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‘Aventura en el Mundo adjetival con Lego Fortnite “Rescatando Nimeros con los PJ Masks!" |\ \ \

"Descubriendo Sinénimos y Anténimos con Bluey" Dinosumas y Dinorestas

"Aventura con Signos de Puntuacién y Roblox" Suma de 9rupos en la Granja

" : . "
Aventuras Gramaticales con Spiderman “Resolviendo Misterios Matematicos" Fracciones

e feimeeeling Bol 2B En g el "Sonic y la Carrera del Sistema Métrico"

Explorando y crafteando posesivos "Disefiadores en el Mundo Warner: Perimetros y Areas”

" "
Explorando las Formas Verbales con Marvel Cémics en problemas: Comprende para salvar la historia™

B AR D RIE e DR Ty ""Organiza el Concierto de BTS Calculando Porcentajes”

Entrellas sombros literarias de Hawkins "Estadisticas de TikTok: Un desafio matem@tico"”

Evoluciona con Pokémon: El Ciclo de Vida de los Animales "Piratas en Bisqueda del Tesoro" Coordinacién y equilibrio

"El Museo de los Sentidos: Una Aventura Artistica" “Desarrollando Habilidades Motrices con DC Comics"

"Los Medios de Transporte en el Mundo de Cars" "Aventura en la Jungla: Carreras y Saltos en la selva”™

"Explorando el Cuerpo Humano con Ant-Man" "Entrenamiento de Naruto" Agilidad y Coordinacion™

"Inventando en Big hero 6: Maquinas e Inventos" "El Gran Circo" Expresidn corporal y creatividad”
"€l Ciclo del Agua: Una Aventura en Arendelle" "Brawl Stars: Dominio de Lanzamientos y Recepciones"
Olimpiadas Escolares con Mario & Sonic

Ecosistemas y Biodiversidad en Pandora

Explorando el Sistema Solar con los Guardianes de la Galaxia "Los Juegos del Hambre": Desafios Motrices y Cooperacién™

Aventura en la Historia Antigua con Indiana Jones Deportes Alternativos: La Rosquilla

Primeros < Prevencién Intelige
5 Auxilios NUTCIoN  gccidentes  Emocional Digital

Evoluciona con Pokémon: El Ciclo de los Animales

"El Museo de los Sentidos: Una Aventura Artistica"

"Los Medios de Transporte en el Mundo de Cars"

"Explorando el Cuerpo Humano con Ant-Man"

"Inventando en Big hero 6: Maquinas e Inventos"

"€l Ciclo del Agua y los Fenémenos Meteorolégicos:
Una Aventura en Arendelle”

Ecosistemas y Biodiversidad en Pandora

Explorando el Sistema Solar con los Guardianes de la Galaxia
e o
Aventura en la Historia Antigua con Indiana Jones
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El mundo de los animales con Paw Patrol y Bluey

"Explorando las Emociones con Inside Out"

“Being part of the Simpsons family”

"Navigating Minecraft: Learning to Give Directions"

Guardians of the Galaxy - Space Vocabulary and Description

"Exploring New Worlds with Roblox: Plans and Adventures"

O

"Movie Time: A Journey Through Netflix"
"MasterChef Junior: Cooking Up English"

"If | Were a Superhero" Conditionals
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"Aventura en el Mundo adjetival con Lego Fortnite” |\

"Descubriendo Sinénimos y Anténimos con Bluey"

"Aventura con Signos de Puntuacion y Roblox"

"Aventuras Gramaticales con Spiderman”
"Las jornadas Linguisticas en Hogwarts"

“Explorando y crafteando posesivos”

"Explorando las Formas Verbales con Marvel"

"Explorando Pronombres Personales con Rick and Morty"

“Entre las sombras literarias de Hawkins"
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"Aventura en el Mundo adjetival

~ ~ &
5 N° Sesiones =z
SDA: con Lego Fortnite" Secvencladion ;J ‘il Vi ’

ACTIVIDADES DE MOTIVACION ACTIVIDADES INICIALES

* Presentacion del video corto de Lego Fortnite * Juego de construccion: Los estudiantes
para captar el interés de los estudiantes. dibujardn muros de construccién con adjetivos
con los que hacer una casa con todos ellos

AREA: Lengua

 Breveintroduccion a la aventuro: c L o L
"Construiremos nuestro propio mundo de + Clasificacién de adjetivos: Identificacion de
adjetivos". adjetivos segun su tipo (calificativos,

demostrativos, posesivos).

ACTIVIDADES DE DESARROLLO ACTIVIDADES FINALES

Los estudiantes se embarcardn en una emocionante aventura que « Creacién de una historia grupal: Los estudiantes o Juego interactivo: Los estudiantes participardn en

Descripcién: |

. . . . laborardn para escribir una historia utilizando adjetivos i i 4 ieti
combina la popularidad de Lego y Fortnite para explorar el fascinante S o Shoce Sy VG MroGuciendo ol masaire. Sa un d‘ée?Onde ;i"'fisigm&df‘ ﬂplﬁaﬂ?ﬂ%ﬁ °§Jef ivos en
mundo de lOS od'eﬁvos enfatizard la coherencia y cohesion textual. S Gl menElels e el el Hze)

J . . ﬁevisiénycorreccién: Los grupos lin‘rercéamgiorén suss gﬁr'm”e- de historias: L e
P 0 Q P a P q ope ard istori i i jetivos. o owcase de historias: LoS grupos compartiran sus
A través de actividades lddicas y creativas, los alumnos aprenderdn a identificar, clasificar y féiféﬂ?cfr%ﬁ?zé?iéscﬂ{nymecr?fréigiﬁee#fsrg pares o ST A E ATl Ae Anea Vel et
HH ati R -4 H H H * Presentacion de historias: Cada grupo presentard su
vtilizar adjetivos de manera efectiva en la construccion de oraciones y descripciones. historia wTilizondo recurcos visuGles eraados con Lego. toda la clase.

-~
-~
] . one . ols ol
JUS"' iﬁcaCién. Es crucial que los nifios adquieran habilidades para utilizar los ecuUrsos
adjetivos correctamente, ya que esto enriquece su capacidad de R v
expresion oral y escrita.

Comprender como seleccionar y aplicar adjetivos adecuados mejora la calidad de la
comunicacion y fomenta la expresion creativa en la escritura.

Personal Material Organizativo

Profesores extra / Analégico / Clases
6 [ COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS Orientador, PT, AL ‘/Digifcl (ESPGC'O abierto
Concrecion Curricular CCL] CP  CMcT) (€O CE1 CE3 CES CE7 CE9 / Familias J Propio (Elaborado) Espacio Virtual

CPSAA CC CE CCeC CE2 CeE4 Ceé6 CE8 CE10

Criterios de Evaluacion

Inst Evaluacién | el

¢ 2.1.Comprender el sentido de textos orales y multimodales sencillos, reconociendo las ideas principales y los
mensajes explicitos y los mensajes implicitos mds sencillos, e iniciando, de manera acompafiada, la valoracion

del contenido y de los elementos no verbales mas elementales. @ RUbrica de evaluacién
. 3 . . ° . . . . . . s . .
« 51.Producir textos escritos y multimodales sencillos y 9.2 Revnsorr mejorar los textos propiosy 1.Variedad de Modalidades de Presentacion: —)
e . subsanar algunos problemas de comprension o Utilizacién de recursos visuales y . "
coherentes en distintos soportes, desde las diferentes etapas del = : diti der a dif Lista de cotejo
lutive de | it iUstand del d lectora, de manera acompaiada, a partir de la auditivos para atender a diferentes JO.
proc$so eé/o \c,i Ivo dela escri Ur°’..°J;5 an R os;e amo 'e 05 f IOS Y reflexion metalingiistica e interlinguistica'y estilos de aprendizaje. ‘
movilizando, de manera acompanaaca, estrareglas elementates, usando la terminologia lingUistica basica o Uso de imagenes, colores y sonidos Guia de observacién
individuales o grupales, de planificacion, textualizacion y revision. adecuada para reforzar la comprension de los ’ )
’ adjetivos.

Saberes Basicos

{ 3 Escalade estimacion. )

2. Flexibilidad en la Expresion:

. . . . - + Establecimiento de generalizaciones
« Contexto: Incidencia de los componentes (situacion, participantes,  ¢obre aspectos lingdisticos

o Permitir a los estudiantes expresar sus
ideas de diversas maneras: oralmente, @ Mapa conceptual. )

i i6 icati or escrito o a través de la creacién
m:renc.on).en el acto comunicativo. i elementales. eisual con Lego Diana de autoevaluacién
 Géneros discursivos: Tipologias textuales y propiedades textuales. o procedimientos elementales de g : )
* Procesos: Interaccién oral, comprensién oral, produccién oral isicié i N
) ot - ' ' adquisicién de vocabulario. .
comprension lectora, produccion escrita. . Rel%cic’m entre intencion 3. Apoyo a la Mativacion:

i

o Incorporacién de elementos lGdicos y { 3 Registro deconductas. )

relacionados con los intereses de los

estudiantes, como Lego Fortnite, para Diario de clase. )
mantener alta la motivacion. 1 I

comunicativa y modalidad oracional.




"Descubriendo Sinénimos y

SDA: Anténimos con Bluey"

AREA: Lengua

Descripcion: . S .
En esta emocionante aventura linguistica, los estudiantes
exploraran el mundo de los sinénimos y anténimos de la mano

de Bluey, el popular personaje de la serie animada.

A través de actividades interactivas y lddicas, los alumnos aprenderan a identificar y utilizar
sinénimos y anténimos de manera efectiva en la ampliaciéon de su vocabulario.

ifi
]
JUSf cmién. El conocimiento de sinénimos y anténimos es esencial para

enriquecer el vocabulario y mejorar la expresion oral y
escrita.

A través de esta SDA, los estudiantes desarrollaran habilidades
lingUisticas cruciales mientras se sumergen en un entorno motivador y
familiar con Bluey.

> COMPETENCIAS CLAVE: COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Concrecion Currlcvlor ) . « o o

CPSAA CC CE CCEC

CE1 CE3 CES CE7 CE9
CE2 Ce4 Ceé6 CE8 CE10

Criterios de Evaluacion

¢ 2.1.Comprender el sentido de textos orales y multimodales sencillos, reconociendo las ideas principales y los
mensajes explicitos y los mensajes implicitos mds sencillos, e iniciando, de manera acompafiada, la valoracion
del contenido y de los elementos no verbales mas elementales.

* 6.2 Compartir los resultados de un proceso de
investigacion sencillo, individual o grupal, sobre
algdn tema de interés personal, realizado de
manera acompanada.

¢ 6.1Localizar, seleccionar y contrastar informacién de distintas
fuentes, incluidas las digitales, citdndolas y recredndolas
mediante la adaptacion creativa de modelos dados.

Saberes Basicos

Definicion y clasificacion de sinénimos y anténimos.
Identificacion de sinénimos y antonimos en textos.
— Uso correcto de sinénimos y anténimos en la

» construccion de oraciones.

i

-~
( Secuenciacion )

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

« Introduccién con un episodio de Bluey que
destaque la importancia de las palabras y su
significado.

« Discusion sobre situaciones cotidianas donde el
uso de sinénimos y anténimos es relevante.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO

» Creacién de un "Diccionario Bluey" con sinénimos y
anténimos utilizados en la serie.

» Elaboracién de oraciones: Los estudiantes usaran
sinénimos y anténimos en oraciones relacionadas con
situaciones de Bluey.

* Por grupos representaremos las oraciones pero poniendo
antonimos de las palabras. Después de cada presentacion,
se lleva a cabo una reflexién grupal sobre cémo el uso de
sinénimos y anténimos impacta en la expresion y la
comprension del mensaje.

( N° Sesiones \) h_ol

S
& 't

ACTIVIDADES INICIALES

 Juego con tarjetas de palabras: Los estudiantes
emparejardn palabras con sus sindnimos y
anténimos, las podemos crear nosotros.

+ Clasificacion de palabras: Identificacion de
sinénimos y antonimos a través de categorias
tematicas.

ACTIVIDADES FINALES

o Creacién de un cuento corto: Los estudiantes
trabajardn en grupos para desarrollar un cuento
vtilizando sinénimos y anténimos.

o Representacion teatral: Cada grupo presentard su
cuento de manera creativa, incorporando didlogos
que resalten el uso de sinénimos y anténimos.

Recursos (4 ;
& \, » . '

Personal Material Organizativo

( Profesores extra / Analégico / Clases

Orientador, PT, AL Digital ( Espacio abierto
Familias J Propio (Elaborado) Espacio Virtual
2 Nivel

Inst Evalvacion | avtonomia

1.Variedad de Modalidades de Presentacion:

o Uso de recursos visuales, auditivos y
tactiles para abordar diferentes estilos
de oprendizcy’e.

o Adaptacién de actividades para
estudiantes con diferentes niveles de
habilidad.

2.Flexibilidad en la Expresion:

o Permitir a los estudiantes expresar sus
ideas de diversas maneras: oralmente,
por escrito o a través de
representaciones visuales.

3.Apoyo a la Motivacion:

o Integracion de elementos de Bluey, un
personaje familiar y querido, para
mantener altos niveles de motivacion y
participacion.

@R(Jbrico de evaluacion. )
@ Lista de cotejo. )

{ 31 Guiade observacion. ’
{ 3 Escalade estimacion. )

{ ] Mapa conceptual. )
Z ;g Diana de autoevaluacion. ’
z J Registro de conductas. ’

@ Diario de clase. )

2]
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( Secuenciacion )

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

* Ejercicio practico: Identificar signos de
puntuacion en mensajes de chat de Roblox.

 Ejercicio creativo: Crear mensajes cortos
vtilizando signos de puntuacién adecuados.

SDA: "Aventura con Signos de Puntuacion y Roblox"

AREA: Lengua

(oescripcién:“;

Los estudiantes se embarcardn en una aventura para explorar el "Pais de las Oraciones",
disefiando mapas, creando cartas magicas y participando en desafios que mejoraran sus
habilidades en el uso de signos de puntuacion.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO

* Ejercicio practico: Desarrollar instrucciones de juegos en
Roblox con puntuacion clara y precisa.

* Actividad creativa: Crear diGlogos para personajes de
juegos, prestando atencién a la puntuacion.

« Utilizando las funciones de chat o mensajes en el entorno
de Roblox, los estudiantes escenificaran virtualmente los
didlogos que crearon.

(_ Recursos )

Justificacién:”

Es fundamental que los nifios dominen el uso de signos de puntuacion

( N° Sesiones \) \il u‘%i‘;

ACTIVIDADES INICIALES

* Ejercicio practico: Crear mensajes mas extensos
con puntuacioén correcta.

» Actividad colaborativa: Compartir mensajes y
analizar el uso de la puntuacion.

ACTIVIDADES FINALES

o Ejercicio prdctico: Escribir una historia en el entorno
e Roblox, prestando especial atencién a la
puntuacion.
o Actividad de revisién: Intercambio de historias entre
estudiantes con retroalimentacién sobre la
puntuacion.

para comunicarse de manera efectiva. La conexion con Roblox motiva su Personal Organizativo
participacion, haciendo que el aprendizaje sea significativo y divertido.
( Profesores extra / Analégico / Clases
N COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS OIMETIEE ST (P, ( L « Digital (ESPGC'O slefEne

Concrecion Curricvlor ) v o« oo o

CPSAA CC CE CCEC

CE1 CE3 CES CE7 CE9
CE2 CeE4 CeE6 CE8 CE10

Familias

Criterios de Evaluacion

e 2.1 Comprender el sentido de textos orales y multimodales
sencillos.
e 5.1 Producir textos escritos y multimodales coherentes.

- ¢ ) 1.Adaptaciones en la presentacion
e 9.1: Formular conclusiones sobre el funcionamiento de la lengua.

de la informacién: Uso de
recursos visuales y ejemplos
concretos.

