PLATAFORMA WEB DE CONTENIDOS EDUCATIVOS

PARA UNA MEJOR EXPERIENCIA DE USUARIO SE RECOMIENDA UTILIZAR EL NAVEGADOR
EDGE, PERO TAMBIEN FUNCIONA CON GOOGLE CHROME, OPERA, FIREFOX Y SAFARI.

EN LOS DIVERSOS CONTENIDOS EDUCATIVOS DE LA PLATAFORMA SE ENCONTRARAN
CIERTOS ICONOS QUE INDICAN EL TIPO DE APLICACION DE QUE SE TRATA:

Videos

Video tutoriales

Texto

Interactivas

Simuladores interactivos con interfaz RED

Simuladores interactivos con interfaz propia

Evaluaciones

Evaluaciones

< ot lef-HERo




Para una mejor experiencia de uso de la plataforma, se recomienda acceder desde el
navegador Microsoft Edge

&

Microsoft Edge

En caso de no contactar con el navegador mencionado, puede ser descargado del siguiente
enlace

https://www.microsoft.com/es-es/edge/

En caso de que algunos contenidos no se visualicen correctamente en EDGE, sera necesario
habilitar los contenidos flash.

pidedessin . 1. Click en el candadito

8 https://lexiaacademic.com 2

En flash, desplegar las opciones

disponibles
La privacidad de tu informacién (por ejemplo, contrasefias o
numeros de tarjeta de crédito) se mantiene cuando se envia a H +1
ndmeres 3. Click en permitir.
2

$p Fash et | O 4, Posteriormente, dar click en el boton
Bloquear (predeterminado) r ACtU a | |Za r

La conexién es segura

[5d Certificado (valido)
Permitir 3

Cookies (17 en uso)
Blogueo

i Permisos del sitio

Prevencién de rastreo

Equilibrado (recomendado) Administrar

lexiaacademic.com

:1— Rastreadores (0 bloqueados)

& https//lexiaacademic.com

f:ég? Para ver las actualizaciones de configuracion, actualiza la pigina,



https://www.microsoft.com/es-es/edge/

En caso de que algunos contenidos no se visualicen correctamente en el navegador Chrome
El usuario debera tener habilitado el permitir reproducir contenidos flash en su equipo, de lo contrario
algunos de los contenidos no se reproduciran automaticamente.

En algunos equipos para habilitar el contenido flash solamente requerira realizar lo siguiente:

Teclear el URL https://sinaloaaprende.mdt.mx

Después dar un click con el mouse sobre el pequefio candado (indicado con la flecha azul)
Seleccionar PERMITIR

X Bienvenido / + = e

&« c & lexiaacademic.com/Portal/Inicio Q

21 Aplicaciones = X ] pipedrive @ GESTIO Amerimex Tecnalog. B PDFio-Heramien.. @ Misreuniones | GoT., ¢ Trainual - A Better T »
La COonexion es segura

Bienvenido Tu informacién (p. g, contrasefias o ndmeras de " Alumno Demo
tarjetas de crédito) es privada cuando se envia a este

sitio. Mas informacion

M Flash Permitir

Certificado (Vélido)
Cookies (18 en uso)

Configuracién del sitio

Una vez seleccionado PERMITIR, aparecera el siguiente mensaje: Para aplicar la configuracion
actualizada, vuelve a cargar la pagina.

Dar click donde indica la flecha azul vy listo, ya pueden acceder a todos los contenidos de la
plataforma.

X Bienvenido x =+
& c a iexiaacademic.com,'3:-|‘t3 /Inicio
¢ Aplicaciones X plataforma demo Si.. P4 Zafiro Software ERP ﬂ pipedrive @ GESTIO Amerimex Laanolog

!:t Para aplicar la configuracion actualizada en este sitio, vuelve a cargar la pagina

Bienvenido . By B B = & .

CLICK AQUI PARA APRENDER



https://sinaloaaprende.mdt.mx/

En caso de que su equipo aun no le permita visualizar correctamente los contenidos EN
CHROME, debera aplicar la siguiente accion:

Ingresar a configuracién

@ Fortal educativo X @ cecytes ® Whatsipp x| + = a X
¢ G & sinaloaaprendemdtm/portal/ ® a *x ome®@pan@:
Aplicaciones @ PORTAL EMPRENDE.. X plataforma demo Si. @ portalsepyc.gob.m. @ PLATAFORMA DE C... @ PLATAFORMA CHATA @ PORTAL SINALOA A. ® P Nueva pestaria Ctrl+T
Nueva ventana Ctrl+N

NAY Nueva ventana de incégnito  Ctrl+Shift=N

Historial »
Descargas Ctrl+)
Favoritos »
Zoom - 80% + e
Imprimir... Ctrl+P
Transmitir.

Buscar Ctrl+F
Mas herramientas ¥
Editar Cortar  Copiar | Pegar

Configuracién

Ayuda »

Salir

H O Escribe aquf para buscar

Dar click en Configuracion del Sitio
@ Portal educativo X | @ ceotes X | ® Whatsapp X f Configuracion PR - b3
& 5 C @ Chrome | chrome://settings % H o =D anQ

! Aplicaciones @) PORTAL EMPRENDE.. X plataforma demo Si.. @ portalsepycgobm.. @) PLATAFORMA DE C. @ PLATAFORMA CHATA @ PORTALSINALCAA.. @ PROSOFT30 @ SERVICIOS GOOGL... »

Configuracién Q_  Buscar en configuracion

2 TiyGoogle i

- ¥ Goog! _ Eliminar dates de navegacion ,
Borra el histerial, las cookies, la caché y mas

B Autocompletar

©  Verificacion de seguridad @ Cookies yotros datos desitios R
En el mode Incagnito, se bloguean las cookies de terceros

Q@  Frivacidad y seguridad
Seguridad

@® sefio 4] gacion segura 5n contra sitios pel y otras opeiones de configuracion de »
seguridad

Q_ Motor de bisqueda
Configuracion del sitio

B0 Navegador predeterminado Controla qué informacién pueden usar y mostrar los sitios (ubicacién, camara, ventanas »
emergentes y més)

() Aliniciar

Configuracion avanzada - Disefio

Temas
Extensiones [ @

Abrir Chrome Web Store

Acerca de Chrome
Mostrar el boton de la Pagina principal
Inhabilitado

Mostrar barra de favoritos o

i i ; R A
H Q Escribe aqui para buscar - = dx 0) EP sv07/2000




Habilitar para que permita reproducir contenidos flash

€ C  ® Chrome | chrome://settings/content/flash?search=flash

Aplicaciones X plataforma demo Si.. W4 Zafiro Software ERP  [B) pipecrive @ GESTIO Amerimex Tecnolog... [} PDFio - Herramien.. @) Mis reuniones | GoT...

