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	Diseño de proyectos efectivos: safari de aventura africana
Saber, preguntar, aprender
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Nombre: ____________________
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Tabla S-P-A 
para:
________________________
(nombre de su animal)


Escriba acerca de lo que conoce de su animal africano. Luego escriba las preguntas de lo que quiere conocer. Cuando haya finalizado la unidad, escriba acerca de lo que ha aprendido.
¿Qué conozco?:
¿Qué quiero conocer?:
¿Qué he aprendido?:
Ejemplo:
El guepardo come antílopes.
Ejemplo:
¿Cómo mata el guepardo al antílope? ¿Dónde vive el antílope? ¿Cuántos antílopes come un guepardo por semana? ¿Alguna vez el antílope logra escaparse del ataque del guepardo?
Ejemplo:

Los guepardos pueden correr hasta 110 km/ph para capturar a un antílope. Encuentran al antílope pastando en la sabana africana. El guepardo debe sofocar al antílope, porque tiene mandíbulas pequeñas y no puede matarlo de una sola mordida.


<< Volver a Safari de aventura africana 




	Contacto en educación 

 
	[image: image4.png]intgl. &essen





	*Información legal y políticas de privacidad © 2005 Corporación Intel