2.Apoyo individualizado segun las

Saberes Basicos

 Las lenguas y sus hablantes: Relacionar el uso de signos de puntuacion con la claridad y la
efectividad de la comunicacion.

e Comunicacién: Contexto, Géneros discursivos, Procesos: Identificar como los signos de
puntuacion influyen en la estructura y comprension de diferentes géneros discursivos.

* Reflexion sobre la lengua y sus usos: Reconocer la importancia de los signos de puntuacion
en la construccion de?significodo.

necesidades: Brindar ayuda
personalizada a estudiantes con
dificultades especificas.

3.Evaluacién formativa y
retroalimentacion continua:
Proporcionar comentarios
constructivos durante todo el
proceso.

Propio (Elaborado) /Espocio Virtual

Nivel

Inst Evalvacion || avtoremia

@R(Jbrico de evaluacién. ’
{ 1 Listade cotejo. )

@Gufa de observacion. ’
{ 3 Escalade estimacion. )

{ ] Mapa conceptual. )
Z ;g Diana de autoevaluacion. ’

g Registro de conductas.
: ;S Diario de clase. ) @




SDA: "Aventuras Gramaticales con Spiderman”

AREA: Lengua

(oescripcién:“;

Esta SDAA tiene como objetivo sumergir a los estudiantes en el fascinante
universo de Spiderman mientras exploran y aplican conceptos gramaticales
clave: sustantivos, articulos y determinantes.

NIVEL 3" -%

Justificacién:”

Al vincular el aprendizaje gramatical con un tema apasionante co
Spiderman, se espera aumentar la motivacion de los estudiantes,
haciendo que la gramatica sea mas accesible y relevante para ellos.

> COMPETENCIAS CLAVE: COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Concrecion Curricvlor ) v o« oo o

CPSAA CC CE CCEC

CE1 CE3 CES CE7 CE9
CE2 CeE4 CeE6 CE8 CE10

Criterios de Evaluacion

e 3.1 Producir textos orales y multimodales coherentes.

e 5.1 Producir textos escritos y multimodales sencillos y
coherentes.

e 9.1 Formular conclusiones elementales sobre el funcionamiento
de la lengua.

Saberes Basicos

e Lasfuncionesy caracteristicas de sustantivos.

e Eluso correcto de articulos definidos e indefinidos.

e Reconocimiento y aplicacion de determinantes
posesivos y demostrativos.

—
( Secuenciacion )

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

» Breveintroduccion a Spider-Man y sus
caracteristicas.

e Actividad de identificacion de
sustantivos relacionados con el
personaje.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO

« Ejercicio practico: Desarrollar instrucciones de juegos en
Visionado de material relacionado con Spider-Man con
enfoque en articulos definidos e indefinidos.

» Creacién de didlogos entre personajes utilizando
adecuadamente los articulos.

« |dentificacién de determinantes posesivos y demostrativos

en narrativas de Spider-Man.
¢ Creacion de historias cortas utilizando determinantes
posesivos y demostrativos.

( N° Sesiones \) \il ai%

ACTIVIDADES INICIALES

» Juegos de clasificacién de sustantivos propios y
comunes.

» Creacion de oraciones usando sustantivos
relacionados con Spider-Man.

ACTIVIDADES FINALES

o Los estudiantes im‘erfrefcrén sus historias por

grupos destacando el uso correcto de sustantivos,
arficulos y determinantes.

Organizativo

Personal Material
( Profesores extra ( Analégico / Clases
Orientador, PT, AL « Digital ( Espacio abierto

/Fomilias

Adaptaciones en la presentacion de la
informacion:

» Proporcionar contenido visual y
auditivo para abordar diferentes
estilos de aprendizaje.

Apoyo individualizado segin las
necesidades:

 Realizar evaluaciones formativas
feriédicas para identificar las

ortalezas y dreas de mejora de cada
estudiante.
Evaluacion formativa y retroalimnentacion
continua:

» Proporcionar comentarios especificos
y constructivos para guiar a los
estudiantes en su progreso.

Propio (Elaborado)

Espacio Virtual

Nivel

Inst Evalvacion | avtoremia

@R(Jbrico de evaluacién. ’
{ 1 Listade cotejo. )

{ 31 Guiade observacion. ’
{ 3 Escalade estimacion. )

@ Mapa conceptual. )
Diana de autoevaluacion. ’
Q Registro de conductas.
Diario de clase. ) D
4




SDA: "Las jornadas Linguisticas en Hogwarts"

NIVEL 3" -%

AREA: Lengua

(oescripcién:“;

En esta SDAA, los estudiantes se sumergiran en el mundo magico de Harry Potter para
explorar las clases de palabras, especificamente agudas, llanas y esdrOj_u?;s. A través de
situaciones relacionadas con los personajes y eventos de la saga, los ninos mejoraran su
comprension de las caracteristicas de estas palabras y su correcta acentuacion.

Justificacién:”

El uso del universo de Harry Potter motiva a los nifios, permitiéndoles aplicar las
reglas gramaticales de las clases de palabras de manera lidica y creativa. Al vincular
la teoria con elementos de interés, se facilita la retencion y comprension de los
conceptos.

> COMPETENCIAS CLAVE: COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Concrecion Curricvlor ) v o« oo o

CPSAA CC CE CCEC

CE1 CE3 CES CE7 CE9
CE2 CE4 CeE6 CE8 CE10

Criterios de Evaluacion

2.1: Comprender el sentido de textos orales y multimodales sencillos,
reconociendo las ideas principales y los mensajes explicitos e
implicitos

5.1: Producir textos escritos y multimodales coherentes.

9.1: Formular conclusiones sobre el funcionamiento de la lengua.

Saberes Basicos
e Clases de palabras: agudas, llanas |J1’|\ Ev
Y

y esdrujulas. j
e Reglas de acentuacion. _|L

—
( Secuenciacion )

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

 Actividad inicial: Lectura de fragmentos
de Harry Potter que incluyan ejemplos de
agudas, llanas y esdrijulas.

« Dindmica grupal: Compartirimpresiones
y comentarios sobre lo observado.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO

 Actividades en grupos: Creacién de oraciones mégicas que
incluyan palabras de las tres clases y su acentuacion.

« Ejercicios de escritura: Composicion de mini relatos
vtilizando las clases de palabras aprendidas.

 Creacién individual: Elaboracion de un "Certificado de Magia

( N° Sesiones \) \il u‘%i‘;

ACTIVIDADES INICIALES

* Leccién interactiva: Explicacion de las clases de
palabras agudas, llanas y esdrijulas utilizando
situaciones de la historia de Harry Potter.

* Ejercicio practico: Identificacion de ejemplos en
textos seleccionados.

ACTIVIDADES FINALES

Juego interactivo: Duelo de palabras acentuadas.
Los estudiantes realizardn un genially de
pasapalabra por grupos con palabras acentuadas

Gramatical" donde los niflos demostrardn su dominio de las
clases de palabras y acentuacion.

(_ Recursos )

Personal

Profesores extra

Organizativo

/ Clases

Espacio abierto

erial

/ Analégico
« oigital

( Propio (Elaborado) / Espacio Virtual

Orientador, PT, AL

/Fomilias

Nivel

Inst Evalvacion || avtoremia

@R(Jbrico de evaluacién. ’
{ 1 Listade cotejo. )

{ 31 Guiade observacion. ’
{ 3 Escalade estimacion. )

g Mapa conceptual. )
Z ;g Diana de autoevaluacion. ’
z J Registro de conductas. ’

@ Diario de clase. ) @

» Adaptacion en la presentacion de la
informacién: Uso de materiales
visuales y auditivos.

» Apoyo individualizado segin las
necesidades: Asistencia personalizada
durante las actividades.

» Evaluacién formativay
retroalimentacion continua: Revision
constante de los avances, ofreciendo
feedback.




( Secuencloclé?) [ N°Sesiones \) \&I "‘;Q%

SD A: “Explorando y crafteando posesivos”

ACTIVIDADES DE MOTIVACION ACTIVIDADES INICIALES
° Lenguo « Introduccién a la unidad a través de una o _
lluvia de ideas sobre cémo aplicar la + Identificacién de posesivos en el entorno de
gramatica en Minecraft, seguido de una Minecraft. .
explicacion sobre la importancia de la » Exploracion de construcciones
coma y los posesivos en la escritura. gramaticales con posesivos.

—
( Descripcién: ) ACTIVIDADES DE DESARROLLO ACTIVIDADES FINALES

. oy .. . . . . » » — Los estudiantes trabajardn en equipos para
La SDA tiene como objetivo prlncclt)ol introducir a los estudiantes en el uso adecuado de Craconse diGlogos entre personajes ufilizando la comay T mhoe que integre la comayy los

la coma'y los posesivos a través del entorno de Minecraft. Se abordardn conceptos » Construccién de estructuras gramaticales correctas enel osesivos, la presentaran al grupoy recibiran
: oo 4 Qo ' : 7 - juego. eedback de sus compafieros.

gramaticales de manera prdactica y Iddica, relacionandolos con situaciones cotidianas

del juego.

Justificacién: |
Co) GUNERTEIRY

A través de esta actividad, los estudiantes aprenderdn a aplicar la puntuacion
correctamente y a vtilizar posesivos de manera adecuada en sus escritos. El objetivo

es que los alumnos puedan desarrollar habilidades de expresion escrita, creatividad y
trabajo en equipo, mientras aplican conceptos gramaticales en un entorno lddico y Personal Material Organlzaﬂvo
NEHVEE P EOID T EERE Profesores extra / Analégico / Clases

16n Curricul N COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS Orientador, PT.AL & Oigital FLEDEIEC
Concrecion Curricuiar CCL. cP CmCT  cCo CE1 CE3 CES CE7 CE9 / Familias / Propio (Elaborado) / Espacio Virtual

CPSAA CC CE CCeC CE2 CE4 CeE6 CE8 CE10

Criterios de Evaluacion

Inst Evaluacién | s

. . @R(Jbrico de evaluacion.
» Variedad en la presentacion de —)

2.1: Comprender el sentido de textos orales y multimodales sencillos,
reconociendo las ideas principales y los mensajes explicitos e

implicitos . . . informacién (visual, auditiva). Q Lista de cotejo
5.1: Producir textos escritos y multimodales coherentes. > Gegelihidretb ey mesilkac —~—cCoe )
9.1: Formular conclusiones sobre el funcionamiento de la lengua. . Evaluacioh formativay @ Guia de observacion. )

retroalimentacion inmediata.

{ 3 Escalade estimacion. )

g Mapa conceptual. )
Z ;g Diana de autoevaluacion. ’
z J Registro de conductas. ’

@ Diario de clase. ) @

Saberes Basicos

e Las reglas de puntuacion en la
lengua espanola.

e Uso correcto de posesivos en
contextos escritos.




SD A: "Explorando las Formas Verbales con Marvel"

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

Introduccién al mundo Marvel y sus
personajes. Charla sobre la importancia de la
comunicacion verbal en sus historias.

N
( Descripcién: ) ACTIVIDADES DE DESARROLLO
* Creacién de didlogos entre personajes. Trabajo en parejas

o grupos pequeiios para desarrollar didlogos que

AREA: Lengua NIVEL 5° - 6°

Los estudiantes explorardn las formas verbales a través del universo de Marvel, o Coe Goblctbs procontadss mussran unainfegracion
utilizando comics, peliculas y actividades creativas que involucran a sus superhéroes deiice o C ol itba oue et el s
fqvori"’os' ggm‘d):’grl;\felznycfea lvidad en la expresion oral ae los

* Actividad Adicional: Intercambio de didlogos entre grupos
para enriquecer el uso de formas verbales.

Justificacién:

-~
Los estudiantes participardn en un concurso de doblaje de escenas de peliculas de Marvel, donde Recursos
pondrdn en practica el uso de los modos verbales correspondientes a cada situacion.

Aprenderdan a aplicar las formas verbales en situaciones reales y lidicas, fonentando la

creatividad y la expresion oral. Esta actividad promovera la adquisicion de habilidades Pefsonal Ma‘l'erlal
lingUisticas de forma dindmica y motivadora, al tiempo que les permitird explorar el universo de
Marvel desde una perspectiva diferente. / Profesores extra / Analégico /Clases

> COMPETENCIAS CLAVE: COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CPSAA CC CE  CCeC CeE2 CE4 CeE6 CE8 CE10

Criterios de Evaluacion

e 4.7 Utilizar adecuadamente diferentes formas verbales.
e 6.1: Producir textos orales y escritos coherentes y adaptados a

» Proporcionar materiales visuales y

la SifUGCi(?n comunicativa. . ) o auditivos para acomodar diferentes
e 9.1: Reflexionar sobre el uso del lenguaje y aplicar conocimientos SSlos 32]2%5?35'103&%@2“com'cs'
ngIMCITICG'eS. » Proporcionar apoyo adicional a

aquellos que puedan requerir
asistencia extra en la identificacién y
aplicacion de formas verbales.

» Moadificar las actividades practicas
para garantizar que se adapten a
diversos niveles de habilidad.
Proporcionar opciones para que los
estudiantes elijan actividades que se
alineen con sus fortalezas.

Saberes Basicos

e Modos verbales (indicativo,
subjuntivo, imperativo)

e Eluso deformas verbales en la
comunicacion oral y escrita.

Orientador, PT, AL Digital
Concrecién Curricular CCL| cP CMCT CD CE1 CE3 CES CE7 CE9 / Familias ( Propio (Elaborado)

( Secuenciaclé?) [ N°Sesiones \) ‘&I

ACTIVIDADES INICIALES

« Visualizacion de clips destacando situaciones de
comunicacién verbal en Marvel. Discusion grupal sobre
cémo los personajes utilizan diferentes formas verbales.

* Los equipos planifican y escriben los doblajes, aplicando
los modos verbales de forma correcta y coherente con el

contexto de las escenas de Marvel.

ACTIVIDADES FINALES

» Grabacién de videos cortos. Visualizacién en el aula y

retroalimentacion constructiva entre los companeros.
o Actividad Adicional: Sesion de preguntas y
respuestas sobre los videos para promover el

didlogo.

* Cierre: Reflexién grupal sobre la importancia de las
formas verbales en la comunicacion, relaciondndolo con

Organizativo

/ Espacio abierto

Inst Evaluacion
RObrica de evaluacion.

L

Lista de cotejo. )
@ Guia de observacion. ’
@Escolo de estimacion. )
@ Mapa conceptual. )
Q Diana de autoevaluacion. ’
Q Registro de conductas. ’

: ;S Diario de clase. )

Espacio Virtual

Nivel
Autonomia

2]



"Explorando Pronombres
SDA: Personales con Rick and Morty"

( Secuenciaclé?) [ N°Sesiones \) \&I v‘%i‘;

ACTIVIDADES DE MOTIVACION ACTIVIDADES INICIALES
o o i i6 i « Visualizacién de f tos seleccionados de la seri
AREA. Lengua NIVEL S°-6 > T ednelbeiny, e e s Lriacse
castellana. . S?sgﬁg%?\ogrppol_gobre el impacto del uso de pronombres
« |dentificacion de personajes principales y , &nlacomunicacion.

sus roles en el idioma espaiiol.

N
( Descripcién: ) ACTIVIDADES DE DESARROLLO ACTIVIDADES FINALES
* Unadindmica activa para este bloque podria ser la » Los estudiantes planificaran la produccién de su video

. gy . . . . creacién de un mural con expresiones lingUisticas de la corto, organizando los roles, recursos y materiales
Los estudiantes producirdn un video corto recreando escenas de la serie Rick y Morty, integrando serie, seguido de una discusién sobre como influye el Focerorion DT recranr o cacend solacdionada,
variedades linguisticas y el uso apropiado de pronombres. Aprenderan a identificar y utilizar pronombres en contexto en el uso de los pronombres, También se podria| Disefiardn didlogos que incluyan el uso apropiado de
diversos contextos de comunicacién, relacionando el uso de los pronombres con situaciones reales y (e Tt i e e e e frfaf’ggg‘fﬁzm‘r“%gﬂslﬁjnc'fe‘ﬁ\'fggg "?g‘r’éﬂ;‘i’én
creativas. Esta actividad fomentara la creatividad, el trabajo en equipo y la reflexion sobre la diversidad presentes en la serie. cobrael impacto de la comunicacién A comprensién

linguistica, promoviendo su competencia comunicativa a través de una metodologia activa y motivadora. de la historia.