Configuracion

& Flash Q Buscar
Q,  Motor de bisqueda

(=] Navegador predeterminado
Se mantendra la configuracion de Flash hasta que salgas de Chrome.

()  Eninicio
Preguntar primero
Configuracion avanzada -
e Privacidad y seguridad Bloquear
@ Idiomas No se agregaron sitios
#  Descargas
- iz Permitir
[ -] Impresion
T Accesibilidad X https://lexiaacademic.com:443 » [}
9,  sistema ®  https://www.krismar-educa.com.mx:443 » ]

©

Restablecer y limpiar



SI USTED YA HA INGRESADO A LA PLATAFORMA, APARECERA EL SIGUIENTE MENU:

SINALOA

SECRETARIA

DE EDUCACION PUBLICA
Y CULTURA

Cortervdon edacatrrus Cortendon wdocatvon
prewscciar

Lof(u' don edocatreon
Sethilhreto
Comprension lectors Cortendon educatrros
Ofimdtica

tlemérde de Méxce

Cortervdon edacatrvon

Conocs man de Lna'oe

Britamitica

tnucloged s Britenrce Fosotce

Praguntes frecoentes




Si usted da click en la seccibn CONTENIDOS EDUCATIVOS PREESCOLAR

En la pagina principal aparecen los seis campos formativos en las que esta dividido nuestro
portal:

Lenguaje y comunicacion
pensamientos matematicos
Exploracion y conocimiento del mundo
Desarrollo fisico y salud

Desarrollo personal y social

Expresion artistica.

o s W

Seleccione
cualquiera de
® ellas. A

yor continuacion,
K | ‘ (. daremos una
\ N ) N breve
Krismar B 4 Z explicacion

de cada una

EDUCACION

de las

\“OLA! 24 secciones.
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Lenguaje y comunicacion

Contiene las siguientes competencias y objetos de aprendizaje

Competencias

1.

Obtiene y comparte informacion mediante diversas formas
de expresion oral

Escucha y cuenta relatos literarios que forman parte de la
tradicion oral

Utiliza textos diversos en actividades guiadas o por
iniciativa propia, e identifica para qué sirven

Expresa graficamente las ideas que quiere comunicar y las
verbaliza para construir un texto escrito con ayuda de alguien

Interpreta o infiere el contenido de textos a partir del conocimiento que tiene de los
diversos portadores y del sistema de escritura

Reconocer caracteristicas del sistema de escritura al utilizar recursos propios (marcas,
grafias, letras) para expresar por escrito sus ideas

Objetos de aprendizaje

Este contenido se despliega a partir de la competencia seleccionada, como se muestra a

continuacion:

Si usted selecciona la competencia Obtiene y comparte informacion mediante diversas
formas de expresion oral se visualizan los objetos de aprendizaje de esa competencia.

HOME > LENGUAJE Y COMUNICACION
COMPETENCIAS OBJETOS DE APRENDIZAJE

.- Antdnimos con palabras
.- ¢Qué esta haciendo el enanito?

Utiliza el lenguaje para regular su conducta 3.- Completa la frase con un sustantivo

en distintos tipos de interaccion con los - Cuento de Paco
demds.

.- Cuento la rana

Escucha y cuenta relatos literarios que .- Cuento, los enanitos saltan y saltan
forman parte de la tradicion oral.

.- Vistiendo al changuito

Al dar click en cualquier objeto de aprendizaje, se visualizara el contenido multimedia

que corresponda.



Al seleccionar objeto de aprendizaje Anténimos con palabras se muestra la siguiente
pantalla interactiva:

¥ 1.- Anténimos con palabras

La cual contiene las siguientes opciones:

1. Arrastrar las palabras hacia su destino.
2. Intentar de nuevo
3. Verificacion
4. Instructivo
anténi | 'f a
% clasiftica
T :
= - : |
= ] :
= 4 pobre '
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E amargo E
E peqgqueio E
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= INSTROUCCIONES: Observa las figuras ¥y encuentra
i en |las palabras de la derecha su‘xuesta‘ unelas e o
-’ ndo | ab hacia la |-

Nota: boton de verificacion y repetir, se activaran hasta terminar la prueba.

Si usted selecciona la opcion 2. ;Qué esta haciendo el enanito?,

¥ 2.- iQué esta haciendo el enanito?

se visualizara la siguiente pantalla interactiva, que contiene las siguientes opciones:

Instructivo de la prueba

Secciéon de posible respuesta.

Cuestionario a resolver.

Audio interactivo (resultado de tus respuestas)
Pasar a la siguiente pregunta.

Uik W



&

Selecciona la

actividad que

esta

realizando el

enanito. le

Estornudando Nadando Escribiendog

Corriendo

-«
-
& 22
El enanito esta corriendo. o
[j;>°

Si usted presiona la opcion 5. Cuento de la rana.

i 5.- Cu%‘ntc: la rana

Contara con las siguientes opciones:

1. Texto descriptivo
2. Audio interactivo referente al texto mostrado.
3. Botones de desplazamiento (Anterior - Siguiente)



Imagen ilustrativa.

@ Estaba la ranamuy cerca del agua,
cuando contfenta se puso a canftar,
vino la garza y la hizo callar.

©
anterior @j <§°

Si usted da click en la opcion 7. Vistiendo al changuito.

W 7.-Vistiendo al changuito

Se visualiza la siguiente pantalla interactiva, la cual muestra y permite las siguientes
opciones.

Texto descriptivo de la prueba
Instrucciones a seguir.

Prendas a colocar en el changuito.
Seccion de colocacion de prendas

AW



5. Audio interactivo

4
5

Elige un
changuito y
vistelo con la
ropa que le
coresponde.

Si usted ingresa a la competencia, “Utiliza el lenguaje para regular su conducta en distintos
tipos de interacciéon con los demas”.

1. Objetivos de aprendizaje.
e Entre marionetas
e (Controla tu enojo.
e Aprendiendo a decir que no
e Se cortes.



2. Descripcion de la competencia
COMPETENCIAS OBJETOS DE APRENDIZAJE

& 1.- Entre marionetas

2.- Controla tu enojo

o
& 3.- Aprendo a decir que no
e

en distintos tipos de interac £l - BE EriEe

demas.

Propone ideas y escucha las de otros para
establecer acuerdos que faciliten el desarrollo
de las actividades dentro y fuera del aula;
proporciona ayuda durante el desarrollo de
actividades en el aula.

Si usted ingresa a cualquiera de los objetivos de la competencia, serd mostrara la
documentacion informativa al tema seleccionado.

& httpsy//www.krismar-educa.com.mx/zlfaomega

®
) LENGUAJE Y COMUNICACION

EDUCACION

Entre marionetas

Utiliza el lenguaje para regular su conducta en distintos tipos de

R @ interaccion con los demas.

