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LENGUAJE

¡A jugar y a crear con los cuentos!
1. Observa los dibujos e imagínate de qué trata el cuento. 

El té de lágrimas

Búho sacó una tetera del armario. –Esta noche haré té de 
lágrimas –dijo–. Puso la tetera en sus piernas. –Ahora dijo–, 
comenzaré. Se quedó muy quieto en su silla y se puso a
pensar en cosas tristes.

–Sillas con las patas rotas –dijo Búho–. Y los ojos se le
llenaron de lágrimas.

–Canciones que no se pueden cantar –dijo Búho–, porque
las letras han sido olvidadas. Búho comenzó a llorar. Una gran 
lágrima rodó por su mejilla y cayó en la tetera.

–Cucharas que han caído detrás de la estufa y nunca más
serán encontradas –dijo Búho–. Más lágrimas cayeron en la 
tetera.

–Libros que nunca más podrán ser leídos –dijo Búho, porque 
algunas páginas les han sido arrancadas.
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–Relojes que se han detenido –dijo Búho–, y no hay nadie 
cerca para darles cuerda. Búho lloraba y grandes lagrimones 
caían dentro de la tetera.
–Amaneceres que nadie vio porque todo el mundo estaba
durmiendo –dijo Búho sollozando.
–Puré de papas abandonado en un plato porque nadie quiso 
comérselo –dijo llorando–. 
Y lápices que son demasiado cortos para escribir con ellos. 
Búho pensó en muchas otras cosas tristes. Lloró y lloró.
Pronto, la tetera estuvo llena de lágrimas.

–Bueno –dijo Búho–, ¡ya estamos listos! Búho paró de llorar. 
Puso a hervir la tetera sobre la estufa para hacer té.
Búho se sintió contento mientras llenaba su taza.
–Está un poco salado –dijo–, pero el té de lágrimas siempre 
cae muy bien.

2. Juega a resolver situaciones que nos ocurren, como las del búho, y las posibles 
soluciones que tú les darías, que no sean llorar o renegar. 

Qué hacer si… 

Vemos en casa una silla con las patas rotas. 

Queremos cantar una canción y olvidamos la letra.

Queremos leer un libro, pero está incompleto.

Tenemos un reloj que no funciona.

Queremos escribir y el lápiz no sirve.                

soluciones que tú les darías, que no sean llorar o renegar. 

Vemos en casa una silla con las patas rotas. 
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Moto

Tornado 250

Cilindraje:...................
249 c.c.

Potencia:...................
..233 hp

Combustible: ........115 l
itros

Vel. máxima: .... 127 km
/h

Moto
CBF 125

Cilindraje:...................
124 c.c.

Potencia:...................
..288 hp

Combustible: ........120 l
itros

Vel. máxima: .... 130 km
/h

Moto
CBF 150

Cilindraje:...................
149 c.c.

Potencia:...................
..133 hp

Combustible: ........130 l
itros

Vel. máxima: .... 127 km
/h

Moto
Shadow

Cilindraje:...................
750 c.c.

Potencia:...................
..430 hp

Combustible: ........180 l
itros

Vel. máxima: .... 125 km
/h

Moto

VT 1 100 C

Cilindraje:.............. 1 
099 c.c.

Potencia:...................
..600 hp

Combustible: ........230 l
itros

Vel. máxima: .... 150 km
/h

Moto

CRF 150RB

Cilindraje:...................
149 c.c.

Potencia:...................
..223 hp

Combustible: ........110 l
itros

Vel. máxima: .... 125 km
/h

Moto

Varadero 1 000

Cilindraje:...................9
96 c.c.

Potencia:.....................9
25 hp

Combustible: ........256 lit
ros

Vel. máxima: .... 135 km
/h

Moto
CRF 50F

Cilindraje:...................4
90 c.c.

Potencia:.....................3
50 hp

Combustible: ........140 lit
ros

Vel. máxima: .... 130 km
/h

Moto
CRF 100F

Cilindraje:...................9
90 c.c.