Justificacién:

( R )
Los estudiantes exploraran el uso de pronombres personales en lengua castellana a través de
situaciones y didlogos presentes en la serie animada "Rick and Morty". Desde situaciones

comicas hasta didlogos cientificos, se abordaran diferentes contextos para fortalecer el
conocimiento de los pronombres personales y su aplicacién en el idioma espafiol. Personal Material Organlza‘l' ivo
/ Profesores extra / Analégico / Clases
Co ion Curricul COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS OUIEEEIE, (T AL ‘/ Digital ESFEED Bl
ncrecion LUMCVIar ) cc o oo o CE1 CE3 CES CE7 CE9 / Familias Propio (Elaborado) (Espocio Virtual
CPSAA CC CE CCEC CE2 CE4 CE6 CE8 CE10

Criterios de Evaluacion 'J\\ A

= /

Inst Evaluacién | el

. - - RUbrica de evaluacion.
» Brindar extensiones de tiempo en las

actividades evaluativas para estudiantes

que requieran mds tiempo para procesar i ; Lista de cotejo. )

la informacién o completar las tareas

debido a necesidades educativas { 31 Guiade observacion. ’
especiales.

e Comprender el uso correcto de los pronombres personales en
diferentes contextos.

* Aplicar los pronombres personales en situaciones cotidianas y
didlogos especificos.

 Reflexionar sobre las diferencias en el uso de pronombres
personales en distintas situaciones.

- » Adaptar el material escrito { } Escaladeestimacién. )
Saberes Basicos proporcionc(xindo versiones slimpliﬁcodos o
. .. .. resumenes de textos complejos para
 Definicién y funcion de los estudiantes con dificultades de lectura o @ Mapa conceptual.

comprension.

« Apoyo Individualizado: Ofrecer apoyo @0"’““ CECUEEYEINEIE: )
individualizado mediante tutorias o
sesiones de refuerzo para estudiantes Registro de conductas. )
que presenten dificultades especificas en

el aprendizaje de los conceptos Diario de clase. ) @

pronombres personales

Tipos de pronombres personales
Uso correcto de los pronombres
en distintos contextos

linguisticos.




SDA: “Entre las sombras literarias de Hawkins"

( Secuenciaclé?) [ N°Sesiones \) \él v%

Fot, &

. « Andlisis de escenas especificas de la serie que
Le n 9U a 5 o _ 60 STRAMER » Presentacion de la serie "Stranger Things" y su ejemplifiquen los elementos caracteristicos de cada
o N'VEL S — o relevop cia CUITUr 2 L 2 ; ; . ggrr:r?;gl!ggi?r:igé las escenas seleccionadas con
THINGS * Breve |n'rroducc10n_o los géneros !'Tergnqs oz fragmentos de textos literarios representativos de cada
presentes en la serie: suspenso, ciencia ficcion, género.
aventura y drama. » Discusion en grupos sobre las similitudes y diferencias
» Debate sobre laimportancia de los géneros entre la narrativa audiovisual y la literaria en términos de
literarios en la narrativa audiovisual y escrita. 9éneros y recursos utilizados.
~
Descripcion: ACTIVIDADES DE DESARROLLO ACTIVIDADES FINALES
« Creacién de historias cortas en grupos, donde cada equipo * Presentacion de los proyectos integradores elaborados
debe desarrollar ufpo frama que combine elementos de gﬁzxggfoggjpn%r?;ggi :gtg%nscﬂ'soneﬁg g'gg;'gi% Iﬁ(fcién
En esta Situacion de aprendizaje, los estudiantes explorardn los diferentes géneros literarios a través del . é‘;i‘.’;gi%ﬁ'ﬁgii‘éﬂ'vﬁﬁ'gé‘é‘s’vi%’c‘i?é’ays%%’r'é“é'xmomr los aventuray drama. pemee '
prisma de la exitosa serie "Stranger Things". Desde lo épico hasta lo lirico, lo dramético y lo narrativo, los recursos Q°rr|‘-’f?hv°s uﬁlizlo Ese) codq,gé(?ero, °‘2,‘“°f!°f- . . EV?YL;%CF‘IOP 20!1965‘%% é’: d|°S| stgzgcgs ggcgocf:eqﬂf '°SSY
: P i | : ; ; ; i : A creacién de cliffhangers, la construccién de mundos ficticios y o eros, de olo ecto eativo
estudiantes se sumergirdn en un vigje literario emocionante y cautivador inspirado en los misterios y el desarrollo de personajes complejos. i ree e e GrEeE
aventuras de Hawkins. * Elaboracién de guiones para escenas originales que emulen * Reflexion individual sobre el proceso de aprendizajey la
el estilo y la atmésfera de "Stranger Things", aplicando los aplicacién de los conocimientos adquiridos en la
conocimientos adquiridos sobre los géneros literarios. creacién de contenido narrativo.

Justificacién:

A través de esta situacion de aprendizaje basada en retos, los alumnos desarrollardn habilidades de
planificacion, trabajo en equipo, creatividad, expresion escrita y audiovisual. Al mismo tiempo, se
fomentara la comprension de los géneros literarios y su aplicacion en la construccion de una

Recursos Qi}‘ \ ﬁ i

narrativa impactante, como la de la serie Stranger Things. Esta experiencia despierta el interés de rson Mat
los alumnos al combinar la familiaridad con la serie y la oportunidad de crear un producto Pe Ol eﬂal Organlzaﬂvo
audiovisual propio. (Profesores oy ( - ( Clases

N COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS OIMETIEE ST (P, ( L Vi) /Espaao SleIETiE

COﬂCfeCiéﬂ CUl'ﬂCU'Of CCL cP  cCmcT  CD CE1 CE3 CES CE7 CE9 Familias Propio (Elaborado) Espacio Virtual

CPSAA CC CE CCEC CeE2 CE4 CE6 CE8 CE10

Criterios de Evaluacion

Inst Evalvacién | a, e

@ RUbrica de evaluacion. ’

» Estrategias de aprendizaje cooperativo Lista de cotejo.
para ﬁue los estudiantes se apoyen entre —)
si en el proceso de comprensién y andlisis

de los géneros literarios. i ; Guia de observacion. )

+ Plataformas educativas con opciones de { J Escaladeestimacion. )
personalizacién, como ajustes de

contraste y tamano de fuente, para @ Mapa conceptual. '
adaptarse a las necesidades visuales de
los estudiantes. i ;g Diana de autoevaluacién. ’

» Quias visuales y esquemas de

organizacién para ayudar a los Z: ; RO OBV )
estudiantes a estructurar sus ideas al .
: ;S Diario de clase. ) @

e Comprender el significado y las caracteristicas de diferentes géneros
literarios. j

* Analizar y comparar obras literarias desde una perspectiva critica.

» Expresar opiniones y argumentaciones sobre textos literarios.
Pesorrollor la creatividad y la imnaginacion en la produccién de textos
iterarios.

Saberes Basicos

e Caracteristicas y ejemplos representativos.

* Definicion y ejemplos destacados.

e Elementos estructurales y géneros teatrales.
» Tipos de narradores y estructuras narrativas.

escribir narrativas o poemas.




":Rescatando NUOmeros con los PJ Masks!"

Dinosumas y Dinorestas

Suma de grupos en la Granja

“Resolviendo Misterios Matematicos' Fracciones

"Sonic y la Carrera del Sistema Métrico"

"Disefiadores en el Mundo Warner: Perimetros y Areas”

Comics en problemas: Comprende para salvar la historia”

"Organiza el Concierto de BTS Calculando Porcentajes”

"El CEO mejora las estadisticas de TikTok: Un desafio matematico”

Mate méﬂcas
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—~
( Secvenclacién )

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

( N° Sesiones ) 9] %

ACTIVIDADES INICIALES

2 - TP Los alumnos realizardn una investigacion sobre diferentes problemas
* Los alumnos crearan un dibujo o descripcién de su mateméticos que pueden resolverse con la ayuda de la agrupacién en

superhéroe matematico, especificando las decenas y centenas. Recopilaran ejemplos y evidencias para
habilidades especiales de agrupacién en decenas y fundamentar la creacién de su aventura matemdtica con su
centenas que posee. Posteriormente, compartirgn ~ Superhéroe.

en grupo para intercambiar ideas y enriquecer la
creacion de cada personaje.

SDA: "iRescatando NUmeros con los PJ Masks!"

AREA: Matematicas

NIVEL -2

Los alumnos elaboraran un plan detallado de la aventura matematica
de su superhéroe matematico. Incluiran los materiales necesarios, los
problemas a resolver en los que aplicaran la agrupacion en decenas y
centenas, y el desarrollo de la historia con coherencia y creatividad.

ACTIVIDADES FINALES

ACTIVIDAOES DE DESARROLLO

Misién 1: Rescatando a los Héroes Desaparecidos B
» Objetivo: Contar y comparar nimeros de dos cifras para encontrar a los héroes
perdidos.
« Los estudiantes reciben tarjetas con nimeros de dos cifras y deben contar las

—~
Descripcion:

. - . P d idad d i I nd | T los hé
En esta SDA, los estudiantes explorardn el uso comprensivo de la decena y la centena a través de i&:ﬁ;‘;ﬁ%ﬁg”' ) o "‘:“’A f:'““::'e :”’Te::”; YT"S' f’f‘“f“”’ os heroes
emocionantes misiones de rescate con los PJ Masks. A medida que los nifios ayudan a los héroes a salvar * Los estudiantes deben resolver sumasy restas simples para avanzar en la pistay
el dia, también desarrollardn su comprension del valor posicional de los nGmeros, aplicando estrategias

encontrar la ubicacién de los héroes.
diversas para resolver problemas y comunicar sus resultados de manera efectiva.

Justificacién:

» Los alumnos presentardn sus aventuras matematicas
al resto de la clase, explicando los conceptos
matematicos aplicados y las estrategias utilizadas
para resolver los problemas. Reflexionaran sobre el
proceso de creacion de su superhéroe matemdatico y

Mision 2: El Laberinto de las Decenas y Centenas compa rtirdn qprendiZQjeS con los compoﬁeros.

« Objetivo: Identificar decenas y unidades en tarjetas numéricas en un laberinto
matematico.

« Los estudiantes exploran un laberinto donde deben identificar y marcar las
tarjetas numéricas que representan decenas y centenas.

-~
Esta SDAA se enfoca en el desarrollo de las competencias matematicas clave a través de una Recursos
experiencia emocionante y motivadora con los PJ Masks. Al explorar el valor posicional de las -
decenas y centenas en situaciones de rescate, los estudiantes adquieren habilidades para
interpretar problemas, aplicar estrategias de resolucion y comunicar resultados. Ademas, se Pefsonal Ma‘l'erlal Organ[zaﬂvo
promueve el trabajo en equipo, la autonomia y el pensamiento computacional, preparando a los
nifilos para enfrentar desafios matematicos de manera efectiva y creativa. / S am e aE ST / Analégico / Aemes

Orientador, PT, AL Digital

(Fomilias

COMPETENCIAS ESPECIFICAS SEPEENE el

CE1 CE3 CES CE7 CE9
CeE2 CE4 CE6 CE8 CE10

N\ COMPETENCIAS CLAVE:
Concrecion Curricvlor ) v o« o o

CPSAA CC CE  CCeC

/ Propio (Elaborado) Espacio Virtual

Criterios de Evaluacion

Nivel

Inst Evaluacion || avtoromia

@ Rdbrica de evaluacion. ’
{ 1 Listade cotejo. )

{ 31 Guiade observacion. ’
{ 3 Escalade estimacion. )

o CEM%:Interpretar situaciones cotidianas mediante representaciones
matematicas.
CE2.1: Aplicar estrategias diversas para resolver problemas numéricos.
CE3.1: Investigar patrones y formular conjeturas matematicas.
CE4.2: Utilizar herramientas tecnol6gicas en la resolucion de problemas
matematicos.

» Estrategias de aprendizaje cooperativo
para ﬁue los estudiantes se apoyen entre
si en el proceso de comprensién y andlisis
de los géneros literarios.

» Plataformas educativas con opciones de
personalizacién, como ajustes de
contraste y tamano de fuente, para

Saberes Basicos

* Interpretar, de forma verbal o grafica, problemas de la vida cotidiana
que involucren la identificacion de decenas y unidades.

e Comparar entre diferentes estrategias para contar y agrupar
numeros de forma pavutada.

e Demostrar la correccion matematica de las soluciones al comparar y
ordenar ndmeros.

adaptarse a las necesidades visuales de
los estudiantes.

» Quias visuales y esquemas de
organizacion para ayudar a los
estudiantes a estructurar sus ideas al
escribir narrativas o poemas.

@ Mapa conceptual. )
Z ;g Diana de autoevaluacion. ’
z J Registro de conductas. ’

g ;S Diario de clase. )

10)



Dinosumas y Dinorestas

NIVEL -2

SOA:

AREA: Matematicas

Descripcién: |

En esta SDAA, los estudiantes utilizaran contextos relacionados con los dinosaurios para comprender y
. A través de juegos, problemas matemdticos

y actividades manipulativas, los alumnos aprenderdn a resolver operaciones matematicas basicas,

utilizando figuras y elementos relacionados con los dinosaurios. Esta actividad esta disefiada para ser

atractiva y motivadora, permitiendo a los nifios conectar el aprendizaje matematico con sus intereses. .

Justificacién:

Esta SOAA utiliza actividades manipulativas y contextos cercanos al mundo de los alumnos para
facilitar la comprension de estos conceptos

,loquees

—~
( Secvenclacién )

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

¢ Presentacion de la tematica de los dinosaurios

mediante un breve video o cuento interactivo que
motive a los alumnos.

Explicacién de como los dinosaurios vivian en grupos,

de manera que se pueden usar ejemplos de sumas y
restas para hablar de estos grupos..

ACTIVIDADES DE DESARROLLO

Los estudiantes recibiran un mapa de una "jungla de

dinosaurios" dividida en secciones numeradas. En cada seccidn,

habra un grupo de dinosaurios (representados por dibujos o
figuras). Los alumnos deberan resolverdproblemcs de
sustraccion para determinar cudntos dinosaurios quedan
después de "cazar" un cierto nimero en cada seccion. Ejemplo:
"En la seccién 3 hay 15 dinosaurios. Si cazamos 7, ; cuantos
quedan?".

Los estudiantes creardn pequeiias historias o cuentos sobre
sus dinosaurios, en las que deberan incluir operaciones de
adicién y sustraccion.

N : B

Recursos 2

( N° Sesiones P

Material

)
o,
<
ACTIVIDADES INICIALES

» Juego manipulativo: Cada alumno recibe un conjunto de
figuras de dinosaurios (dinomonedas) y se les da una
situacién (por ejemplo, "Habia 25 dinosaurios en la jungla,
pero 10 se fueron a buscar comida. ; Cuantos quedan?'

* Los estudiantes se dividiran en grupos y recibirdn un
conjunto de problemas relacionados con dinosaurios que
implican sumas y restas.

» Cada grupo debe discutir cémo resolverlos y escribir las
soluciones, incluyendo representaciones graficas si es
necesario.

ACTIVIDADES FINALES

» En estejuego, cada estudiante comienza con un grupo de
dinosaurios (dibujos o figuras). A medida que se resuelven
correctamente problemas de sustraccion, los dinosaurios
"escapan” de la extincion (se retiran de la mesa). El objetivo
es ver cudntos dinosaurios quedan después de varias rondas
de sustraccion. Los problemas pueden ser presentados por
el maestro o generados por los mismos estudiantes.

* Los alumnos trabajardn en parejas para construir un
o . HClgL :
mundo de dinosaurios" utilizando bloques o materiales
manipulativos. Cada pareja recibird un nGmero total de
dinosaurios y blogues, y deberan distribuirlos en diferentes
dreas del mundo (ej. bosque, rio, montafia).