Propone ideas y escucha las de otros para establecer acuerdos que
Aprendizaje faciliten el desarrollo de las actividades dentro y fuera del aula;
RABREACO proporciona ayuda durante el desarrollo de actividades en el aula.

les dird que cada equipo elaborard una marioneta con cartulina y la
pegaran a un palito para que la puedan manejar. Ademds, les informara
que utilizarén lapices de colores, papel crepe, hojas de color y Resistol

nara harar lac marianatac

Actividad

@ La educadora organizara a los nifios en equipos de 4 o 5 integrantes y



Tambiéen se pueden encontrar pantallas interactivas de autocompletado como se muestra en la
siguiente imagen, descrita:

Opciones:

1.
2.
3.
4
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competencias, las cuales despliegan cada uno de sus objetivos.

Completa ia frase
seleccionando la
figura que
corresponde a la
respuesta correcta.

Descripcion de la prueba-
Audio interactivo, sobre instrucciones de la prueba.
Boton para repetir prueba
Imagenes disponibles para autocompletar la frase.

T esatesoro como |_es a...

[l re e hormiaicomolcs nil

Ves avelacomo P es a...

‘ e
Qs a quesadillas como K. esa.-

E esaelotecomo Fesa..

Podremos encontrar pantallas interactivas,

1.- Instrucciones

2.- Audio interactivos

3.- Elementos para agrupar o clasificar.
4.- Zona de agrupacion.

5.- Botdn de velicacion de la prueba.
6.- Boton para repetir la prueba.

Al ingresar a
Pensamiento
matematico,
usted podra
encontrar las

siguientes



Imagen descriptiva:

clasnfnca

o INSTRICCIONES: Organiza las imagenes basandote en e
i \\ ntimeros. de acuerdo a la Forma © al bumero de elementos
nga.

Si usted ingresa a Exploracién y Conocimiento del mundo, podra encontrar contenido
multimedia, que incluyen audios descriptivos de las escenas que representan al tema como se
muestra a continuacion.




Si usted da click en la seccion CONTENIDOS EDUCATIVOS PRIMARIA
Se mostrara una pantalla dividida en tres apartados:

1. Actividades
2. Asignaturas
3. Grados

Ingresar a los contenidos por Actividades

Qubes
un wrpa?

ha

i
5

Lejosy cerca
“Desarrolia tu habilidad de observar, comparar .. -m o

*Determina la posicidn de un objeto (cerca o lej

Qué esunarpal Lee kx grifica de ple

Al dar click en alguno de las actividades disponibles, desplegaran el contenido multimedia
que corresponda a su tema. Ejemplo:

(S Instrucciones

Cuenta con una barra de desplazamiento numérica, que permite desplazarse dentro de las
actividades disponibles.

i
ha
L
I

®



Ingresar a los contenidos por Asignaturas

a. Utilizar la barra de desplazamiento para colocarnos en esta seccion.

De click sobre el icono de cualquiera de las asignaturas para ver el contenido

correspondiente.

Asignaturas

Matemadticas Lenguajey Habilidades Tecnologia Geografia Historia

Comunciacién

Ciencias Naturales ~ Formacidncivicay ética  Educacion artistica

GRADOS

b. Dependiendo del grado que se haya seleccionado, van a corresponder los
contenidos que estaran disponibles.

c. Puede dirigirse hacia ellos en la Ultima seccion, apoyandote con la barra de

desplazamiento.
n

Grados




Para ingresar a contenidos por grados, se cuenta con 2 opciones

1. Usted de colocarte en seccion inferior de la pantalla, apoyando se la barra de
desplazamiento de la plataforma para llegar a ella.
Grados

BE OG5

2. Utilizar la barra de contenidos para colocarse directamente en la seccion de grados.

MAS DE KRISMAR BRITANNICA CONTACTO

&, H

LO MAS RECIENTE ASIGNATURAS

Después de haber seleccionado el grado, corresponde que sea proporcionada la asignatura

que desea visualizar.
L] ~/
BEG08

Asignaturas

Desafion Fducacion Artistica  Fducacitn Fisica

Tecnologia

Puede ingresar a dicha seccion desde la pantalla principal apoyandose con la barra de
desplazamiento para colocarse en la seccion mencionada.

O bien puede acceder a ella media la barra de contenido,

MAS DE KRISMAR BRITANNICA CONTACTO

LO MAS RECIENTE ASIGNATURAS
B ——

Después de tener seleccionado, grado y asignatura correspondiente el siguiente paso es ubicar
la actividad que desea realizar.



Nuestras actividades

Grados Espanol

k Limpiar filtros

P T

ooRoon
__B@oen.
R

y o= »
ﬁ @

El ciervo y el cervatillo

Agenda

Danlarmnanta

Lnr lnAadnear unal nina

Titidne Anlar likene

Las actividades pueden ser representadas por contenido multimedia que permiten la

interaccion con el usuario.
Al especificar:

1. Grado 1°
2. Asignatura: ciencias.
3. Actividad: No correr

Nuestras actividades

Grados Ciencias 2 Temas

& Limpiarfiltros

Respetarse unos a otros

Levantar la mano

Mantener el salon ordenado

No correr



Si usted da click en la seccion CONTENIDOS EDUCATIVOS SECUNDARIA

Sera desplegaran contenidos educativos, disponibles por Actividades, Asignaturas y Grados.
El usuario seleccionara el método de busqueda que prefiera.

Asignaturas:
1. Matematicas il i
2. Espafiol
3. Quimica
4. Fisica
5. Biologfa ]
6. Geograffa -
/. Historia
8. Informatica
9. Formacion civica y ética
10. Artes
11. Formacion fisica
12. Ingles

Si usted da click, en alguno de los contenidos mostrara los contenidos disponibles en cada una
de las secciones.

Al dar click en matematicas, sequido de la opcion de célculo muestra lo siguiente.
Calculo dQwé es el calculo?
Algebra Interrongantes del
Simulador enlace caleulo
Aplicaciones del
calculo

MATEMATICAS Ejemplos de graficas

Dominio y rango de

una funcién

Grado de una
funcién polinomial

(v]




Si usted da click en la seccion CONTENIDOS EDUCATIVOS BACHILLERATO

Seréa desplegara el siguiente contenido, mismo que presentan las asignaturas disponibles,
como:

Objetos de estudio
Enciclopedia britannica
Aplicaciones

Diccionario

Tecnologfa

Mapas conceptuales
Literatura

Articulos y sitios de interés
Manual del alumno

O o N oUW

10. Simulador de planeta
11. Planeacion didactica

Krismar

EDUCACION




Si usted da click en la seccién COMPRENSION LECTORA

Podemos encontrar una gran variedad de contenido interactivo que permite tener una gran
experiencia en el sitio, mismos que estan agrupados por el nivel educativo seleccionado.

