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Juego, recuerdo
y avanzo.

“La ruta del saber”
2°A

Semanas 17, 18 y19
Del 03 al 21 de agosto
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MATERIALES IMAGENES

¢Qué materiales podria utilizar para crear mi ruta ¢Como se podria ver mi ruta del saber?
del saber?

Cartén
témperas
Lapices de colores
Tijera
pegamento
papeles de colores

BAUD

Recuerda

4 p

Antes de realizar las actividades, escribe la

fecha y el objetivo en tu cuaderno, segin la

asignatura que corresponda.

\_ /
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Calendarizacién de actividades

AGOSTO
Lunes 03 Martes 04 Miércoles 05 Jueves 06 Viernes 07
Tecnologia Lenguaje Ciencias Matematica Educacion Fisica
Objeto Textos no Ciclo del agua Problemas comprensién
tecnolégico literarios matematicos
Musica Religion
Historia Artes Visuales Instrumentos Inglés Dios, mi Padre,
Pueblos Crear a partir de la Musicales expresion escrita me regald una
Originarios de observacion familia
Chile
Lunes 10 Martes 11 Miércoles 12 Jueves 12 Viernes 14
Tecnologia Artes Visuales Ciencias Matematica / Educacion Fisica
Objeto Crear a partir de la Ciclo del agua Geometria Comprensién
tecnoldgico observacion Figuras 2D Religion
Orientacion
Habitos de vida
saludable
Lunes 17 Martes 18 Miércoles 19 Jueves 20 Viernes 21
Historia Fonoaudiologia Musica Inglés Religion
Pueblos Conciencia Instrumentos expresidn escrita Dios, mi Padre,
originarios de Fonolégica- musicales ime regalé una

Chile

Fluidez Léxica

familia
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El propdsito de este proyecto esta orientado a realizar un tablero de juegos para fomentar la
adquisicion de contenido en nuestros estudiantes. La metodologia que buscamos implementar en
el juego es la siguiente:

El tablero contara con 50 cuadros que seran divididos en las diferentes asignaturas
representandolas con un color especifico, a parte tendremos 2 cuadros mas para representar el
inicio y fin del juego.

A medida que avance el proyecto los nifios irdn creando las tarjetas de preguntas que seran
utilizadas en la aplicacion del juego.

Como jugar una vez terminado el tablero: El nifio lanza el dado y avanza el nimero de casillas
correspondiente, segun el color en el que caiga debe tomar una tarjeta (del mismo color) y
responder a la pregunta que ahi aparece, si responde bien puede seguir avanzando, si no es asi el
turno le corresponde a otra persona.

TECNOLOGIA

Objetivo Indicadores de evaluacion

OA 3: Elaborar un objeto tecnoldgico segun | Emplean herramientas con una correcta
indicaciones del profesor, seleccionando vy | aplicacion de sus técnicas.

experimentando con: técnicas y herramientas
para medir, cortar, plegar, unir, pegar, pintar, | Emplean de manera adecuada variados
entre otras; materiales como papeles, cartones, | materiales.

fibras, plasticos, desechos, entre otros. . . . . i
/P ’ ’ Modifican los materiales disponibles segun el

objetivo deseado.

Objetivo de aprendizaje Contenidos

Crear tablero de juego siguiendo instrucciones Objeto tecnoldgico.
dadas, demostrando disposicion a desarrollar su
creatividad.
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Actividad lunes 03 de agosto: En esta clase vamos a confeccionar nuestro tablero de

juego, te invito a seguir cada uno de los pasos para concretar nuestro objetivo.

LISTA DE COTEJO

Indicadores

S

NO

1.- En tu cuaderno escribe la fecha y objetivo.

2.- Realiza en tu cuaderno un disefio de como te gustaria que quedara tu tablero de
juegos

iDESAFIO!

Te invitamos a enviar una foto de ti y tu familia jugando con el tablero de aprendizaje.

A quienes envien la foto se les hara un reconocimiento a través de las redes sociales del colegio.

Motivense a mostrar a otros sus trabajos en familia.

iiiEsperamos sus fotos!!!