=

-

| Organizativo

especialmente importante en las primeras etapas del aprendizaje matematico. Asi, se promueve un PefSOnal
aprendizaje significativo y duradero, que va mas alla de la simple memorizacién de procedimientos. / / | /
Profesores extra Analégico Clases

Co ion Curricul COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS OUIEEEIE, (T AL Digital /ESPGC'O el

NCrecion CUIMmMCVIar | ci ¢ o o CE1 CE3 CE5 CE7 CE9 / Familias /Propio (Elaborado) Espacio Virtual

CPSAA CC  CE  CCEC CE2 CE4 CE6 CE8 CE10
Criterios de Evaluacion
2 Nivel
* Interpretar, de forma verbal o grafica, problemas de la vida cotidiana, Inst Evaluacién Autonomia

comprendiendo las preguntas planteadas a través de diferentes estrategias o
herramientas, incluidas las tecnoldgicas.

e Comparar entre diferentes estrategias para resolver un problema de forma
pautada.

. Ob‘ren%r posibles soluciones de un problema siguiendo alguna estrategia
conocida.

Saberes Basicos

Resolucion de problemas sencillos de adicion y sustraccion. A0,
e Identificacién de situaciones de suma y resta en contextos @/
cotidianos. 7~
Representacion grafica de operaciones matematicas basicas.
* Desarrollo de estrategias para descomponer nOmeros y facilita
la resolucion de operaciones.

Se'proporcionardn materiales visuales y
manipulativos adaptados a las
necesidades de los estudiantes con
dificultades de aprendizaje, como fichas
grandes de dinosaurios con nOmeros
claramente visibles.

Para los alumnos que presentan
dificultades con la descomposicion de
numeros, se implementardn sesiones de
refuerzo en las que se utilicen técnicas
visuales, como lineas numéricas o bloques
de construccién, que faciliten la
comprension del proceso de resta como
descomposicion.

Tiempo adicional para completar tareas
segun las necesidades individuales de los
estudiantes.

@ RUbrica de evaluacion.

Lista de cotejo. )

{ 31 Guiade observacion.

Escala de esﬂmacic’m.)

{ ] Mapa conceptual. )
Z ;g Diana de autoevaluacion. ’
z J Registro de conductas. ’

g ;S Diario de clase. )

)



( N° Sesiones \) \ll

ACTIVIDADES INICIALES

; i ; * Los estudiantes ayudardan al granjero contando los grupos de
* Se 'n.fmduce alos qlumnos ala historia de un animales en diferzn'res es'rob?os. &or ejemplo, "Hay .??grﬁpos de
granjero que necesita ayuda para contar los 4 vacas cada uno. ;Cudntas vacas hay en total?”.

animales en su granja. Los nifos conocerdn los « Juego del corral: En este juego, se asignaran diferentes grupos
diferentes animales (vacas, ovejas, gallinas) y se les de animales a los alumnos y deberdn agruparlos

mostrard coémo estan agrupados. correctamente foro luego sumar cudntos animales hay en

total en el corra
ACTIVIDADES DE DESARROLLO

-~
( Secuenciacion )

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

SDA: Suma de grupos en la Granja

AREA: Matematicas

NIVEL -2

» Sellevard a cabo una actividad en la pizarra donde los nifios
sumaran los grupos de animales utilizando fichas o dibujos de

~ A ’ . - los mismos.
 Através de tarjetas con diferentes situaciones, los alumnos
Dexri ‘6": deberdn resolver problemas sencillos que impliquen lasumade  A( | IVIDADES F INALES
grupos de animales.

» Losalumnos dpcrﬁciporén en un reto donde el profesor les dard
una cantidad total de animales y deberdn descomponerla en
grupos igiuales. Por ejemplo, si el profesor dice que hay 12 vacas

» Resumen Gréfico: Los estudiantes dibujardn en sus
en total, los estudiantes pueden agruparlas en 3 grupos de 4, 4

En esta Situacion de Aprendizaje, los alumnos de 1° y 2° de primaria ! -
cuadernos los grupos de animales que sumaron y escribirdn

Mediante actividades lddicas, se
buscard que los estudiantes comprendan y apliquen la suma de grupos como una operacién matematica
clave. La narrativa se centrard en ayudar a un granjero a contar los animales en su granja, sumando grupos
de animales similares, lo cual facilitard la comprensién del concepto de adicion repetida.

grupos de 3, etc. Luego, deberdn sumarlas de nuevo para
comprobar si sudescomposicion es correcta.

e Enparejaso pequeﬁos rupos, los estudiantes crearén una
paogina para un "'Gran Libro de la Granja", donde presentardn un
grupo de animales y escribirdn la operacién de suma

el total. Esta actividad servird para reforzar lo aprendido.

Historia de la Granja: Los nifios creardn una pequefia
historia ilustrada sobre la granja, integrando los conceptos
de suma de grupos.

correspondiente. Por ejemplo, "En nuestra pagina hay 3 grupos
de S gallinas. 5 + 5 +5=15 gallinas en total". Al final, se juntaran
todas las paginas para formar un libro colectivo que se podra
revisar y leer en clase.

Y
Recursos

Justificacién:

La suma de grupos es un concepto fundamental en la adquisicién de competencias matematicas
basicas. Este contenido
,lo cual es esencial para su futura comprension de la multiplicacion. La eleccién de "Animales de la

Granja" como tematica facilita la conexién con la realidad y
) . Este tipo de actividades también promueve el razonamiento l6gico y la Pefscnal OI’QOI'\'ZOﬂV
capacidad de resolver problemas sencillos, habilidades esenciales en el desarrollo cognitivo temprano. / ¢ / |
Profesores extra Clases
Co ion Curricul COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS /Onen‘rador, ol ‘/Dlgn‘ol /ESPGC'O el
NCrecion CUMmMCVIar | ci ¢ wa o CE1 CE3 CE5 CE7 CE9 Familias /Propio (Elaborado) ( Espacio Virtual

CPSAA CC CE CCEC CE2 CE4 CE6 CEs CE10

Criterios de Evaluacion

Nivel

Inst Evalvacion || avtoremia

{ § Ribrica de evaluacion. ’

* Interpretar, de forma verbal o grafica, problemas de la vida cotidiana,
comprendiendo las preguntas planteadas a través de diferentes estrategias o

herramientas, incluidas las tecnolégicas. « Se proporcionarén materiales visuales y
e Comparar entre diferentes estrategias para resolver un problema de forma manipulativos adaptados a las Lista de cotejo.
pautada necesidades de los estudiantes con —J
. . - . dificultades de aprendizaje, como fichas . 2
» Obtener posibles soluciones de un problema siguiendo alguna estrategia grandes de dinosaurios con ndmeros Guia de observacién.
conocida. claramente visibles.

Se propondrdn desafios adicionales,
como la suma de grupos con mas
elementos o la introduccion de sencillas
multiplicaciones para aquellos que ya
dominan la suma de grupos.

Tiempo adicional para completar tareas
segUn las necesidades individuales de los
estudiantes.

Escala de esﬂmacic’m.)

@ Mapa conceptual. )
@ Diana de autoevaluacion. ’
z J Registro de conductas. ’

: ;S Diario de clase. )

Saberes Basicos

Reconocimiento de la adicion como una operaciéon de suma de grupos iguales.
Identificacion y representacion grafica de conjuntos y grupos en contextos
cotidianos.
» Uso de estrategias basicas para resolver problemas sencillos que impliquen la
suma de grupos. |
e Comprension del lenguaje matematico relacionado con la suma de grupos.@ ¥

w)




"Detectives de Fracciones: Resolviendo

SO

°® Misterios Matematicos"

AREA: Matematicas

NIVEL 3— %

<=
=
(=)
=
=)
=
wy
o
O,

—~
( Secvenclacién )

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

INCORPORACION AL CUERPO DE DETECTIVES

Los estudiantes recibirén un "carné de detective" y se
les presentara el caso a resolver. Se les explicard cémo
las fracciones serdn herramientas esenciales para
resolver los misterios.

ACTIVIDAOES DE DESARROLLO

( N° Sesiones (7]

ACTIVIDADES INICIALES

* Los estudiantes deberan dividir un mapa en diferentes

fracciones para encontrar las pistas escondidas. Trabajaran en
orupos, representando gréficamente fracciones y
compardndolas para determinar qué parte del mapa explorar
primero.

En equipos, los estudiantes recibirdn un mapa dividido en
partes iguales (r)or ejemplo, 1/2,1/4,1/8). Cada equipo elegird
una fraccién del mapa y discutird coémo representa una parte
del todo. Luego, comparardn sus fracciones con las de ofros
equipos para decidir el orden en que deben explorar las dreas.

~
Dexri ‘6": » Seles dard alos estudiantes una serie de fracciones codificadas
que deben sumar o restar para descubrir las coordenadas de una

pistaimportante.

 Alseguir las pistas, los estudiantes encontrardn nimeros en
forma de fracciones. Deberdn interpretar el significado de estas
fracciones en el contexto del misterio. Por ejemplo, una pista
podria decir "una cuarta parte de los sospechosos estuvo en la
escena del crimen”

* Los estudiantes trabajan con una linea numérica que representa
fracciones. Cada punto en la linea representa un sospechoso en
el caso. Deben identificar y colocar las fracciones en la linea
correctamente para alinear a los sospechosos en orden y
resolver una parte del misterio.

En esta SDAA

.A través de una serie de actividades interactivas, aprenderan a identificar,
representar, comparar y operar con fracciones. Utilizando pistas y mapas, los estudiantes aplicaran sus
conocimientos de fracciones para resolver casos y completar misiones, desarrollando asi una comprension
profunda de este concepto matemadtico.

Justificacién:

N

Recursos

El contenido de fracciones es esencial en la educacién primaria ya que intfroduce a los alumnos en el
mundo de los nGmeros racionales, permitiéndoles entender mejor la division, las proporciones y las
relaciones entre partes y todo.

Personal

Profesores extra

_ Laintegracion de esta temdticaen la
clase de matematicas fomenta el desarrollo del pensamiento I6gico y la resolucién de problemas,
competencias clave en la formacion matematica.

« Digital

Orientador, PT, AL

/Fomilias

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE1 CE3 CES CE7 CE9
CeE2 CE4 CE6 Ces CE10

N\ COMPETENCIAS CLAVE:
Concrecion Curricvlor ) .

CPSAA CC CE

CMCT = CD
CCEC

Criterios de Evaluacion

* Realizar conexiones entre los diferentes elementos matematicos, aplicando
conocimientos y experiencias propios.

* Interpretar situaciones en contextos diversos, reconociendo las conexiones entre « Adaptacién de las actividades a
las matematicas y la vida cotidiana. diferentes niveles de comprension,

» Comparar entre diferentes estrategias para resolver un problema de forma 2;';%?9’}32:;%%ﬂ%?ﬁfvg}feﬁ?ﬂgg°
pavtada. '

» Uso de material manipulativo para
estudiantes que necesiten visualizar las
fracciones.

» Tiempo adicional para completar tareas
segun las necesidades individuales de los
estudiantes.

» Grupos de trabajo heterogéneos para
fomentar el aprendizaje colaborativo.

Saberes Basicos

Identificacion y representacion de fracciones.
Comparacién de fracciones con el mismo y diferente
denominador.

Operaciones bdsicas con fracciones (suma y resta).
Aplicacion de fracciones en la resolucion de problemas de la vida
cotidiana.

Material

/ Analégico

ACTIVIDADES FINALES

e Cada estudiante completard un informe en el que detallara
c6mo utilizé las fracciones para resolver el caso, lo que
aprendié durante la investigacién y qué haria diferente la
préxima vez.

 Los estudiantes reciben un "laberinto" en un papel con
mUltiples caminos. En cada bifurcacion, deben resolver un
problema de fracciones. Solo si resuelven el problema
correctamente, podran avanzar al siguiente nivel del laber.
Si se equivocan, deben volver al inicio de la bifurcacion y
resolver un problema diferente para intentar avanzar por el
camino correcto. El objetivo es llegar al final del laberinto,
donde encontrardn una pista clave para resolver el caso.

Organizativo

/ Clases

Espacio abierto

/Propio (Elaborado) / Espacio Virtual

Nivel

Inst Evaluacion || avtoromia

Q RUbrica de evaluacion. ’
Q Lista de cotejo. )
@ Guia de observacion. ’
Q Escala de estimacion. )
@ Mapa conceptual. )
Q Diana de autoevaluacion. ’

v,

Registro de conductas.

Diario de clase. )

B)



( Secuencloclé?) [ N°Sesiones \) \il "‘;Q%

SD A: "Sonic y la Carrera del Sistema Métrico"

ACTIVIDADES DE MOTIVACION ACTIVIDADES INICIALES
L 3 A q q
o o Introduccién a la actividad mediante un video o una * Los estudiantes reciben un mapa de los diferentes mundos
AREA; Matematicas NIVEL 3- 4 presentacion donde Sonic explicala importanciadelos  ECrlosave Sonic corer Codo mudo tene uno disfoncio
mediciones en su carrera. deben estimar cudnto 'rienripo le tomara a Sonic llegar a

cada mundo si corre a diferentes velocidades.

* Los estudiantes ayudan a Tails a organizar las herramientas
en su laboratorio midiendo longitudes, alturas y anchos de
diferentes objetos utilizando reglas y cintas metricas. Cada

ACT MDADES DE DESARROLLO medida correcta da puntos para preparar a Sonic para la
-~ carrera.
) * Los estudiantes deberén medir la longitud de diferentes
DQSC“pC‘én. o objetos en el aula (con reglas o cintas métricas) y convertir ACTMDADES F|NALES
a = estas medidas a diferentes unidades, ayudando a Sonic a . o S .
2 = superar obstaculos en su carrera. * Los estudiantes enfrentan un “reto final" creado por Tails,
o L= » En esta actividad grupal, los estudiantes compiten en que incluye una serie de preguntas de verdadero o falso y
En esta CleIVIde, = equipos para reso?ver problemas de conversion lo mds problemas rapidos sobre unidades métricas y conversiones.
= répido posible. Sonic avanza en su carrera cada vez que Se hace en formato de concurso, con Sonic y Tails como
. q » o q P o —— resuelven un problema correctamente. presentadores.
, calcular tiempos y convertir unidades. Sonic necesitard su ayuda para = + Enesta actividad. se organiza un circuito dentro del aula o en rocklos desafia a los estudiant | o
7 i — el patio. Los estudiantes deben medir las distancias entre » Knuckles desafia a los estudiantes a resolver una serie de
superar los desafios Y "QgOI’ alametaa Tlempo. o= difgrem‘es puntos del circuito (por ejemplo, de la puerta al problemas de medicion y conversion para desbloquear la
= escritorio, del escritorio a la ventana) y luego sumar las meta final. Los problemas incluyen distancias, conversiones
2 N\ - distancias para calcular la longitud total del circuito. Ayudan de masa y capacidad, y célculos de velocidad. Los
J st‘ﬁ i ° a Sonic a planificar la mejor ruta. estudiantes trabajan en equipos para completar el desafio
U Coc ono en el menor tiempo posible..
-~

Recursos |||II||||||IIII||III|IIII|IIII|IIII|IIII|IIII|IIII|IIII|IIII|IIII|

El sistema métrico es fundamental en la vida diaria y en el aprendizaje matematico.