Conoce nuestras actividades
Primaria

LV@./‘

D 9

La mosca, (2) La Langosta de mary su madre

€ womr. 111w 4 sorsrren

| 4 ﬁ —
=]
i =
S —

Blanca y la casita misteriosa La cabrita sabia

El colibri, (1) El colibri, (2)

Secundaria




Si usted da click en la seccién CONTENIDOS EDUCATIVOS OFIMATICA

Podra encontrar un centro de capacitacion en los programas de computo de mayor uso
(ofimatica de Microsoft version 365) como lo son una hoja de calculo, un procesador de palabras,
una base de datos, un programa de presentaciones, un sistema de correo electrénico y un
sistema de manejo de imagenes.

Adultos &

Solo bastara con dar click en alguna de las secciones para comenzar a aprender, por ejemplo si damos
click en la seccion Word, aparecera el menu con todos los temas que podemos aprender.

Corso de Word

. 0 1 I Mi primer documento
' 0 2\ Elementos de Word
- O 3‘ Edicion basica
Guardar y abrir
documentos
0 Formato
caracter y parrafo
. 0 6\ Ortografia y gramatica
' 0 7 ‘ Disefno de pagina

—




Si usted da click en la seccién EFEMERIDES DE MEXICO

En esta seccion se le permitira al alumno conocer los hechos que sucedieron en el pais en
determinada fecha, el alumno solo tendra que elegir un mes y dia del afio y le mostrara todos
los eventos significativos que han sucedido en la historia de México.

ReGResAR W )

8 de Junio

Javier Mina obtiene su primera victoria al derrotar a los

bd En Valle del Maiz (cerca del ric Pdnuco), Francisco
=) realistas.
=

i Imprimir | A




Si usted da click en la seccién CONOCE MAS DE SINALOA

Esta seccion ofrece informacion relevante del estado de Sinaloa, dividida en 5 divertidas y
educativas secciones que le permitiran al alumno aprender mientras se divierte, solo es necesario
dar click en la seccion que desees ingresar.

Sinaloa. Sus primeros habitantes Sinaloa. Territorio y limites Meéxico y su division politica

Territorio y limites de la entidad

Banco de reactivos basado en la geografia actual, colindancias con otras entidades, su capital,
orografia (principales elevaciones, sierras, llanuras, etc.), hidrografia (principales, rios, lagos,
bahias, y presas). Menciona las principales ciudades, capital, municipios, poblacion estimada,
escudo del estado y algunas caracteristicas tipicas como gastronomia, reservas de la bidsfera,
zonas protegidas, bailes regionales, etc.

Los primeros habitantes de la entidad

Banco de reactivos basado en hechos historicos, grupos étnicos, zonas arqueoldgicas, tradiciones
y costumbres de los habitantes. El periodo que abarca esta aplicacion es desde la aparicion del
hombre en la entidad hasta la llegada de los espafioles en el siglo XVI, pudiendo utilizar el
intercambio de bienes entre ambas culturas.

Conquista, colonia y virreinato

Esta aplicacion esta ubicada desde la primera mitad del siglo XVI hasta la primera década del
siglo XIX. Las tematicas principales seran hechos historicos desarrollados durante ese periodo de
tiempo. Es importante mencionar los principales personajes de la época, las actividades
economicas relevantes, considerar las aportaciones artisticas y culturales, asi como el mestizaje.

Mi entidad de 1821 a 1920
El disefio grafico de esta aplicacion esta basado en un mapa de la entidad que es visible para el
usuario. Conforme el usuario vaya respondiendo los reactivos, recorrera el mapa del estado hasta



completar el recorrido con respuestas correctas. Las preguntas estan basadas en
acontecimientos y personajes historicos que corresponden al siglo XIX y principios del siglo XX;
cubriendo la etapa del México independiente, época de la Reforma, la Republica restaurada, el
primer y segundo imperio, el Porfiriato y la Revolucion Mexicana. Los reactivos pueden ser de
interés nacional, pero sin dejar de ubicar hechos estatales.

Mi entidad de 1921 a la actualidad

Esta se centra en los hechos histéricos y principales acontecimientos del siglo XX desde el fin de
la Revolucion Mexicana hasta nuestros dias. Esto incluye los gobernadores de la entidad. Tanto
el disefo grafico como la forma de interactuar son totalmente diferente a las aplicaciones
mencionadas anteriormente, teniendo un reto especifico para llegar a la meta.



Si usted da click en la seccién Enciclopedia Britannica, podremos encontrar las siguientes
opciones de busqueda de contenidos:

Busqueda alfabética
Biografias
Videoteca

Reino animal

Atlas del mundo
Actividades

ENL YOV ERDI A

Britannica

o s W

iExploralinfermacionfinteresante!

Buscar

Bisquedas sugeridos: central elécirica | biodiversidad | Mario Vargas Llosa

B = I = Y o N |

REIND ANIMAL ATLAS DEL MUNDO

S0 a2 R L |

mmlgm BIDGRAFIAS

Blsqueda por tema

[Eal BELLAS ARTES & CIENCIAS NATURALES AR CIENCIAS SOCIALES £ DEPORTES
- e
& GEOGRAFIA &, LENGUAJE MATEMATICA & RELIGION
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Si usted da click en la seccién ROBOTICA

En esta seccidon encontraran un centro de recursos de informacion relacionado con la robdtica a
nivel primaria para introducir a los nifios a los conceptos basicos de la robdtica.

Se incluyen 15 temas con una animacion que introduzca al nifio la teorfa de una forma amena y
divertida, cada tema tiene una actividad interactiva basada en el contenido ofrecido.

Los temas que se abarcan son: introduccion a la robdtica, clasificacion de robots, electronica
basica, tablillas, sensores, hidraulica, neumatica, control remoto, motores, engranes, palancas,

baterias, etc.

Solo basta con dar click sobre el tema que desea consultar para que este se reproduzca.
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¢ Limpiar filtros
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1. Introduccién a la Robética 2. Consejos para cuidar tu kit 3. Aprendiendo a ensamblar 4. Blinda tus conocimientos para
ensamblar
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5. Leer mas sobre la robdtica 6. Cuestionario sobre la robética 7. Conclusiones de la practica de 1. (Qué es un robot?
Introduccion
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Si usted da click en la seccién APOYOS ACADEMICOS

Se encuentran las siguientes secciones:
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Temas

Grados
Biograffas
Mapas
Efemérides

Lo mas reciente

Lectura de comprension
Krismar Educacion
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Si usted da click en la seccién LABORATORIO VIRTUAL DE MATEMATICAS

La plataforma Soffa XT, es un sitio infantil para el aprendizaje de las matematicas, esta
conformado por varios portales que dan servicio a todos los involucrados en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas: alumno, profesor, director y padres de familia.

Seccién 1: Inicio de sesion
Al entrar a la seccion Laboratorio de matematicas te aparecera un mensaje preguntandote si ya
cuentas con un USUARIO y CONTRASENA.