Potencia:.....................9
80 hp

Combustible: ........230 lit
ros

Vel. máxima: .... 128 km
/h

Moto
100 R

Cilindraje:...................
998 c.c.

Potencia:.................. 1
710 hp

Combustible: ........250 l
itros

Vel. máxima: .... 130 km
/h

MATEMÁTICAS

¡Motos y números!
Materiales: tarjetas, hoja con tablero y lápiz.

Número de jugadores: dos

¿Cómo se juega?

Cada jugador dibuja en una hoja el tablero y lee la información de las tarjetas.

Nivel I

1. Un jugador analiza la información de las tarjetas y el otro elige un criterio de 
organización entre:

  Cilindraje Potencia Combustible Velocidad
    máxima

2. El jugador tiene un tiempo determinado para escribir la información. El tiempo 
se establece de común acuerdo entre los jugadores.

Criterio

Cilindraje, de mayor a 
menor.
Velocidad, de menor 
a mayor.

3. El jugador gana un punto por cada moto que escriba en el orden correcto.

4. Gana quien tenga el mayor número de puntos.

NIvel II

Ahora se eligen dos criterios de organización entre: cilindraje, potencia, combusti-
ble o velocidad máxima.
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CIENCIAS SOCIALES

¿Quién fue?
✦ Observa lo que sucede. ¿Quiénes respetan las normas de convivencia? ¿Quiénes 

deben aprender y practicar las normas de convivencia?

SA
LID

A

ENTRADA
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✦ Completa cada ficha.

 En la Alcadía En el parque En el cajero
   del banco

 El alcalde Una deportista tira Una persona

 incumple una cita. una  se 

   en la 

 Aprender a Aprender a Aprender

   

 En la biblioteca
  En 

 Un joven

  

  

  

 Aprender a Aprender a
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Aparato
de Golgi

Membrana nuclear

Membrana 
plasmática

Citoplasma

Centriolo

Lisosoma

Poro nuclear

Ribosoma

Núcleo

Retículo
endoplasmático liso

Mitocondria

CIENCIAS NATURALES

Arte y ciencia… elabora modelos

Me aproximo al conocimiento como científico natural.

Materiales: barras de plastilina de todos los colores, una tabla mediana, colbón, 
pincel.

Manejo conocimientos propios de las Ciencias Naturales.

Procedimiento

1. Observa la imagen de la célula, selecciona un color para representar cada parte. 
Por ejemplo:

 membrana celular  mitocondria   citoplasma

 retículo endoplasmático   aparato de Golgi 

2. Trabaja sobre la tabla y pega cada una de las estructuras con colbón. 

3. Terminado el modelo con un pincel, esparce el colbón sobre todo el modelo. 

Desarrollo compromisos personales y sociales.

¿Por qué es importante elaborar modelos de células?
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Vacuola
Citoplasma

Peroxisomas

Lisosoma

Centrosoma

Microtúbulos

Membrana 
plasmática

Filamentos
intermedios

Núcleo
Nucleolo

Cromatina

Aparato de 
Golgi

Vesículas 
de Golgi

Retículo
endoplásmico liso

Me aproximo al conocimiento como científico natural.

Experimenta: observación de la célula animal.

Materiales: huevo de gallina, plato, aguja y lupa.

Manejo conocimientos propios de las Ciencias Naturales.

Procedimiento

1. Coge el huevo y abre un agujero muy pequeño en uno de los extre-
mos. Luego, saca la clara por ese agujero. A continuación rompe la 
cáscara y pon la yema sobre el plato.

2. Observa la yema con la lupa, identifica la membrana celular y el 
citoplasma. Luego, rompe la membrana celular para que se riegue el 
citoplasma y con una aguja busca un punto oscuro que corresponde 
al núcleo. Separa el núcleo y obsérvalo con la lupa.

Desarrollo compromisos personales y sociales.

Escribo los resultados de mis experimentos.

La
yema es 
la célula y 
recibe el 
nombre de 

óvulo. 
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