Mediante la tematica de Sonic, se busca hacer que el aprendizaje de estas conversiones y mediciones

sea mas atractivo, vinculdndolo con situaciones que resultan cercanas y entretenidas para los nifos. Pel’sonal Maferlal Organlzaﬂvo
Esta actividad no solo refuerza el conocimiento matematico, sino que también promueve habilidades
el tejslieten iiziel s i Profesores extra / Analégico / Clases

N COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS OIMETIEE ST (Pl (L ‘/D'g'w EPeEDEE e

COﬂCfeCién CumCU'af CCL CcP CMCT €D CE1 CE3 CE5 CE7 CE9 J Familias /Propio (Elaborado) / Espacio Virtual

CPSAA CC CE CCeC CeE2 CE4 CE6 CeEs CE10

Criterios de Evaluacion

Nivel

P4
e Automatizar situaciones sencillas de la vida cotidiana que se realicen paso a Inst Evaluacién Autonomia

paso o sigan una rutina, vtilizando de forma pautada principios basicos del Q Rdbrica de evaluacién
pensamiento ComprGCIOl’\OL . . ) « Para estudiantes con dificultades de :
* |Interpretar situaciones en contextos diversos, reconociendo las conexiones entre comprension, se ofrecerdn ayudas Lista de cotejo
_ visuales como esquemas y tablas de —)

las matematicas y la vida cotidiana. .como esg
conversion simplificadas.

« Uso de herramientas manipulativas para @GU'Q de observacion. )

ayudar en la comprension de las unidades -
de medida. { 3 Escaladeestimacion. )
» Permitir que algunos estudiantes

trabajen en parejas para facilitar el g ;S Mapa conceptual. )
aprendizaje colaborativo.
» Grupos de trabajo heterogéneos para Diana de autoevaluacién
fomentar el aprendizaje colaborativo. —J
z J Registro de conductas. ’
TOCY rvvdrleamis

O 14
S S T

Saberes Basicos

e Unidades de medida del sistema métrico (metros,
centimetros, kildmetros, gramos, kilogramos, litros).
Conversion entre unidades métricas.
Aplicacion practica de medidas en situaciones
cotidianas.




"Disefiadores de Diversion en el Mundo
SDA: Warner: Perimetros y Areas en Accion"

NIVEL 3— %

AREA: Matematicas

Descripcién: |

En esta Situacion de Aprendizaje, los estudiantes de 3° y 4° de Primaria se convertiran en
disefiadores de un parque de atracciones junto a los iconicos personajes de Warner Bros., ®-
como Bugs Bunny, el Pato Lucas, y el Correcaminos. A través de actividades practicas,los 5 4
alumnos explorardn conceptos de geometria basica, centrandose en la medicion de
perimetros y areas de figuras simples. [ 5

T

Justificacién:

El estudio del perimetro y el area es fundamental para desarrollar habilidades espaciales y de
medicion en los estudiantes. A través de esta SDAA, se pretende que los alumnos adquieran
competencias clave en la resolucion de problemas y en la interpretacion de situaciones
cotidianas. La eleccion del fema de los personajes de Warner Bros. esté pensada para captar
la atencién de los estudiantes, aprovechando su interés en el mundo de la animacién para
hacer que los conceptos matematicos sean mas accesibles y entretenidos.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CeE1 CE3 CES CE7 CE9
CE2 CE4 CE6 CE8 CE10

> COMPETENCIAS CLAVE:

Concrecion Curricvlor ) .

CPSAA CC CE CCEC

CMCT = CD

Criterios de Evaluacion

* Interpretar, de forma verbal o gréfica, problemas de la vida cotidiana,
comprendiendo las preguntas planteadas a través de diferentes estrategias o
herramientas, incluidas las tecnoldgicas.

* Obtener posibles soluciones de un problema siguiendo alguna estrategia
conocida.

* Interpretar situaciones en contextos diversos, reconociendo las conexiones
entre las matematicas y la vida cotidiana.

Saberes Basicos

e |dentificacién y cdlculo de perimetros en figuras planas
sencillas.

e Comprension y cdlculo de dreas en figuras geométricas
basicas.

e Uso de instrumentos de medida para determinar longitudes y
superficies.

-~
( Secuenciacion )

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

Los alumnos reciben un mensojle de Bugs Bunny y el Pato
Lucas, quienes les invitan a ser los disenadores del nuevo
parque de atracciones Warner. Se les explica gue para
disenar las atracciones deben calcular los perimetros y
dreas de las diferentes zonas del parque.

ACTIVIDAOES DE DESARROLLO

* Através de ejercicios guiados, calculan el érea de cada figura
y comparan los tamanos de las atracciones. También se les
plantea cémo distribuir el espacio de manera eficiente en el
parque.

* Los alumnos disefiardn un circuito de carreras en forma de
distintas figuras geométricas (rectdngulos, cuadrados,
triGngulos) en el patio o en el aula utilizando cintas adhesivas
de co?ores. Luego, deberdn calcular el perimetro de cada
circuito. Después de calcular, los estudiantes comparan cudl
circuito tiene el perimetro més largo, reflexionando sobre
c6mo la forma afecta la distancia total.

( N° Sesiones \) \il

ACTIVIDADES INICIALES

* Los estudiantes, guiados por los personajes de Warner,
exploran figuras geométricas bdsicas como cuadrados,
rectangulos y triangulos. Cada figura serd asociada a una
atraccion del parque (por ejemplo, una piscina cuadrada de
Bugs Bunny o una pista de carreras triangular del
Correcaminos).

« Utilizando reglas y metros, los alumnos calculan el perimetro
de las figuras geométricas que representan las atracciones.
Realizan actividades practicas midiendo objetos en el aula
para reforzar el concepto.

ACTIVIDADES FINALES

» "Competencia de Perimetros con el Pato Lucas":

 Organiza un pequeiio concurso en el aula donde, en equipos,
los estudiantes resuelvan problemas sobre perimetros y
dreas de figuras relacionadas con el Pato Lucas. Cada
equipo recibe un conjunto de figuras geométricas y debe
calcular répidamente los perimetros y dreas. El equipo que
complete correctamente todas las figuras en el menor

e En tiempo gana un pequeiio premio. Esta actividad refuerza el
aprendizaje a través de la colaboracién y la competencia
amistosa.

—~ 4
R PIae SEINR
;) ' dl
Personal Material Organizativo
/ Profesores extra / Analégico / Clases
Orientador, PT, AL Digital / Espacio abierto
Familias Propio (Elaborado) Espacio Virtual

» Uso de graficos grandes y coloridos para
explicar perimetros y areas.

» Permitir que los estudiantes trabajen en
parejas para compartir ideas y facilitar el
aprendizaje colaborativo.

 Ofrecer actividades alternativas con
niveles de complejidad ajustados a las
necesidades individuales.

Nivel

Inst Evalvacion | avtoremia

@R(Jbrico de evaluacion. )
{ 1 Listade cotejo. )

{ 31 Guiade observacion. ’
{ 3 Escalade estimacion. )

{ ] Mapa conceptual. )

@ Diana de autoevaluacion.

@ Registro de conductas. ’
: ;S Diario de clase. )

)



“Detectives de Comics: Comprende para
SD o salvar la historia”

Secuenciacién y g /‘ N° Sesiones \) m v‘%i‘;

ACTIVIDADES DE MOTIVACION —==1  ACTIVIDADES INICIALES

L 3 P R
i i 5mi i ¢ Alolargo del cémic, los estudiantes enfrentan problemas
® MO Te MOT ' COS 5 O_ 60 h?sigfgdnggﬁ;ﬁ%beUgg:gg]q'geqsg?v:‘:rgggéecme en mo‘remgé'ricos que deben resolver para ovonzofen la historia.
| Y > % der bi : | Cada problema estd vinculado a la trama del cémic y requiere la
grupo laimportancia de comprender bien el texto para aplicacién de operaciones bésicas y la interpretacién de
ayudar al héroe. enunciados.

» Serealiza una lectura en voz alta del cémic, con énfasis en
identificar palabras clave y conceptos matematicos
importantes. Los alumnos subrayan o anotan las pistas que les

ACTIVIDAOES DE DESARROLLO ayudardn a resolver los problemas.
N
e Alol del comic, | tudiant frent bl
Descripcién: e e nfeoihnro. ACTIVIDADES FINALES

Cada problema estd vinculado a la trama del comicy

requiere la aplicacién de operaciones bésicas y la » En pequeios grupos, los estudiantes disefian un final

. 22 .. . @ ® . . . A D (R CIV A s alternativo para el comic, creando nuevos problemas
En esta Situacion de Aprenglzgje, los esfuduon‘reg de S°y6 c}e Primaria se convierten en oyudqm‘es deun . oespﬁés e e el comic. los alumnos deben matematicos que deben ser resueltos para llegar a este
superhéroe dentro de un comic. A lo largo de la historia, el héroe se enfrenta a diferentes desafios y reconstruir la escena utilizando figuras geométricas y Enfil’ deal i , o
; 7 RE i Ati mediciones matemdticas. Esta actividad les obliga a * Lada grupo de alumnos crea un UiTimo enigma o proodlema
enigmas que requieren la comprension lectora y la resolucién de problemas matematicos para avanzar. e oratar o oxto.amionder ias relaciance ssporiales y matematico que el superhéroe debe resolver para salvar el
Los alumnos deberdn interpretar las pistas y los enunciados dentro del cémic, aplicar sus conocimientos aplicar sus conocimientos de geometria para completar la dia. Luego, los grupos intercambian sus enigmas y tratan de
matematicos y colaborar para ayudar al superhéroe a salvar el dio. mision. resolver los que han disefiado sus compafieros. Esta

actividad fomenta la creatividad y la aplicacién de todos los
Sﬂﬂ i & N / conocimientos adquiridos.
Justiticacion: 2

4 N RQC'.” SOS - / '
Este enfoque es especialmente valioso porque conecta el aprendizaje matematico con la vida

cotidiana y la cultura popular, facilitando una mayor retencién de conceptos y un aprendizaje

significativo. Ademas, la necesidad de entender el texto para resolver los problemas refuerza la Personal Material Organlzaﬂvo
importancia de la comprension lectora como herramienta para enfrentar desafios matematicos. / Profesores extra / Analégico ( Clases
"N\ COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS Orientador, PT.AL - & Digita Espacio abierto
COﬂCfeCiéﬂ CUl'ﬂCU'Of CCL  cP CMCT @ CD CE1 CE3 CES CE7 CE9 Familias Propio (Elaborado) / Espacio Virtual
CPSAA CC  CE CCEC CE2 CE4 CE6 CE8 CE10
Criterios de Evaluacion s

Inst Evalvacién | a e
e Comparar entre diferentes estrategias para resolver un problema de forma.

tad / L . @ RUbrica de evaluacion.

pavtaaa. ) o ) I « Utilizacion de graficos prehechos y —)

e Obtener posibles soluciones de un problema siguiendo alguna estrategia plantillas para ayudar en la Lista de coteio
conocida. representacién de datos. \ JO- )

* Analizar conjeturas matematicas sencillas investigando patrones, propiedades * Se proporcionan versiones del comic con

: diferente nivel de complejidad textual
y relaciones de forma pautada. segUn las necesidades de cada alumno.

» Apoyo individual para estudiantes con

Guia de observacion.

Escala de esﬂmacic’m.)

Saberes Basicos dificultades signiticativas en la
comprension lectora o en la resolucién de g ;S Mapa conceptual.
 Estrategias para la comprension e interpretacion de enunciados matematicos. problemas matematicos. opd corceptual )
* |dentificacion de ideas principales y secundarias en textos narrativos.. = @ Diana de autoevaluacién. )

* Aplicacién de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones en situaciones reales. —

* Uso de diagramas y esquemas para la resolucion de problemas. NN §
AN

z J Registro de conductas. ’
: ;S Diario de clase. ) @




"Organiza el Concierto del Afio: Calculando
SDA: los Porcentajes para el Show de BTS"

Secuenclacién [ N°Sesiones \) \&I o)
¢

ACTIVIDADES DE MOTIVACION ACTIVIDADES INICIALES

« Los alumnos calcularan el porcentaje de entradas vendidas en
diferentes fases de la venta (preventa, venta general, Gltima
hora) y compararan estos datos con las ventas de otros
conciertos.

Explicacién del proyecto en el que se convertirdn en
organizadores del concierto de BTS, destacando las
dreas en las que deberan aplicar los porcentajes.

AREA: Matematicas N'VEL S°- 6°

. Utilizando una hoja de cdlculo, los estudiantes asignardn
porcentajes del presupuesto total a diferentes Greas

ACT'V'D ADES DE DES ARROLLO (produccién, promocién, logistica) y analizardn cémo estos
porcentajes afectan al resultado final.
Desc i i6 ° « Los alumnos recibirdn datos sobre la popularidad de BTS en
r m n. distintas regiones y calcularan los porcentajes de fans para ACT'V'DAD ES F|NALES
‘ — o ‘ ) ) - - - . oyudgr:: decidir en qué ciudades deberian realizar més « Cada grupo presentard su plan para el concierto, explicando
En esta Situacion de Aprendizaje, los estudiantes de S5° y 6° de Primaria se convertirdn en organizadores s L AN PN, porcentoja da banaficios cémo op,ufguz?do C}os.p.orcenfojes ensu planificacion y
del esperado concierto de BTS en su civdad. A lo largo de esta actividad, los alumnos se enfrentardn a la e g S S S o o sastos del conelerto Justiticacion de las decisiones tomadas.

Torgq de planificar y gestionar distintos GSp?CTOS del evento, U"'lJIZCII'\dO los p_0l’C_em_‘GJeS para tomar considerando diferentes escenarios (concierto lleno, mitad * Los estudiantes participaran en un juego de simulacién
decisiones clave. Desde calcular el porcentaje de entradas vendidas hasta distribuir el presupuesto entre de entradas vendidas, etc). gogde; U'r;hzondg una plo’rofgr(go dugugal o etg el
i i i i i A . Ejercici i i eberan tomar decisiones rapidas sobre ajustes en e

los diferentes gastos necesarios para llevar'a cabo el concierto, los estudiantes aplicardn sus Ejercicios en los que se presentan situaciones Oresupuesto del concierto enfuncion de cambios en las

problematicas, como qué hacer si las ventas no alcanzan el

conocimientos de matemdticas en un contexto real y emocionante. ventas de entradas y otros factores imprevistos. Cada

_ porcentaje esperado y como ajustar el presupuesto. decision implicard recalcular Forcen’rcjes y ajustar planes,
-3 con el objetivo de maximizar los beneficios o minimizar las
ustiticacion: o &  perddes

N

Recursos

La comprension y el uso de los porcentajes es una habilidad fundamental en matematicas,
especialmente en situaciones de la vida diaria como la gestion de presupuestos, el calculo de

=~ 1;‘ ™ 7 | i 7 ¥ =
descuentos, y la interpretacion de datos estadisticos. Esta SDAA se centra en el desarrollo de
estas competencias a través de una tematica atractiva y cercana al alumnado, como es la Personal Material Organlzaﬂvo

organizacion de un concierto de BTS, permitiendo a los estudiantes aplicar los conocimientos / . . /
adquiridos en un contexto real y motivador. Profesores extra Analbgico Clases

N . Orientador, PT, AL / igi J Espacio abierto
16n C i COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS Digital P
Concrecion Curricvlar ) c« o e o CE1/ CE3 CES CE7 CE9 ﬁ amilias Propio (Elaborado) / Espacio Virtual
CPSAA CC = CE  CCEC CE2 CE4 CE6 CE8 CE10
Criterios de Evaluacion
2 Nivel
* Producir representaciones matematicas a través de esquemas o diagramas que .0 Inst Evaluacién Autonomia
ayuden en la resolucién de una situacién problematizada. Q Rébrica de evaluacisn
 |Interpretar situaciones en contextos diversos, reconociendo las conexiones entre las « Simplificacién de los ejercicios para —)
matematicas y la vida cotidiana. estudiantes con dificultades en la i ;S Lista de cotejo.
» Explicar los procesos e ideas matemdaticas, los pasos seguidos en la resolucion de un ComPr,enScion matematica. dond —J
problema o los resultados obtenidos, utilizando un lenguaje matematico sencillo en * g{:&%‘gg cj ngrﬁ’é’y";'}’g’éﬁ?dso d°gor% las i ;g Guia de observacién. )
diferentes formatos. matematicas ayuden a sus compaieros. -
2 » Apoyo individual para estudiantes con { 3 Escaladeestimacion. )
Saberes Basicos dificultades signiticativas en la

comprensién fectora o en la resolucién de @ Mapa conceptual.
 Cdlculo de porcentajes y fracciones. problemas matematicos. Liopa conceptval )
 Estrategias para abordar y resolver problemas complejos. @ Diana de autoevaluacién.
* Uso del lenguaje matematico en la justificacion de

soluciones.