Si'ya cuentas con un usuario y contrasefia da click en el botdn Sl, de lo contrario en el boton
NO.

SI cuentas con usuario y contrasefia favor de ingresar los datos correspondientes donde se te
soliciten, de esta manera podras llevar un seguimiento académico de tu avance.

Si NO cuentas con un Usuario y Contrasefia tendras que registrarte. Mientras tanto podras
ingresar a utilizar el laboratorio virtual pero no se llevara registro de las actividades que realices
dentro del laboratorio de matematicas.

SI cuenta con Usuario y Contrasefia: Debera escribir el usuario y contrasefia, y dara clic en
“Iniciar”.

Al ingresar por primera vez, al alumno se le presentara un Tour que lo guiara para que conozca
las funciones basicas de su portal en Soffa XT, lo invitamos a que lo recorra.

Para navegar a través del tour, solamente tiene que dar clic en Siguiente en cada una de las
ventanas emergentes que aparezcan. Estas ventanas lo llevaran de mddulo en modulo para
mostrarle las principales funcionalidades del portal del alumno.

El usuario que finaliza este Tour obtiene 150 créditos como recompensa. Soffa XT es un sistema
gamificado que otorga puntos y creditos por las actividades que realiza el alumno.



Seccidn 2: Pagina de inicio
Al iniciar sesion ingresara a la pagina principal de Sofia XT, en esta se identifican tres secciones:

a. Perfil (Modulo izquierdo). En esta seccion aparecen los datos de identificacion del usuario.
Contenidos y actividades (M&dulo central). Es el espacio donde se organizan y presentan los
contenidos y actividades a realizar.

c. Recursosy herramientas (Menu superior). Esta parte se visualiza como una fila de iconos que
nos ofrecen recursos y herramientas que complementan las actividades a realizar.




2.1 Perfil
Seccion localizada en el panel izquierdo incluye la siguiente informacion:

2.1.1 Avatar
Una de las funciones mas atractivas para los alumnos de Sofia XT es el disefio de su avatar, el cual es

la representacion grafica que identifica al usuario con el resto de sus compafieros en el entorno virtual
de Soffa XT.

En la seccion del Perfil aparece una vista previa de
su avatar y un boton que los dirige al area desde
donde pueden disenarlo. Para editarlo ha de seguir
los siguientes pasos:

Disefta tu Avatas

Paso 1. Iniciara dando clic en el boton Disefia tu avatar. Vera que todas las caracteristicas del avatar
que se pueden editar estan categorizadas para poder elegir facilmente los elementos deseados.
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Paso 2. Seleccionara una categoria y después una subcategoria. En la parte inferior de la pagina podra
ver las diferentes variantes a elegir segun la categoria y subcategoria que haya seleccionado.
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Paso 3. Para eliminar cualquier elemento, solamente tiene que localizar los elementos seleccionados y
dar clic sobre el que quiere eliminar.

Click para retirar elementos

MINIONS TRAJE %
Los-Simpson-Maggie-short % | FONDO-ESCRITORIO x
ZAPATOS 6 % | CABELLO NIRIA 6-2 %

Paso 4. Una vez realizados todos los cambios, dara clic en el botén Guardar y salir localizado en la
parte superior izquierda de la pagina. Este Ultimo paso es necesario para actualizar conservando los
cambios.

#

Guardar y salir No guardar

2.1.2 Datos de identificacion personal y Gamificacion
Nombre del alumno

Usuario con el cual pudo acceder a su portal.
NIP. Ndmero de Identificacion Personal de la cuenta del alumno en Sofia XT.
*JULIO IBARRA Encinas
o : ‘Usuario. ALUMNO
| 4 - » L & X b v
2 "'m" NIP:2g23  © .
.n_. .“:.‘ 4 b' \‘». '.,7 .
i 231276 100318
‘ > > b
- Q.Pnp_tdsh. e SICEE
g s Gpeditos:
340 - 420 90368
Puntos Puntos Puntos

_ semanalesdel = del
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] Ver Perfil
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Puntos el sistema esta disefiado en base a la mecanica de los juegos (Gamificacion), con el fin de
motivar a los alumnos y obtener mejores resultados, al reconocer y premiar su desempefio.

Acumulacion de puntos, por cada ejercicio realizado de manera correcta el alumno
obtiene 10 puntos, los cuales se van acumulando.

Todos los ejercicios que realicen desde la Practica, Actividades pendientes,
Examenes y Apps (Math Coach y Logros), dan puntos. Nota: Los juegos no dan
puntos.

Los puntos acumulados le otorgan varios beneficios: convertirlos en
créditos, ingresar al cuadro de honor, obtener insignias, medallas, avatares
Unicos, etc.

Créditos (dinero virtual) que pueden canjearse por accesorios nuevos para su avatar, los cuales puede
encontrar en la tienda virtual de Soffa XT.

BIENVENIDO A LA TIENDA DE AVATAR 12020
USA TUS CREDITOS PARA COMPRAR AQUI

2.1.3 Cuadro de Honor

Mediante el Cuadro de Honor se reconoce el esfuerzo y desempefio del alumno en relacion con el
resto de sus compafieros de grupo, apareciendo aquf los cinco alumnos que trabajaron mas durante la
semana anterior. Esta cifra no representa el puntaje total acumulado, solo lo obtenido durante la
semana.
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Cuadro de Honor

5°A Escuela: Venustiano Carra ¥

Semana del top: 01/04/2018

; JULIO
1 L“ 810
2 ALEJANDRA
600
A ROSANGELA
o
JOSE
NERIO
o
5

© :Como se calcula?




2.1.4 Logros

En Soffa XT se premia el progreso del alumno con el fin de incrementar su motivacion al ver que es
reconocido su esfuerzo, por lo que al alcanzar ciertas metas dentro de su actividad en la plataforma
recibe medallas virtuales llamadas Logros. Estas recompensas las obtendra al superar los retos que se
le presentan y se otorgan en forma de: medallas, insignias, emblemas, etc.

r 3

Ultimos logros obtenidos

2.1.5 Grupos
Muestra el grado y grupo o grupos en que se encuentra registrado y el nombre de la escuela a la que
pertenece.

En este apartado también se visualiza un boton Unirse a un grupo, al dar clic en este, escribira el NIP
del grupo (dato que solicitara a su profesor), y mediante esta accion enviara una solicitud que el
docente aprobara y asi quedara integrado al grupo.

:&% G ru pos Ingresa el NIP

D Solicita & NIP 2 tu profesor

6 A Venustiano Carranza

(C Uieamawe D |

2.1.6 Encuestas

El proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas se ve influido por tres aspectos: cognitivo,
socioemocional y el estilo de aprendizaje, por lo que Soffa XT, a través de las encuestas recaba
informacion



que permite establecer un perfil integral del alumno. Lo anterior es de gran utilidad para el profesor,
ya que le permite conocer sobre su forma de aprender, de estudiar, su percepcion respecto al ambiente
escolar, y su sentir en relacion con los distintos roles que desempefia como: estudiante, hijo, miembro
de la sociedad y sus caracteristicas personales.

