiremos y concluyamos el

o
|tz juego mencionando la respuesta correcta en cada caso.

3. Mostremos los detalles del proceso y de los productos elaborados.
Recursos B Diario del Docente - Observaciones presentacion publica. (Pagina 15)

Platiqguemos con nuestras invitadas e invitados acerca de nuestros aprendizajes en

Mas opciones

relacion al tema de los animalles.

VIS la12el Reflexionar y retroalimentar.

1001 2=00 e 1 R (OV-X-1ll Anaclice los aspectos interesantes de la presentacion publica y dreas de oportunidad.

alumno...)
Y- Noyu1Vilslols M Reflexionar sobre el momento de la presentacion publica.

1. Veamos el video de cierre del proyecto.
2. Reflexionemos y registremos, en la Bitdcora del Proyecto, acerca de nuestras
¢Como mediar el reflexiones sobre lo sucedido durante el evento de cierre.
proceso? 3. Contestemos las preguntas de cémo nos sentimos, que se encuentran en la Bitdcora
del Proyecto.
4. Usemos la Rueda de las emociones.
B Video - Cierre del proyecto.
B Rueda de las emociones.

Recursos

. i
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https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing
https://youtu.be/Zz95jmXUq5E
https://drive.google.com/file/d/13lWJmwBLBsKm7zqLhAcEqKgiEsogQtif/view?usp=sharing

Proyectos

Mas opciones

Momento
Intencion (Que el
alumno..))
Actividad

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Mas opciones

Momento
Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el
proceso?

Recursos

Mas opciones
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B Bitdcora del Proyecto - Reflexion evento de cierre. (Pagina 56)

Rememoremos lo vivido a lo largo del proyecto recordando momentos divertidos,
dificiles y especiales que como grupo se hayan experimentado.

Reflexionar y retroalimentar.

Reconozca los aprendizajes logrados a través del proyecto.

Enlistar los aprendizajes obtenidos.

Hablemos de nuestros aprendizajes a lo largo del proyecto.

Realicemos una lista de nuevos aprendizajes.

Escribamos en la Bitdcora del Proyecto los 3 datos mds interesantes aprendidos a lo
largo del proyecto.

Compartamos nuestras listas de aprendizajes con nuestros companeros.

Bitdcora del Proyecto - Lista de nuevos aprendizajes. (Pagina 57)

Bitdcora del Proyecto - Los 3 datos mds interesantes. (Pagina 58)
Diario del Docente - Aprendizajes logrados a través del proyecto. (Pagina 16)

Repasemos datos curiosos, nombres de animales descubiertos e informacion

sorprendente.

Evaluar.

Evidencie el nivel de comprension logrado en los aprendizajes esperados abordados.

Contestar un quiz que incluye los aprendizajes esperados.

Respondamos el Quiz.
Hablemos sobre la percepciéon respecto al nivel de dificultad del mismo. ;Cémo lo
sintieron? Usar la rueda de las emociones.

Rueda de las Emociones.
Quiz.
Diario del Docente - Evaluaciéon quiz. (Pagina 17)

Incluyamos la redaccién personal de un parrafo para mencionar lo mas importante
del proyecto para nosotros.
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https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13lWJmwBLBsKm7zqLhAcEqKgiEsogQtif/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1pA3GV3hiYLWN-dyvm3ZQlx-iveZkWDDj?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing

Proyectos

Actividad

¢Coémo mediar el
proceso?

Recursos

Mas opciones

Momento
Intenciéon (Que el
alumno...)
Actividad

¢Como mediar el
proceso?
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El docente puede revisar el documento Guia para el uso de herramientas opcionales

para la evaluaciéon y la hoja de cdlculo Rubricas y quiz Proyecto Integrador 2do grado

para el registro de la evaluaciéon formativa y sumativa de cada estudiante en su
desarrollo del proyecto.

Momento E=Y%el(ileid

IS R (O Y-l Evidencie el nivel de comprension logrado en los aprendizajes esperados abordados.

Completar la rubrica de los productos finales evaluando a los alumnos.

1. Realicemos la evaluacién de productos finales y presentacion publica completando las
rubricas correspondientes.

2. Compartamos con el grupo lo interesante, lo mejorable y algunas ideas para nuevos
proyectos.

B Rubrica - Presentacioén final.

B Diario del Docente - Evaluaciéon de productos finales y evento de cierre. (Pagina 18)

B Generemos una frase final para invitar a otros miembros de la comunidad a conocer
mds acerca de los animales.

B FEl docente puede revisar el documento Guia para el uso de herramientas opcionales
para la evaluaciéon y la hoja de cdalculo Rubricas y quiz Proyecto Integrador 2do grado
para el registro de la evaluacion formativa y sumativa de cada estudiante en su
desarrollo del proyecto.

Concluir.

Reconozca el valor de los aprendizajes construidos, encontrando el gusto al trabajo bien hecho.

Concluir y cerrar el proceso del proyecto.

1.

Respondamos, icomo nos sentimos de haber terminado? Usar la rueda de las
emociones.

2. Rememorar los distintos momentos.
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https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XslmGYuv-4MKBbEsZmajFzXWpcU5Xfuz-Ezm0ZJlPvY/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1Lh5GdlNPUhoTqE4ymF-I2zcxoWjc868o?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1740lpSG-70nIOnN1gZtTqxpJJ-AEDdYd?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1QNbH4p4OoSKbU72MTj1rgItI8ELKCBAq?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nYXWwWRmQ7aPs8Ue-qm3vGLxEw-kAfkc/view?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1XslmGYuv-4MKBbEsZmajFzXWpcU5Xfuz-Ezm0ZJlPvY/edit?usp=sharing
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3. Mencionemos nuestro momento favorito dentro del proyecto.
4. Tomemos un tiempo para concluir.
B Rueda delas emociones.
B Bitdcora del Proyecto - Conclusion final del proyecto. (Pagina 59)
Recursos o y . .
B Diario del Docente - Conclusion del proyecto y registro de alumnos que requieren
acompanamiento. (Pdginas 12, 20 y 21)
Mas opciones B Demos por cerrado el proyecto generando tradiciones para nuestro grupo.
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https://drive.google.com/file/d/13lWJmwBLBsKm7zqLhAcEqKgiEsogQtif/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12Ck_UMhcdWP2OxAzbZQMg5R5OEVfu6Jn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Zvc0xdEsGFG9XUKXj7PY5ciGQI7tk07P/view?usp=sharing
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