Registro de conductas. ’

@ Diario de clase. ) @




"El CEO mejora las estadisticas de TikTok:
SDA: Un desafio matematico"

( Secuenciaclé?) [ N°Sesiones \) m v‘%i‘;

ACTIVIDADES OE MOTIVACION ACTIVIDADES INICIALES
L 3 q Py ronq
ici i i6 * Explicar los conceptos bdsicos de estadistica, como la
® MO Te m O 1. ' CO S 5 O_ 60 :mcng:fl gncé%sg : ?qnsUer;(‘:q%'ii\;if:ggg?\dlggiggessogg (I:'?es recopilacion fy organizacién de datos. Introducir los grdficos de
[ - o o barras y grdficos circulares, demostrando cémo se crean y se
I Explicar que los estudiantes asumiran el rol de analistas interpretan. Realizar una actividad interactiva donde los
de datos que ayudardn a mejorar la estrategia de estudiantes identifiquen diferentes tipos de gréficos y su
contenido de una empresa en TikTok. propésito.

« Dividir a los estudiantes en grupos pequefios y proporcionarles
conjuntos de datos reales de TikTok, como el numero de vistas,

ACTIVIDAOES DE DESARROLLO likes y comentarios en varias publicaciones. Los estudiantes

deberan organizar estos datos en una hoja de célculo para su
andlisis posterior.

~
) * Guiar alos estudiantes en el uso de herramientas digitales,
Dexrimiéno como programas de hojas de cdlculo, para crear grc’x%icos a ACTMDADES F|NALES
partir de los datos recopilados. Realizar una demostracién I e
en clase y luego permitir que los estudiantes practiquen busgan’caio patrones y tendencias 9?1 los datos. Deberdn

En esta Situacion de Aprendizaje, los estudiantes de S° y 6° de Primaria se convertiran en analistas de Greando gréficos de barras y grficos circulares con sus identificar y discutir cualquier hallazgo significativo y
datos para una importante red social como TikTok. A través de actividades précticas, los alumnos + Cada grupo de estudiantes creard gréficos de barras y preparar una breve presentacion para compartir con la
aprenderan a recopilar, organizar y analizar datos reales provenientes de la plataforma. Utilizando gritees elalsien wiiieisty lo dhiies ca LA eus e gfgﬁiar una sesién de reflexién donde los estudiantes

R 2R = R < L < organizado previamente. Veberan etiqueTtar sus graricos O
h_erromen]‘os mgfemohccs, represen’roron ?STOS datos m_Qd'C'_me ngfICOS d.e bQI‘I’OS. Y gl’lelCOS . a ecuodomgn’re y preparar una brevg descripciégn delo que discutan lo aprendido durante el proyecto. Revisar los
circulares, identificando patrones y tendencias en las publicaciones y en las interacciones de los usuarios. representan. desafios enfrentados, los aprendizajes obtenidos y el

impacto potencial de sus recomendaciones en el mundo
real.

o N\
Justificacion:
La eleccion del contenido de estadistica y la tematica de redes sociales responde a la necesidad Recursos = e e /V
de conectar los conceptos matematicos con situaciones reales y actuales que son relevantes .

para los estudiantes. Al trabajar con datos de una red social conocida, los alumnos podran ver la
Personal Material Organizativo

aplicabilidad practica de las estadisticas en el andlisis de informacion del mundo digital. Esta
metodologia no solo facilita la comprension de los conceptos estadisticos, sino que también

incrementa el interés y la motivacion de los estudiantes al abordar un tema que les resulta z

cercano y significativo, / Profesores extra Analégico / Clases

Concrecién Curricul COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS / Oglentador, PT, Al / Digital Espacicabiento
NCr NUUMICVIAr | ccc. o over o CE1 CE3 CES CE7 CE9 Familias Propio (Elaborado) ( Espacio Virtual

CPSAA CC CE CCeC CeE2 CE4 CE6 CE8 CE10

Criterios de Evaluacion

Inst Evaluacién | avel

* Interpretar de forma grafica y verbal datos provenientes de plataformas

dI9ITG|QS. . . N o o o @ RUbrica de evaluacién.

e Producir representaciones matemdaticas de datos utilizando graficos de barras « Utilizacién de gréficos prehechos y —)
yordficoscireulares. . . plontilos pars ayucoren o () Lstodecorepo. )
Comparar diferentes estrategias para analizar datos y obtener conclusiones. . Pe‘:misﬂr et diof{tes s
Explicar los procesos y resultados matematicos utilizando lenguaje adecuado y parejas para compartir ideas y facilitar el Guia de observacién.
formatos grdficos. aprendizaje colaborativo. —

i » Uso de software con caracteristicas de Escala de estimacion. )
Saberes Basicos accesibilidad, como lectores de pantalla 'y

- alto contraste. g ;g Mapa conceptual. )

c Zig Diana de autoevaluacion. ’
o ‘ Q Registro de conductas. ’

@ Diario de clase. ) @

* Recopilacion y organizacion de datos, representacion
grafica de datos.
Graficos de barras y graficos circulares: Creacion y andlisis.
Interpretacion de datos: Identificacion de patrones 'y
tendencias.
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"El Ciclo del Agua y los Fendmenos Meteorologicos:
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Evoluciona con Pokémon: El Ciclo de Vida
SD o delos Animales

N N
4 N° i
Secuenclacién ( N°Sesiones ) \&I ;e‘

ACTIVIDADES DE MOTIVACION ACTIVIDADES INICIALES

(d L d . - .o . . z .z ..
AREA. Ciencias 1°- 2° VesesvenEsE e e e mitmesiacuell © e A e S
° muestra las etapas del ciclo de vida de varios animales y 5 2 :
2 : . evoluciones de Pokémon, usando herramientas como
N'VEL —_— coémo estas pueden relacionarse con las evoluciones de PowerPoint o Canva.
Pokémon. « Engrupos, los estudiantes disefian y construyen un mural

grande que ilustra el ciclo de vida completo de un Pokémon.
Usan materiales artisticos para representar cada etapa y deben
incluir etiquetas explicativas y detalles sobre los cambios en

ACTIVIDAOES DE DESARROLLO cadafase.

~
) » Los estudiantes, en grupos, seleccionardn un animal para
Dexrimiéno investigar su ciclo de vida. Compararan las etapas de ACTMDADES F|NALES
desarrollo del animal con las evoluciones de un Pokémon . - . a
especifico. * Los estudiantes participan en un juego de rol donde actdan
como diferentes etapas de un Pokémon en evolucién. Deben

* Los estudiantes realizan un experimento para observar el h ] ¢ 2 S
interpretar cémo se sienten y qué desafios enfrentan en

En esta situacion de aprendizaje, los estudiantes descubrirdn las etapas del ciclo de vida de diferentes crecimientoy desarrallo de plantas en diferentes T e e Y A= s .
animales, relaciondndolas con las evoluciones de Pokémon. Esta conexién no solo hard el aprendizaje iz diea iz aors, sy bl Copraapies ertes Sl S M S S St e
> b U d A A= o =L prenaizaj resultados con el ciclo de vida de los Pokémon, discutiendo * Los estudiantes crean un diario digital sobre el ciclo de vida
mds atractivo y actual, sino que también permitird a los estudiantes comprender conceptos biolégicos las similitudes y diferencias en el crecimiento y desarrollo. de un Pokémon elegido. Deben investigar y documentar
clave de una manera qQue resuena con sus intereses cada etapa evolutiva, utilizando imégenes y descripciones.
: Luego, presentan su diario a la clase, explicando coémo cada

etapa es crucial para el desarrollo del Pokémon.

N

&

Justificacién: & o

El estudio del ciclo de vida de los animales es fundamental para comprender la biologia basica y el ]
desarrollo de los seres vivos. Esta SDAA aprovecha la popularidad de Pokémon entre los ‘

estudiantes para facilitar la comprension de estos conceptos de manera lddica. La comparacion

con las evoluciones de Pokémon, un fenémeno de transformacion familiar para los nifios, les ayuda rson Mat
a visualizar y internalizar las etapas del desarrollo animal. Pe al erial Organizaﬂvo
Profesores extra / Analdgico / Clases
N COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS OIMETIEEET (P, (L / Digital EPeEDEE e

COﬂCfeCiéﬂ CUI""CU'OI’ CCL = cp cmcT || CD CE1 CE3 CES CE7 CE9 ( Familias Propio (Elaborado) ( Espacio Virtual

CPSAA CC CE CCeC Ce2 CE4 CE6 CE8 CE10

Criterios de Evaluacion

2 Nivel
* Utilizar dispositivos y recursos digitales para buscar informacion y crear “ Inst Evaluacion Autonomia
contenido sobre el ciclo de vida de los animales —O— @ RObrica de evaluacién
* |dentificar, describir y argumentar sobre las etapas del ciclo de vida de los * Provisién de materiales de apoyo visual y —)
animales, aplicando métodos de observacion y experimentacion sencillos. auditivo. , Lista de cotejo.
* Reconocer y describir las fases del ciclo vital de diferentes especies, y explicar su . s;%’gfg"l’:é?‘d'g"g:’ggﬁ ST (e el —rgcecoree _J

importancia en el contexto de la preservacion de la biodiversidad.

e Uso de software con caracteristicas de Guia de observacion. )

accesibilidad, como lectores de pantalla 'y -
alto contraste. { 3 Escaladeestimacion. )
 Asignacion de roles especificos dentro de

los grupos para garantizar que cada Mapa conceptual. '
estudiante participe activamente.
1 @) s =» Diana de autoevaluacion.

Saberes Basicos

* Fomento de la curiosidad y responsabilidad en la
investigacion.

* Estudio de las funciones vitales de los seres vivos desde una a I | )
perspecﬁvo im‘egrodo. %, s F < @ Registro de conductas.
e Estrategias de busqueda, almacenamiento y presentacion ﬁ% &b ,ﬂgﬂ \ Diario de clase.
de dOTOS. aa = ‘ = N ]‘{L’ »L il @ ) 19 I




"El Museo de los Sentidos: Una Aventura

SD e Artistica"

AREA: Ciencias NIVEL 1°- 2°

Descripcién: |

En esta Situacion de Aprendizaje, los estudiantes de 1° 0 2° de Primaria visitarén un "Museo de los
Sentidos", donde cada pasillo esta disefiado para explorar y experimentar un sentido especifico. A través
de actividades interactivas y artisticas, los alumnos descubrirdn cémo cada uno de los sentidos
contribuye a nuestra percepcion del mundo. El museo incluird exposiciones y actividades que estimulen
la vista, el oido, el tacto, el olfato y el gusto.

'\
Secvenciacion

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

Utilizando una herramienta de realidad virtual o una
presentacion interactiva, los estudiantes "visitan" un
museo nacional.

ACTIVIDAOES DE DESARROLLO

* Instalacién de una galeria con diferentes obras de arte y
colores. Los nifios deben observar y describir lo que ven'y
c6mo los colores y formas les hacen sentir.

 Area equipada con diferentes tipos de sonidos y musica. Los
niflos deben identificar y clasificar los sonidos que escuchan
y relacionarlos con las emociones que les provocan.

» Espacio con materiales de diferentes texturas para que los
nifos exploren con las manos y describan sus sensaciones.

* Area con frascos que contienen diferentes olores. Los nifios
deben identificar y describir los olores, relacionéndolos con
recuerdos o experiencias.

» Espacio con muestras de diferentes sabores. Los nifios

( N° Sesiones \) \&I

ACTIVIDADES INICIALES

» Coloca en una caja objetos que estimulen diferentes sentidos,

como texturas variadas, aromas, sonidos, sabores (en pequefias
muestras), y objetos visualmente atractivos. Los estudiantes
deberan identificar los sentidos que se utilizan para cada objeto
y hacer conjeturas sobre lo que podrian sentir.

Coloca en una caja objetos que estimulen diferentes sentidos,
como texturas variadas, aromas, sonidos, sabores (en pequefias
muestras), y objetos visualmente atractivos. Los estudiantes
deberdn identificar los sentidos que se utilizan para cada objeto
y hacer conjeturas sobre lo que podrian sentir.

ACTIVIDADES FINALES

* Los nifios crean una obra de arte utilizando materiales que

estimulen todos los sentidos, como texturas variadas,
colores brillantes y elementos aromaticos.

Discusion grupal sobre lo que han aprendido y disfrutado en
cada pasillo del museo. Evaluacion de las experiencias
sensoriales a través de un dibujo o una breve presentacion.

deben probar y clasificar los sabores, y hablar sobre sus
preferencias.

Recursos @ W

El aprendizaje sobre los sentidos es fundamental para el desarrollo de habilidades de observacion
y apreciacion del entorno. Integrar el estudio de los sentidos con el arte ofrece a los estudiantes

una experiencia multisensorial que enriquece su comprension y apreciacién del mundo. El enfoque
en un museo permite a los nifos explorar cada sentido en un contexto que les resulta familiar y Personal Material Organizaﬂvo
emocionante, estimulando su curiosidad y creatividad. . /
Profesores extra Analégico Clases
N COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS & orientador, PT, AL  Oigital Espacicabiento

Concrecion Curricular ) e & aieri o0 | e oes ces oo ces

CeE2 CE4 CeE6 Ces CE10

/Fomilias

( Propio (Elaborado) ( Espacio Virtual

CPSAA CC CE CCeC

Criterios de Evaluacion

Nivel

Inst Evalvacion | avtoremia

{ § Ribrica de evaluacion. ’

e Formular preguntasy realizar predicciones razonadas sobre el medio natural,
social o cultural mostrando y manteniendo la curiosidad.

e Utilizar recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto
educativo de forma segura y eficiente.

e Promover actitudes que fomenten el bienestar emocional y social, gestionando
las emociones propias y respetando las de los demas.

» Proyectos individuales con un mayor
nivel de detalle en la presentacion

Lista de cotejo.
final. Guia de observacién
’V{ e Incluir dclesafl’os o acﬁ\éidcdes _)
opcionales para estudiantes que ; (2
4 . demuestren un mayor interés o Soslle el e,

habilidad en la exploracion sensorial.

Saberes Basicos

Mapa conceptual. )

* Identificaciéon y funciones de los cinco sentidos (vista, oido, olfato,

9US'|'O Y "'OCTO). ) | ] ® q @ Diana de autoevaluacion. ’
e Como los sentidos influyen en la percepcion del entorno y las S| N —' )
emociones. ! Registro de conductas. ’

e Términos especificos y como describir las sensaciones.

| | @ Diario de clase. ) @I




SD A: "Los Medios de Transporte en el Mundo de Cars"

AREA: Ciencias

NIVEL ™= 2°

Descripcién: |

Los estudiantes exploraran los diferentes medios de transporte a través del universo de la
pelicula "Cars". A través de actividades lGdicas y educativas, aprenderdn a identificar y clasificar
diferentes tipos de transporte (terrestre, aéreo, acudtico) mientras interactian con personajes y
escenarios de Cars.

Justificacion:

Utilizar la tematica de la pelicula "Cars" ayuda a captar la atencién de los estudiantes, haciendo
que el aprendizaje sobre los medios de transporte sea mas accesible y atractivo. Ademas,
relacionar los contenidos con una pelicula q|ue ya conocen refuerza su comprension de manera
significativa y facilita la conexién emocional con el aprendizaje.

N\ COMPETENCIAS CLAVE:
Concrecion Currlcvlor ) ccc ' o« oo o

CPSAA CC CE CCeC

Criterios de Evaluacion

Identificar y describir diferentes medios de transporte. _,
e Closificar los medios de transporte seqin el medio en el que operan (tierra, aire,
agua).
 Relacionar cada medio de transporte con su funcién y entorno de uso.