Encuestas

» Bullying €D

Inteligencias Multiples

D

Mis habitos de estudio
> Autoestima €J)

Al contestar las encuestas el alumno
obtiene un nimero determinado de

créditos, el cual se muestra al lado del
nombre de la encuesta.

Paso 1. Accederd a la encuesta que elija dando clic sobre su nombre.

Inteligencias Mdltiples

Por favor contesta con honestidad las siguientes preguntas
Tus respuestas seran privadas y nadie las conocera

\ D Iniciar encuesta [

Paso 2. Al iniciar la encuesta, el alumno solamente responde pregunta por pregunta, seleccionando la
opcion de respuesta con la que se identifique. Deben transcurrir al menos 3 segundos antes de registrar
una respuesta, esto para asegurar que el alumno dedique el tiempo necesario a la lectura de la
pregunta y sus posibles respuestas.



Inteligencias Mdltiples

Preguntas:5/35
Prefiero trabajar solo.

Selecciona una opcion:

No Pocas veces Muchas veces Si

Paso 3. Al finalizar la encuesta e inmediatamente después el alumno visualizara un grafico con los
resultados de la encuesta.

Inteligencias Multiples

D )

iGracias por completar la encuesta!

Resultados de encuesta
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2.2 Contenidos y actividades
Se localizan en el médulo central que representa la parte medular de Soffa XT y se organizan
mediante las siguientes pestafias:

0 Actividades o g
Pendientes Examenes Apps

1. Muro: area social en la que los usuarios reciben noticias acerca de su actividad, la de
sus compafieros y mensajes de su profesor, director, ademas de actualizaciones de
Soffa XT.

2. Prdctica: todos los ejercicios organizados y clasificados en 4 categorias (por concepto,
grado, bloques y libro) los encuentran aqui.

3. Videos: aquf encontraran videos tutoriales cortos que explican diferentes temas o
conceptos matematicos, que le permitiran resolver con mayor facilidad los ejercicios.

4. Actividades pendientes: aqui se les presentan las actividades asignadas por el profesor
(tarea, repaso, examen, clase, etc.).

5. Exdmenes: desde aqui pueden acceder a los examenes diagndstico y bimestrales.

6. Apps: son aplicaciones con las que experimentaran una nueva y divertida forma de
aprender y practicar matematicas, desarrollando su capacidad intelectual al practicar

ajedrez.
2.2.1 Muro

La finalidad del muro es que los alumnos reciban noticias de lo que ellos hacen y lo que hacen sus
amigos, ademas por este medio el alumno podra leer los mensajes que le envien su profesor o
profesores y director, y las actualizaciones y promociones de la misma plataforma. De esta manera,
Soffa XT funciona no solo como una plataforma para practicar matematicas, sino también como una
red social.

Dentro del muro, el alumno podra ver mensajes de tres distintos remitentes:
1. Profesores
2. Amigos
3. Soffa XT

74 S 2 Actividades v~ 0
Practica Videos Pendientes Examenes Apps
==

T —— -

El alumno podra seleccionar cualquiera de estos dando clic sobre el botdn deseado para visualizar un
solo grupo de mensajes. Si no selecciona ningun botdn, aparecen los mensajes de profesor, amigos y
Soffa XT.



Ademas, el alumno podra comentar cualquiera de las publicaciones que vea en su muro, ya sean
propias, de sus compafieros, maestro/director o Sofia XT. Esto lo puede hacer dando clic en el botén
"Comentar” de la publicacion. También puede dar “Me Gusta” a cualquier publicacion.

IBARRA ENCINAS
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El alumno puede ver el recuadro en el que podra escribir su comentario y el boton con el que se
enviara el comentario.

2.2.2 Practica

La segunda pestafia que encontrara en la parte central de la pagina de inicio es la de Prdctica 'y es
considerada el area medular de Sofia XT, pues es aqui donde se encontraran todos los ejercicios
disponibles dentro de la plataforma.

La amplia base de datos de ejercicios se encuentra organizada en 4 categorias: Por concepto, por
grado, por blogques y libros de desafios matematicos, asi que pueden elegir la que mas clara y/o util les
parezca.

1. POR CONCEPTO. En esta clasificacion el usuario encontrara los ejercicios segun el tipo de
operacion (concepto) que desee practicar.

Una vez identificado el concepto dé clic para ver las subcategorias disponibles. Cuando ha
elegido la subcategoria, el siguiente paso sera elegir la cantidad de ejercicios que desea
practicar para poder iniciar con la actividad.
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Muro Practica Videos Pendientes Examenes Apps

Clasificacion por:

Conceplo Grado Bioques Libro

Q Buscador de ejercicios

Suma, resta, fracciones. angulos, étc

Multiplicaciones

Cuadro de multiplicaciones .

Multiplicacion v

| Suma sin transformaciones, nimeros del 1 al 100

Suma con transformaciones, nimeros de 3 cifras Divisiones
Suma de & en § hasta el 96 Division v
I Suma con transformaciones, nimeros de 4 cifras
| Suma con transformaciones, nimeros de 5 cifras Carrera b, 4
‘ Suma con transformaciones, nimeros de 6 cifras Comparar divisiones -
, Suma con transformaciones, todos los nimeros Comparar multiplicacion w
‘ It Comparar restas v

e =

— . . .o aa

La clasificacion por Concepto ademas cuenta con un buscador de ejercicios que le permitira
localizarlos de una manera mucho mas rapida y eficiente. Sélo escribira una o varias palabras
que describan el tipo de ejercicio que esta buscando y seleccione el que se adecUe a su solicitud.

Q Buscador de ejercicios

decimales

ALGORITMO DE LA DMISION DE NUMEROS DE TRES DIGITOS CON DOS DECIMALES ENTRE

- ; » Prachcor
NUMEROS DE DOS DIGITOS
DAVESIOM PANTE &
PLANTEAMIENTO DE PROBLEMAS DE MULTIPLICACION DE NUMEROS DECIMALES D Pt
COMPRENSION LECTORA DE PROEBLEMA § DE MULTIFLICACION
PLANTEAMIENTO DE PROBLEMAS DE RESTA DE NUMEROS DECIMALES ASOCIADOS A m
CONTEXTOS DE DINERO Y MEDICION

FROBLEMA § DE RE 5TA PARTE 1

RESOLUCION DE PROSLEMAS DE DIVISION DE NUMEROS DECMALES ENTRE NUMERGCS
NATURALES

PROCLEMA S DE DIVIBON PARTE 1

RESOLUCION DE PROSLEMAS DE RESTA CON NUMEROS DECIMALES HASTA MILESIMOS

PROSLEMA S DE SE STA

P Practcar



2. POR GRADQO. Si quiere ubicarse en los ejercicios especificos de algun grado, por ejemplo: el
que cursan actualmente, entonces esta clasificacion es la que les ayuda a encontrar mas
facilmente los ejercicios que necesitan practicar. En esta clasificacion se selecciona el grado, y
se obtiene el listado de los temas que marca la SEP para desarrollarse dentro del nivel elegido.
Al dar clic sobre alguin tema, encontraran los subtemas y podran seleccionar alguno de ellos para
iniciar la practica.

— 1 Actividades o~
Muro Videos Pendientes Examenes Apps
Clasificacion por:
Concepto Grado Blogues Libro
Elige el grado escolar
1ro. 2do. 0. 4to. Sto. 6Gto.
: Ejercicios Especiales

© NUMEROS Y SUS OPERACIONES (M) MEDICION
D Nimeros decimales v Capacidad, peso y tiempo v [
| | CB Nimeros fraccionarios v Longitudes, areas y volimenes v |4
| L]

€D Nimeros naturales de cuatro cifras v @ PROBABILIDAD Y ESTADISTICA

La prediccion y el azar v
| ‘@ Jerpos geomeétricos v | (11 Tratamiento de la informacion A
’ @ = s P11 Planteamiento de problemas utilizando
‘@ Bl e v ‘ informacion
=== & B (1.2] Informacién periédica
| .
Datos numéricos
& Problemas

3. PORBLOQUES. Si les resulta mas sencillo encontrar los ejercicios de acuerdo con el bloque en
gue se encuentran, recomendamos utilizar esta clasificacion. Necesitan elegir el grado, el bloque
y asf se desplegara una lista con todos los temas que conforman el bloque seleccionado, elegira
uno de ellos y dara clic en el botén “Practicar”.



i= @ ® 1 Actividades ~
Muro Practica Videos Pendientes Examenes Al

Clasificacion por:
Conceplo Grado Bloques Libro

& Seleccione grado y bloque

Primaria Secundaria

3° 4 5° 6°

Bloque 2 Bloque 3 Bloque 4 Bloque 5

Identificacion de escrituras equivalentes (aditivas, mixtas) con fracciones. Comparacion de fracciones en casos sencillos

(con igual numerador o igual denominador).

(3.N.NF.2.1) COMPARACION P> Praciicar

(3.N.NF.3.1) REPRESENTACION

4. LIBROS DE DESAFIOS MATEMATICOS. Esta es una de las clasificaciones més utilizadas,
pues tanto nifios como profesores se encuentran mas familiarizados con esta forma de
trabajar.

Requiere seleccionar el libro correspondiente al grado escolar dando clic sobre este,
posteriormente seleccionara el bloque y cuando aparezcan todas las lecciones del
bloque tendran tres opciones:
a. Ejercicios. Realizar los ejercicios del libro dentro de la plataforma, los cuales
han sido agregados respetando texto e imagenes.
b. Libro. Visualizar el PDF de la leccion.
c. Extras. Resolver gjercicios del tema revisado en la leccion, pero diferentes a los
dellibro.
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2.2.2.1 Formato de presentacion de los ejercicios.
Para cualquier clasificacion seleccionada, la presentacion de los ejercicios seré la misma:

Tiempo: 00:00:30

Indica si el angulo verde es menor, igual o mayor que el azul.

[=llsiiE]

80 100
" 0 TAQ\QO | 80 7%$éa97
Al
Q(’»{? 065‘9;' 2
b 20
N (2 ‘
S
o B
(<) 2
S8 2
o | 5:1

00000

e El alumno resolveré los ejercicios uno por uno.

e Para pasar al siguiente ejercicio sera necesario presionar la tecla “enter”, dar clic en
la palabra

Siguiente o en el circulo que sefiala el nimero del ejercicio.

o Podra dejar un gjercicio sin responder para avanzar al siguiente y regresar a
contestarlo después, siempre y cuando no haya finalizado la practica.

o Para lograr esto, solo tendra que dar clic sobre los circulos que se encuentran en
la parte inferior izquierda. Los circulos representan cada uno de los ejercicios a
resolver, el color corresponde a la siguiente clasificacion:

Azul: es el ejercicio que se encuentra visible en el momento.
Naranja: los que no ha resuelto.

- los que ha resuelto de manera correcta.
Rojo: los que ha resuelto de manera incorrecta.

Tiempo: 00 0121

Carrera de automoviles.

Indica con un numero en que posicién esta cada automaovil.

OO D



El panel derecho muestra un menu con las distintas opciones que tiene al resolver los
gjercicios:

Calificar. Dando clic en este boton se finaliza la actividad y permite que el sistema
califique la actividad, practica o examen.

Ayuda. Algunos de los ejercicios tienen habilitado este boton con instrucciones
para facilitar la resolucion del problema u operacion a realizar.

Reportar. Si el alumno detecta algun error o quiere proponer una mejora, este
botén le permite enviar dicha informacion al Departamento de Soporte Técnico
de Soffa XT. Siguiente. Le permite avanzar de ejercicio en egjercicio.

Limpiar. Si ha puesto una respuesta le permite borrar los nimeros que colocé en los
espacios. Resolver. Le permite conocer la solucion de la operacion o problema. Solo
en algunas operaciones esta habilitado.

Salir. Este boton le permite salir de la actividad, aunque no la haya concluido y
queda como actividad pendiente.

v
Calificar

© Ayuda
Reportar
=» Siguiente

m Limpiar

E Resolver

=




2.2.2.2 Calificacion automatica.
Para finalizar la practica daré clic en el botén verde Calificar, posteriormente aparecera un
recuadro con informacion que describira su desempefio.

Esta tabla muestra el detalle de la actividad: cantidad de ejercicios realizados, cantidad de
aciertos y errores, tiempo invertido en cada ejercicio, calificacion obtenida en cada ejercicio y
la calificacion global. Es importante mencionar, que el profesor podra conocer la calificacion
obtenida por el alumno, en el reporte de actividades.

Progreso: 100 %
Tiempo: 00:03:11

CALIFICACION

L

80 'OO Continuar

de 100

Aciertos: 4 Errores: 1
k.

Ejercicio Acierto Intentos Tiempo (segundos) Calificacion
1 2 22s 0.00
2 1 19s 100.00
3 1 145 100.00
4 1 1055 100.00
5 1 21s 100.00
Total: 181 s 400.00 / 5=80.00

2.2.3 Videos

En esta pestafia encontraran videos tutoriales de corta duracién, categorizados por grado; los
cuales le permitiran al alumno resolver dudas acerca de la resolucion de los diferentes tipos de
gjercicios o conceptos que se encuentran dentro de la plataforma.
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= = L 1 Actividades I~ o
Muro Practica Videos Pendientes Examenes Apps

Galeria de videos

Q, Buscador

Grado:

iQué es Pi?