Saberes Basicos

 Clasificacion basica de los medios de transporte: terrestre, aéreo,
acudtico.
Funcion y utilidad de los medios de transporte en la vida cotidiana.
Vocabulario basico sobre los medios de transporte.
Importancia del uso responsable de los medios de transporte para el
cvidado del medio ambiente.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CEl CE3 CES CE7 CE9
CeE2 CE4 CeE6 CeEs CE10

'\
Secuenciacion

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

Los estudiantes son recibidos por un "Rayo McQueen"

(protagonista de Cars, interpretado por el maestro o un

video de bienvenida). Se les presenta la tematica de la
unidad: exploraran los diferentes medios de transporte
a través de un recorrido por Radiador Springs y sus
alrededores.

ACTIVIDAOES DE DESARROLLO

» Se organiza un circuito en el aula donde los estudiantes
simulan el movimiento de diferentes vehiculos. Por ejemplo,
coches en carreteras hechas de papel, aviones que ' vueﬁm"
por cuerdas colgadas del techo, y barcos que "navegan" en
una piscina de juguetes. Cada grupo debe guiar su vehiculo
por el circuito correcto y explicar en qué medio se mueve y
por qué.

» Los estudiantes toman el papel de "guias turisticos" de
Radiador Springs. Cada estudiante o grupo de estudiantes
debe preparar una breve presentacion sobre un tipo de
transporte, explicando cémo se usa en la civdad y por qué es
importante. Luego, presentan su "tour" a sus compafieros.

\ INT
Recursos '

» Material visual y audiovisual para
facilitar la comprension, tareas
simplificadas o con mayor guia para
aquellos que lo necesiten.

» Trabajo en pequeios grupos con
apoyo adicional para estudiantes
que lo requieran.

( N° Sesiones \) \il u‘%i‘;

ACTIVIDADES INICIALES

* Enesta actividad, se reparten tarjetas con imdgenes de

diferentes vehiculos de la pelicula Cars (coches, aviones, barcos,
trenes). Los estudiantes, en grupos, deben clasificar las tarjetas
en fres categorias: terrestres, acudticos y aéreos. Después, se
realiza una puesta en comin y se cuelgan las tarjetas en un
mural por categorias.

Los estudiantes trabajan en grupos para completar un gran
mapa de Radiador Springs, en el que deben colocar imdgenes de
los medios de transporte en su lugar correcto (carretera, pista
de vuelo, rio). Cada grupo se enfoca en un tipo de medio de
transporte.

ACTIVIDADES FINALES

« Los estudiantes disefian su propio vehiculo inspirado en

Cars. Pueden usar cartulinas, colores, recortes y otros
materiales J.)aro crear su modelo. Después, escriben o dictan
una breve descripcion sobre en qué medio se mueve su
vehiculo y qué funcién tiene.

Los estudiantes crean un pequefio libro ilustrado donde
dibujan diferentes vehiculos de Cars y escriben una breve
descripcién de cada uno, explicando en qué medio se mueve.
Este libro se utilizard como material de repaso..

Personal Material Organizativo
/ Profesores extra / Analégico / Clases
Orientador, PT, AL Digital Espacio abierto
Familias ( Propio (Elaborado) Espacio Virtual
2 Nivel
Inst Evaluacion | avtonomia

@R(Jbrico de evaluacion. ’

Lista de cotejo. )
Guia de observacion. ’

{ 3 Escalade estimacion. )

{ ] Mapa conceptual. )
Z ;g Diana de autoevaluacion. ’
z J Registro de conductas. ’

@ Diario de clase. ) @




SD A: "Explorando el Cuerpo Humano con Ant-Man"

AREA: Ciencias

NIVEL 3— %

Descripcién: | -

En esta Situacion de Aprendizaje, los alumnos se embarcardn en una aventura junto a Ant-Man,

el superhéroe capaz de reducir su tamaio al nivel microscépico, para explorar las maravillas del .
cuerpo humano desde dentro. A lo largo de la experiencia, descubrirdn los distintos sistemas del

cuerpo, sus funciones y la importancia de mantener una vida saludable.

—
( Secuenciacion )

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

Se proyecta una escena de la pelicula donde Ant-Man se
reduce y vigja a través de diferentes partes del cuerpo
humano. Posteriormente, se realiza una lluvia de ideas
sobre qué partes del cuerpo se pueden explorar y cémo
funcionan.

ACTIVIDAOES DE DESARROLLO

Usando una aplicacién digital o en formato fisico, los
alumnos colaboran para crear un mapa del cuerpo humano
en el que se puedan identificar y explorar diferentes
sistemas, anadiendo la informacién que han aprendido en
cada "pasillo" del museo corporal.

Cada alumno o grupo de alumnos presenta su diario de vidje

de Ant-Man a través de uno de los sistemas del cuerpo

humano, explicando lo aprendido y destacando la .
importancia de ese sistema para el bienestar general.

( N° Sesiones \) \&I

ACTIVIDADES INICIALES

¢ Los alumnos escriben en un "diario de viaje" como si fueran Ant-
Man, describiendo lo que ven y experimentan mientras vigjan
por el sistema digestivo.

 Serealizan actividades que demuestran cémo los nervios
transmiten mensajes, como medir el tiempo de reaccién de los
alumnos ante un estimulo.

ACTIVIDADES FINALES

Juego de rol: Los alumnos simulan ser glébulos rojos
transportando oxigeno y nutrientes a diferentes partes del
"cuerpo", representado por la clase, usando cintas de
colores para identificar diferentes "6rganos".

Se realiza un experimento basico sobre la circulacion de la

sangre utilizando agua con colorante que fluye a través de
un circuito cerrado de tubos.

.l L

Justificacion:

El cuerpo humano es un tema fundamental en la educacién primaria, ya que permite a los
alumnos comprender su propia biologia y la importancia de mantener habitos saludables.
Relacionarlo con un personaje tan popular como Ant-Man convierte el aprendizaje en una
experiencia divertida y memorable, favoreciendo la motivacién y el interés por la ciencia.

> COMPETENCIAS CLAVE:

COMPETENCIAS ESPECfFICAS
Concrecion Curricular ) ccc & o 1 ce s ces cer ceo
CPSAA CC CE CCEC CE2 CE4 CE6 CE8 CE10

Criterios de Evaluacion

e Comprender el funcionamiento de los sistemas del cuerpo humano y su
interrelacion, valorando la importancia de cuidar la salud.

 Aplicar conocimientos sobre los habitos de vida saludables para mantener el
bienestar fisico y mental..

 Realizar observaciones y experimentos sencillos para conocer y explicar
fenémenos relacionados con la biologia humana.

Saberes Basicos

Digestivo, respiratorio, circulatorio, excretor, nervioso, y locomotor.

/Fomilias

7

w —~i

e
ACZR
Organizativo

/ Clases

Espacio abierto

Recursos @%[‘g

Material
/ Analégico
& Digital

/ Propio (Elaborado) / Espacio Virtual

Personal

Profesores extra

Orientador, PT, AL

Nivel

Inst Evalvacion | avtoremia

@R(Jbrico de evaluacién. ’
Lista de cotejo. )

Guia de observacion. ’
{ 3 Escalade estimacion. )

{ ] Mapa conceptual. )

Materiales visuales y manipulativos
para alumnos con dificultades de
aprendizaje.

Refuerzos especificos para alumnos
que requieran ayuda adicional en la
comprension de los conceptos.
Actividades méas complejas para
alumnos con mayor capacidad, como
investigar enfermedades asociadas a
cada sistema y proponer soluciones.

Funcionamiento basico del cuerpo: Procesos de digestion, respiracion, . X - dTL @ e )
circulacién de la sangre, y excrecién. Ga.’ 7 .
* Habitos de vida saludables: Alimentacién, ejercicio fisico, higiene, y Ny A 03 Q Registro de conductos. )
descanso. « 1 o _ & i i @ Diario de clase. )
e :ﬂ:”u | 0
CaaYy Py D

)



Maquinas e Inventos"

LT ( Secuencl r\) N° Sesiones || 6| (<5
S D o Ilnventando con Hiro y Baymax: Explorando X | venciacion u‘ts’?

ACTIVIDADES DE MOTIVACION ACTIVIDADES INICIALES

Se proyectan escenas clave donde Hiro trabaja en sus « Los alumnos practicardn palancas, poleas y engranajes usando

) C iIencias 3 O 40 P inventos y con Baymax, para motivar a los alumnos y kits de construccién simples o materiales reciclados como
generar un debate sobre la importancia de las tapones de botellas, palillos, cuerdas y plastilina.

maquinas y la invencién. Los alumnos participan en una « Los alumnos disefiaran un invento que pueda resolver un

lluvia de ideas sobre qué tipos de maquinas e inventos ﬁroblemc cotidiano. Usarén materiales reciclados y
han visto en su vida diaria y como estos les ayudan. erramientas bésicas para construir un prototipo.
(
) » Usando kits de robética simples (como LEGO Mindstorms o
Dexrimiéno i) similares), los alumnos construiran y programardn un robot ACTIVIDAOES FINALES
B PUIEEE (e el 2e S S S I s 2 O TEEEE 2T « Los alumnos organizan una exhibicién en el aula o en otro

objetos. " . f
‘ espacio escolar donde muestran sus maquinas e inventos a
+ Cada alumno o grupo de alumnos presenta su diario de viaje otros compafieros y padres. Carteles informativos, espacio

En esta Situacion de Aprendizaje, los alumnos se sumergirdn en el mundo de la robéticay la

invencién junto a Hiro Hamada'y Baymax, los personaijes principales de "Big Hero 6". A través de de Ant-Man a traves de uno de los sistemas del cuerpo para exposicion, efiquetas paralos proyectos.
A o AR q p3 9 2 humano, explicando lo aprendido y destacando la
esta tematica, los estudiantes exploraran diferentes tipos de maquinas, comprenderdn su importancia de ese sistema para el bienestar general.

funcionamiento y tendran la oportunidad de diseiar sus propios inventos utilizando principios
basicos de la ingenieria y la tecnologia.

Justificacion:

R D ﬁ\
El estudio de las maquinas y los inventos es fundamental en la educacién primaria para despertar u ™ o 2l

el interés por la ciencia, la tecnologia, la ingeniego y las matematicas (STEM). Relocio|nor ?s're A . g 9
tema con personajes tan carismaticos y conocidos como Hiro y Baymax permitird a los alumnos
conectar el contenido curricular con una narrativa emocionante y relevante, fomentando la Personal Mat erlal Organizaﬂvo
creatividad y la curiosidad cientifica. .. /
Profesores extra Analégico Clases
—~ , ientador, PT, AL & Dig Espacio abiert
COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS OIMETIEE ST (P, ( L Digital spacio abierto

COﬂCfeCiéﬂ CUI""CU'OI’ CCL ' cp cmcT €D CE1  CE3  CES CE7 CE9 / Familias / Propio (Elaborado) / Espacio Virtual

CPSAA CC CE CCeC CeE2 CE4 CE6 CeEs CE10

Criterios de Evaluacion

Inst Evaluacién [ pive

) ) @R(Jbrico de evaluacion. )
e Proveer herramientas y materiales

simplificados para estudiantes con Lista de cotejo.
dificultades motoras o de comprensién. —)
» Refuerzos especificos para alumnos

que requieran ayuda adicional en la Guia de observacion. )

comprension de los conceptos. L
« Actividades mds complejas para { J Escaladeestimacion. )
alumnos con mayor capacidad, como

investigar enfermedades asociadas a g ;S Mapa conceptual. '
cada sistema y proponer soluciones.

* |dentificar y describir las caracteristicas y funciones bdsicas de diferentes tipos
de maquinas.

 Aplicar conocimientos cientificos y técnicos en el disefio y construcciéon de un
modelo simple de maquina o invento.

 Reflexionar sobre la importancia de los inventos y las maquinas en el desarrollo
de la sociedad.

Saberes Basicos

 Tipos de maquinas: Simples y complejas (palancas, poleas,

engranajes, etc.). Diana de aufoevaluacion. )
* Innovacion y tecnologia: Impacto de los inventos y las maquinas en la )
sociedad. Registro de conductas. ’

* Principios basicos de la ingenieria: Disefo, construccion, y
funcionamiento de maquinas.

@ Diario de clase. ) @




"El Ciclo del Agua y los Fenémenos
Meteoroldgicos: Una Aventura en Arendelle"

NIVEL 3— %

SOA:

AREA: Ciencias

Descripcién: |

Los alumnos se embarcardn en una aventura en el reino de Arendelle, ayudando a Elsa y sus amigos
a comprender y controlar los diferentes fendmenos meteorolégicos que afectan al reino.
Aprenderdn sobre el ciclo del agua y cémo se forman la nieve, la lluvia y las tormentas, mientras
viven una historia paralela inspirada en la pelicula Frozen.

Justificacion:

Este contenido es fundamental para c1ue los alumnos comprendan los procesos naturales que
regulan nuestro entorno. Al relacionarlo con una tematica conocida y atractiva como Frozen, se
facilita la motivacion y el interés de los estudiantes, lo que a su vez potencia el aprendizaje
significativo.

> COMPETENCIAS CLAVE:

Concrecién Curricvlor ) o

CPSAA CC CE

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CMCT ~ CD CE1
CCEC CE2

CE3 CES CE7 CE9
CE4 CE6 CE8 CE10

Criterios de Evaluacion

e Utilizar de forma segura, responsable y eficaz dispositivos y recursos digitales para la
bdsqueda, seleccién y organizacion de informacion.

* Explicar, mediante ejemplos, como los procesos de cambio en el ciclo del agua afectan a
los fenémenos meteorolégicos, usando la observacion y la experimentacion.

 |Interpretar datos climaticos representados en graficos o mapas, usando herramientas
digitales para su andlisis y comprension.

Saberes Basicos

* Formas de energiq, fuentes y transformaciones. Fuentes de energias
renovables y no renovables.
e Elclimay el planeta. Introduccion a la dindmica atmosférica y a las
grandes areas climaticas del mundo.
* Fases de los proyectos de diseno: identificacion de necesidades, a
% disefio, prototipado, pruebaq, evaluaciéon y comunicacion.

| W

—~
( Secvenclacién )

ACTIVIDADES DE MOTIVACION

Los alumnos reciben una carta de Elsa en la que les pide
ayuda para entender los cambios climaticos que estén

ocurriendo en Arendelle. “
o #;

Proyeccion de escenas clave de Frozen
donde Elsa usa sus poderes de hielo y nieve.

ACTIVIDAOES DE DESARROLLO

los fenémenos meteorolégicos: algoddn para las nubes,

( N° Sesiones \) \&I

ACTIVIDADES INICIALES

¢ Los alumnos diseiiarén un mapa del reino de Arendelle,

marcando las zonas donde se producen diferentes fenémenos
meteoroldgicos (nieve, lluvia, tormentas).

Los alumnos llevan un diario durante una semana donde
regi)s'rron el clima diario (si hace sol, si llueve, si estd nublado,
etc.).

e Crear un rincon en el aula con elementos relacionados con
ACTIVIDADES FINALES
o

papel celofdn para la lluvia, cartén para representar el sol,
etfc.

» Los alumnos representan las diferentes etapas del ciclo del
agua a través de un juego de roles, donde algunos son gotas
de aguaq, otros el sol, y otros nubes.

* Los alumnos utilizan agua caliente y hielo en un frasco para
observar cémo se forma una nube (el vapor sube, se enfria y
se condensa). -

-
*'\:\

"T.

e
—

Los alumnos observan y dibujan cémo cambia la
Zo?étgro de un objeto (por ejemplo, un palo) a lo largo
el dia.

« Los alumnos fabrican un pluviémetro con una botella de

pléstico para medir la cantidad de lluvia durante varios
dias

. Los alumnos, en grupos, describen un fenémeno

meteoroldgico y el resto de la clase debe adivinar cual
es.