Subido por: el dia 30/08/17

Aprende sobre Pi: ¢Qué es? ;Como
utilizarlo? Y sus datos curiosos.

Conceptos: A 1IF VAR

¢Qué es Pi? - Video Tutorial #6 o »

2.2.4 Actividades pendientes

A través de la cuarta pestafia, la plataforma sefiala el nimero de actividades que hayan sido
asignadas por el maestro o tutor y que se encuentran pendientes por resolver. Estas actividades
se clasifican para una mejor organizacion y pueden ser de diferentes tipos: tarea, examen,
repaso, clase y libro, y si la actividad se asigné dentro de la planeacion didactica puede estar
clasificada como de inicio, desarrollo o cierre.

5= [ & 4 Actividades [~ (]
Muro Practica Videos Pendientes Examenes Apps

Tareas @) Examen )

Repaso Y o

Inicio € cierre )

Para realizarlas, el alumno dara clic sobre la que elija y la actividad iniciara de la misma forma
que en la Prdctica y se calificara de la misma manera.
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SUMAS34 (5° A)

Disponible desde: 16/03/2018 a las 12:01 a. m.
Fecha |Amite para entregar. 26/04/2018 a las 11:59 p. m.

Problemas aditivos (5° A)

Disponible desde: 06/04/2018 a las 12:01 a. m.
Fecha IAmite para entregar. 27/04/2018 a las 11:59 p. m.

2.2.5 Examenes

Dando clic en la quinta pestafia de la pagina de inicio accederemos a los Exdmenes que estan
disponibles para ser resueltos por los alumnos.

2.2.6 Diagnéstico

Recomendamos contestar estos examenes al inicio del ciclo escolar o al utilizar por primera
vez la plataforma.

Paso 1. Dara clic en la pestafia Diagndstico y notara que hay un botén que dice “Evaluaciones”,
debajo de él encontraréa los examenes diagndsticos correspondientes a los diferentes grados
escolares.

Paso 2. Dara clic sobre alguna de las evaluaciones disponibles.

NOTA: Al seleccionar un concepto automaticamente se seleccionaran aleatoriamente 5

gjercicios sobre ese tema.
m
Apps

= g L] 1 Actividades
Muro Practica Videos Pendientes

¢Necesitas ganar créditos extra? 4

Contesta la pregunta del dia y jlisto!

Desempefio
@ @ @ -
Bimestrales Diagnéstico ! Personalizados

DIAGNOSTICO 2 ANO

Haz una evaluacion de conocimientos de 1 afio de primaria

DIAGNOSTICO 3 ANO
Haz una evaluacidn de conocimientos de 2 afio de primaria

DIAGNOSTICO 4 ANO

Haz una evaluacion de conocimientos de 3 afio de primaria

DIAGNOSTICO 5 ANO

Haz una evaluacion de conocimientos de 4 afic de primaria

(i) (i) [wg) [i]



Examen Diagnostico

Selecciona al menos dos conceptos a evaluar de 1 ano:

CAPACIDAD, PESO Y TIEMPO

[ COMPARACION DIRECTA DE LA CAPACIDAD DE RECIPIENTES

COMPARACION DIRECTA DEL PESO DE DOS OBJETOS

LAS ACTIVIDADE S QUE SE REALIZAN EN UNA SEMANA

USO DE LOS TERMINOS: ANTES Y DESPUES; AYER, HOY Y MARANA: Y MARANA, TARDE Y NOCHE, ASOCIADOS A
ACTIVIDADE S COTIDIANAS

CUERPOS GEOMETRICOS

£} CLASIFICACION DE OBJETOS O CUERPOS BAJO DISTINTOS CRITERIOS (POR EJEMPLO, LOS QUE RUEDAN Y LOS
QUE NO RUEDAN)

REPRE SENTACION DE OBJETOS O CUERPOS GEOMETRICOS DEL ENTORNO MEDIANTE DIVERSOS PROCEDIMIENTOS

FIGURAS GEOMETRICAS

3 'OENTIFICACION DE LINEAS RECTAS Y CURVAS EN OBJETOS DEL ENTORNO
RECONOCIMIENTO DE CIRCULOS, CUADRADOS, RECTANGULOS Y TRIANGULOS EN DIVERSOS OBJETOS

LONGITUDES Y AREAS

3 COMPARACION DE LA SUPERFICIE DE DOS FIGURAS POR SUPERPOSICION Y RECUBRIMIENTO
COMPARACION DE LONGITUDES, DE FORMA DIRECTA Y UTILIZANDO UN INTERMEDIARIO

Paso 3. Dara clic en el boton “Iniciar” que se encuentra al final del listado de conceptos y
resuelva todos los problemas indicados en el examen diagnostico

Paso 4. Una vez finalizado el examen, acceda de nuevo a la pestafia Exdmenes en la pagina de
inicio.

Paso 5. Dé clic en el botdn “Resultados”

Paso 6. Seleccione el afio escolar del examen que haya contestado y podra observar su
desempefio en las areas que eligio

i Evaluaciones JEIRESTEN

Seleccione un afio escolar:



Resultados de Diagndstico de 2 afio

CAPACIDAD, PESO Y TIEMPC

FIGURAS GEOMETRICAS FIGURAS CEOMETRICAS
Promedio: 1040

NUMEROS MATURALES DE TRES CIFRAS

UBICACION ESPACIAL

0 1 2 3 4 5 B 7 ] g 10
Calificacion

2.2.5.1 Bimestrales

Exdmenes que evallan los conocimientos adquiridos a través de los temas revisados en los
bloques, de acuerdo con la calendarizacion de la SEP.

1 Actividades
Practica Videos Pendientes

:Necesitas ganar créditos extra?

Contesta la pregunta del dia y jlisto!

Desempefo

=

Bimestrales Diagnéstico Personalizados

Selecciona un examen
Cada examen tiene 40 ejercicios y sélo estara disponible cuando tu profesor lo habilite.

@ Bloque 1 - 6to afio
% Bloque 2 - 6to afio
@ Bloque 3 - 6to aiio

Artivear \AlindA~l
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Si usted da click en la seccién PREGUNTAS FRECUENTES

::‘,'_

Generales

Preguntas frecuentes

En este modulo se ofrecera al usuario un catalogo de preguntas y respuestas acerca de
temas relacionados a la plataforma. Ejemplo:

iPor qué la pagina necesita saber mi ubicacion? v
iQué puedo hacer si blogueé la ubicacién? v
Permiti mi ubicacién y no me permitié acceder: v

Si usted requiere salir de la plataforma, lo puede hacer en cualquier momento cerrando
la pestafia actual donde tiene abierta la plataforma o cerrando el navegador dando click
en la parte superior derecha de la pantalla, en la X.

- x P
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