Recursos | %5 .. .\ « ¢
(Do ) T &
Personal Material Organizativo

/ Profesores extra / Analégico / Clases
Orientador, PT, AL Digital ( Espacio abierto
( Familias / Propio (Elaborado) Espacio Virtual
2 Nivel
Inst Evaluacion | avtonomia

» Uso deimadgenes y videos para facilitar
la comprension de conceptos.

» Formar grupos heterogéneos para
asegurar la colaboracion y el apoyo
mutuo.

» Uso de fichas y material adaptado para
alumnos con necesidades especificas.

{ § Ribrica de evaluacion. ’
{ 1 Listade cotejo. )

Guia de observacion.

Escala de esﬁmacién.)

Mapa conceptual. )

Diana de autoevaluacion.
Registro de conductas. ’

g ;S Diario de clase. )

@
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ACTIVIDADES DE MOTIVACIO

Se proyectard una serie de imégenes y videos de
Pandora, destacando sus paisajes, flora y fauna. Se
plantearén preguntas para fomentar la curiosidad,
como: " Como se diferencian estos ecosistemas de los
que conocemos en la Tierra?".

ACTIVIDAOES DE DESARROLLO

» Los alumnos investigarén y representaran los ciclos de vida de
diferentes especies en Pandora, desde su nacimiento hasta la
muerte. Cada grupo seleccionaré una especie ficticia o inspirada
en las criaturas de la pelicula y elaborara una representacion
visual o dramatizacién que muestre las distintas etapas de su
ciclo vital. Deberan explicar cémo cada etapa del cicﬁ) devida
esté influenciada por el ecosistema en el que vive la especie.

'\
SD A: Ecosistemas y Biodiversidad en Pandora Secvenciacion

AREA: Ciencias

NIVEL 5= ¢

Descripcién: |

Los alumnos explorardn los diferentes ecosistemas de la Tierra a través del mundo
ficticio de Pandora, del universo de Avatar. Utilizando este escenario, descubriran las
caracteristicas de los ecosistemas, las interacciones entre los seres vivos y la
importancia de la biodiversidad. A lo largo de esta actividad, se estimulara el
pensamiento critico, la creatividad y el trabajo en equipo.

Justificacion:

» Los alumnos crearén un mapa de interacciones dentro de un
ecosistema de Pandora. Identificardn las relaciones entre
diferentes especies (depredacidn, competencia, simbiosis, etc) y
c6mo estas interacciones mantienen el equilibrio del ecosistema.
Para esto, utilizarén cartulinas y fichas de colores para
representar las conexiones entre las especies y las
caracteristicas del ambiente.

Recursos

\:)k\ o v v

Esta SDAA conecta el contenido curricular de Ecosistemas y Biodiversidad con un

enfoque temd@tico basado en la pelicula Avatar. Utilizando un mundo ficticio pero rico Persoendl
en diversidad biolégica, los alumnos podran comprender conceptos cientificos reales
de una manera atractiva y significativa. ..
/ Profesores extra / Analdgico
\. COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS ( e /0'9”‘"

Concrecién Curricular

CCL
CPSAA CC

cP CMCT CD

CCEC

CEl' CE3 CES CE7 CE9
CeE2 CE4 CeEé6 CEs CE10

/Fomilias

CE

Criterios de Evaluacion

* Describir las caracteristicas de los diferentes ecosistemas y la biodiversidad que los
componen.

 Reflexionar sobre la importancia de la conservacion de los ecosistemas y proponer
acciones para su proteccion.

 |Interpretar datos climaticos representados en graficos o mapas, usando herramientas
digitales para su andlisis y comprension.

» Uso derecursos visuales y multimedia
para facilitar la comprension.

» Formar grupos heterogéneos para
asegurar la colaboracion y el apoyo
mutuo.

» Para alumnos que necesiten ayuda
extra, se proporcionardn actividades
mas guiadas y material adaptado.

~%

Saberes Basicos

Los principales ecosistemas de la Tierra y su biodiversidad. (&
La relacion entre los seres vivos y su entorno.

La importancia de la conservacion de la biodiversidad.
Los efectos del cambio climatico en los ecosistemas.

oL NDCENEAR ARG O DO Nt NN IO N X 7 == ﬁ
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( N° Sesiones \) \&I
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ACTIVIDADES INICIALES

» Seformaran grupos para investigar y comparar un ecosistema
de Pandora con uno real de la Tierra. Cada grupo presentara su
andlisis, destacando las similitudes y diferencias, y como la
biodiversidad juega un papel en la supervivencia de los seres
vivos

¢ Los alumnos investigarén cémo el cambio climatico podria
afectar a Pandora y comparardn estos efectos con los que se
observan en la Tierra. Posteriormente, elaborardn un pequefio
informe o presentacion multimedia.

ACTIVIDADES FINALES

« Los alumnos disefiardn un ecosistema propio dentro de
Pandora. Elegirdn las caracteristicas del terreno
(bosque, desierto, océano, etc.), la fauna y la flora, y
explicaran como interactian entre si. Usaran
materiales reciclados o herramientas digitales para
representar su ecosistema.

« Discusion grupal sobre la importancia de la
conservacion de los ecosistemas y la biodiversidad,
tanto en Pandora como en la Tierra. Los alumnos
propondrdn acciones que se puedan llevar a cabo en su
comunidad para proteger los ecosistemas locales.

S

Organizativo

/ Clases

/ Espacio abierto

Propio (Elaborado) ( Espacio Virtual

Nivel

Inst Evaluacion | avtoromia

{ § Ribrica de evaluacion. )
@ Lista de cotejo. )

{ 31 Guiade observacion. ’
{ 3 Escalade estimacion. )

@ Mapa conceptual. )
@ Diana de autoevaluacion. ’
z J Registro de conductas. ’

g ;S Diario de clase. )
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Explorando el Sistema Solar con los
SDA: Guardianes de la Galaxia

N o N
Secuenclacién) 5 (N Sesiones )\&I ;e‘

i i Se proyecta un video de bienvenida donde los « Serealiza una lluvia de ideas donde los estudiantes comparten
AREA: Ciencias NIVEL 5%~ 6° personajes de Guordianes de o Golaxi (tar-Lord Tt A hoves de resuntas onentodcras. o rofeso oroania
- qu,om' ROC[(QT) invitan a los eSTU.dmnTes 2 U] el la informacién en un mapa mental colectivo queseird
mision especial para explorar el Sistema Solar. Los completando a lo largo de la unidad.
personajes explican brevemente los objetivos de la * Los estudiantes investigardn sobre una misién espacial real
mision y los desafios que enfrentardn. (como las misiones Apollo, Voyager, o Marte Rovers) y la
comparardn con una misién ficticia que podrian realizar los
ACTIVIDAOES DE DESARROLLO Guardianes de la Galaxia. Deberdn presentar sus hallazgos
~ vtilizando una presentacién digital o un péster.
» Con linternas y globos, los estudiantes simularan los movimientos
Descri ién: de rotacién y traslacién de la Tierra. Se analizard cdmo estos ACT'V'DADES F'NALES
movimientos causan el dia, la noche y las estaciones del aiio. Se . L
utilizarén etiquetas para sefialar el eje terrestre y la érbita « Seorganiza un escape room temdtico en el aula donde los
- — L. . L. . o o alrededor del Sol. estudiantes deben resolver enigmas relacionados con el
Esta situacién de aprendizaje integrada (SDAA) tiene como objetivo que los estudiantes de 5°y 6 Cada estudiant e un diario donde reaistrarg Sistema §%lory los.Tmovirpi%nfos de la Tierra para |
- . . SI= A N « Cada estudiante mantendrd un diario donde registraré sus escapar" de una situacién de emergencia en la nave de los
de Primaria exploren el Sistema Solar y comprendan los movimientos de la Tierra (!'o‘rcaon y e S 5 A o A b Gonrdianes de I8 Galaxia, 9
traslacion), a través de una tematica atractiva: Guardianes de la Galaxia. Los estudiantes asumiran eeles esioneanl Blinndeleenlios Glar Tanes el ibalezite:
s 2 : : : omentard la creatividad permitiendo ilustrar sus . i i i
el rol de jovenes exploradores espaciales, para descubrir y entender los diferentes cuerpos celestes, e T ey Ca e A e o euavandasiala Los fgi*gggnggfécgg‘:x%f‘égguflﬁcrggsgeégﬁigi 'lfjs posibles
sus caracteristicas, y como los movimientos de la Tierra afectan la vida en nuestro planeta. nave. efectos de alterar los movimientos de la Tierra, como

acelerar su rotacién o modificar su traslacion. Debatirdn las
osibles consecuencias y luego las presentardn al resto de

Justificacion:

a clase.
— ,»Ah%
\\\ 1 ./:-.’-i‘ ==, -
% ( Recursos ) = ¥4 @e ~— 4
El Sistema Solar y los movimientos de la Tierra son temas fundamentales en la educacion / ‘A,‘ < r &= L

cientifica basica. Comprender como la Tierra interactda con otros cuerpos celestes es

crucial para desarrollar una vision global del universo y fomentar el pensamiento critico. Pefsonal Ma‘rerlal Organlzaﬂvo
Al utilizar la tematica de Guardianes de la Galaxia, se busca captar el interés de los
estudiantes, motivandolos a aprender mediante una narrativa envolvente y relevante. / Profesores extra / Analégico / Clases

N COMPETENCIAS CLAVE:  COMPETENCIAS ESPECIFICAS ( Orientador, PT, AL ( Digital Espacio abierto

Concrecién Curricular CCL - cp cmcT | c0 | (CEl [ CE3 = CES (CE7  CE9 / Familias / Propio (Elaborado) / Espacio Virtual

CPSAA CC CE CCEC CeE2 CE4 CeEé6 Ces CE10

Criterios de Evaluacion

Inst Evaluacién [ pive

e Buscar y seleccionar informacion fiable sobre el Sistema Solar utilizando recursos

digiTGIQs Q RUbrica de evaluacion.
Explicar los movimientos de rotacion y traslacion de la Tierra y sus efectos. « Uso de recursos audiovisuales,

Realizar representaciones visuales o maquetas del Sistema Solar. maquetas, y aplicaciones interactivas Lista de cotejo.
Reflexionar sobre la importancia de la investigacion espacial y los descubrimientos para facilitar el aprendizaje de

cientificos. _ estudiantes con diferentes estilos de

aprendizaje.

Guia de observacion. ’
e Permitir diferentes formas de

demostrar el aprendizaje (oral, escrito, { J Escaladeestimacion. )
digital) segin las fortalezas de cada

estudiante. @ Mapa conceptual. )
e .
Q*L € T . Q Diana de autoevaluacion. '

g Registro de conductas.
g ;S Diario de clase. ) @

Saberes Basicos

 ElSistema Solar: planetas, satélites, asteroides y cometas.
Movimientos de la Tierra: rotacion y traslacion.

e Fendmenos resultantes de los movimientos de la Tierra: dias,
noches y estaciones.

e Herramientas digitales para la representacion del espacio.




Aventura en la Historia Antigua con Secuenciacion - ( N° Sesiones ) | 6 I ‘;'Q;;
SDA: Indiana Jones L X T/
ACTIVIDADES DE MOTIVACIG ACTIVIDADES INICIALES

¢ Se proyecta un video donde Indiana Jones invita a los estudiantes a
unirse a su expedicion. Explica brevemente el objetivo: encontrar un
artefacto valioso y aprender sobre la civilizacion que lo creé. Este

Se presenta a los estudiantes un "diario perdido" de
Indiana Jones, lleno de pistas sobre su Gltima expedicion
en busca de un artefacto antiguo. El diario contiene

AREA: Ciencias

NIVEL 5= ¢

Descripcién: | \

En esta situacion de aprendizaje integrada (SDAA), los estudiantes de 5° y 6° de Primaria se

embarcardn en una emocionante aventura a través de la historia antigua junto a Indiana Jones, &

el famoso arquedlogo. A través de esta tematica, exploraran civilizaciones antiguas, sus culturas,
monumentos y legados. Los estudiantes asumiran el papel de jévenes arquedlogos,
acompaiando a Indiana en su busqueda de artefactos.

Justificacion:

La historia antigua es un contenido esencial en el curriculo de ciencias sociales, ya que permite a
los estudiantes comprender las raices de nuestra civilizacion y valorar el patrimonio cultural. Al
introducir la figura de Indiana Jones, se busca despertar el interés y la curiosidad de los alumnos
por la arqueologia y la historia, conectdndolos con una narrativa que combina aventuray
aprendizaje.

E pVE

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CMCT CD CE1 CE3
CeE2 CE4

N\ COMPETENCIAS CLAVE:
Concrecion Curriculor ) .

CPSAA CC CE CCEC

CES CE7 CE9
CE6 Cces CE10

Criterios de Evaluacion

e Analizar y describir caracteristicas clave de una civilizacion antigua, como la egipcia, la
griega o la romana.
* Interpretary valorar fuentes histéricas y arqueoldgicas relevantes para el estudio de la

historia antigua.

» Reflexionar sobre la importancia del patrimonio histérico y la necesidad de su

conservacion.

Saberes Basicos

Grandes civilizaciones antiguas: Egipto, Grecia, Roma.
Monumentos y artefactos histéricos: pirdmides, templos, estatuas.
Métodos de investigacion histérica y arqueoldgica.

Uso de herramientas digitales para la investigacion historica.

fragmentos de texto, dibujos, y mapas que deberdn
descifrar para seguir el rastro de Jones y entender la
importancia de la historia antigua.

ACTIVIDAOES DE DESARROLLO

video sirve como introduccién a las civilizaciones que se estudiaran.

En el patio o en una caja de arena, se realiza una simulacion de
excavacion arqueoldgica. Los estudiantes desenterraran
"artefactos" (replicas o creaciones hechas en clase) y
documentardn sus hallazgos, tal como lo haria un arquedlogo,

n

analizando qué pueden aprender de esos objetos sobre la
civilizacién antigua.

ACTIVIDADES FINALES

« Los estudiantes asumen el rol de arquedlogos y, mediante
un juego de rol, discuten sobre el valor de los artefactos
que descubren, cémo deben conservarse y qué se puede
aprender de ellos. Cada grupo defiende su punto de vista
basado en su investigacion.

« Utilizando pistas escondidas en la clase, los estudiantes deben
descifrar cédigos y resolver acertijos relacionados con la
historia antigua para encontrar la ubicacién de un "templo
perdido". Cada pista les proporciona informacién adicional
sobre una civilizacién antigua.

* Cada grupo de estudiantes investigard una civilizacién antigua
especifica (Egipto, Grecia, Roma) utilizando libros, videos y
recursos digitales. Deberdn crear una presentacion o un péster
que incluya informacién sobre la cultura, la arquitectura, la

Sl reach « Seorganiza un debate en clase sobre la importancia de
religion y los logros de esa civilizacion.

conservar el patrimonio histérico y los desafios que esto

* Los estudiantes organizan una exposicién en la clase donde implica, Los estudiantes deben argumentar sobre la

presentan sus maquetas, artefactos encontrados, y proyectos ?rofecuon de sitios arqueoldgicos frente a otros intereses

de investigacién sobre las civilizaciones antiguas. Invitan a otros urbanizacién, turismo masivo).
cursos y profesores a visitar el "museo" y explican sus trabajos.

<R

Recursos Ry

oy

Personal

Profesores extra

Organizativo

/ Analégico / Clases

Orientador, PT, AL Digital / Espacio abierto
/ Familias Propio (Elaborado) Espacio Virtual
Inst Evalvacién | a e

{ § Ribrica de evaluacion. ’
{ 1 Listade cotejo. )

@Gufa de observacion. ’
{ 3 Escalade estimacion. )

Mapa conceptual. )
Diana de autoevaluacion. ’
Registro de conductas. ’

: ;S Diario de clase. )

e Provision de materiales visuales y
manipulativos para facilitar la
comprension del contenido histérico.

 Asistencia en la bisqueda de
informacién y en la organizacion de
ideas para estudiantes que lo
necesiten.

« Formacion de grupos heterogéneos
para que los estudiantes puedan
apoyarse mutuamente segin sus
habilidades.
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