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LENGUAJE

Juega a representar imágenes con el tangram
✦ El tangram es un juego muy antiguo, que consiste en formar siluetas de figuras uti-

lizando las siete piezas sin superponerlas. Es un juego en el que todas las figuras 
deben estar contenidas en un mismo plano.

 Para jugarlo necesitas las siguientes piezas: 

✔  1 cuadrado (4)

✔ 5 triángulos (1, 2, 3, 5 y 7) 

✔ 1 paralelogramo (6) 

 Con estas siete figuras puedes crear un sinfín de personajes.
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✦ Ahora, elabora tus propias figuras para crear tu tangram.

 Instrucciones

1. Toma una cartulina y dibuja tu tangram a partir del modelo de esta página: 

2. Puedes pintar cada una de las figuras del tangram de un color diferente o 
como tú lo prefieras.

3. Y para empezar, te proponemos varios retos:

✷ ¿Cuántas aves puedes crear con el tangram?

✷ ¿Será posible que con estas figuras puedas crear un gato o un perro? 

4. Ya vez, con el tangram la imaginación no tiene fin.
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MATEMÁTICAS

Stop multiplicativo
Materiales: tabla de juego por cada jugador.

Reglas del juego

1. Número de jugadores: 2 ó 3.

2. Los jugadores establecen el orden en que dirán el producto, para iniciar el juego.

3. Todos los jugadores llenan cada fila de la tabla al mismo tiempo.

¿Cómo se juega? 

1. Cada jugador en una hoja dibuja la tabla de juego.

2. En el orden establecido, el jugador dice un producto.

3. Cada jugador comienza a llenar la fila de la tabla y el que primero lo haga grita: 
¡STOP! y los otros jugadores se detienen.

4. Luego se comparan, casilla por casilla, si las respuestas no están repetidas el pun-
taje es 100, si la respuesta está repetida el puntaje es 50 y si la respuesta está 
errada o sin responder el puntaje es 0.

5. Gana quien al finalizar el juego tenga el mayor puntaje.

 Posibles productos que pueden elegir

◆ 72 ◆ 100 ◆ 24 ◆ 36 ◆ 20 ◆ 10 ◆ 40 ◆ 30 ◆ 16

◆ 18 ◆ 6 ◆ 4 ◆ 28 ◆ 32 ◆ 44 ◆ 42 ◆ 48 ◆ 50

◆ 60 ◆ 80 ◆ 54 ◆ 27 ◆ 56 ◆ 63 ◆ 62 ◆ 78 ◆ 120

◆ 240 ◆ 200 ◆ 150 ◆ 180 ◆ 250

✦  Observa el ejemplo.
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CIENCIAS SOCIALES

El paisaje natural
✦ Descubre tres elementos que no pertenecen a un paisaje natural.
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✦ Ahora, identifica en el siguiente paisaje tres elementos naturales.
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CIENCIAS NATURALES

Organiza el sistema respiratorio 
✦ Teniendo en cuenta el recorrido del aire por el sistema respiratorio, organiza la 

secuencia de los órganos que participan en este proceso. 

Tráquea

Laringe Nariz Alvéolos 

Sangre 

Bronquios

Pulmones 
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Experimenta 

✦ Intenta armar un modelo de sistema respiratorio con los siguientes ma-
teriales: 

 Materiales: dos bombas grandes, tres pitillos gruesos y largos, cinta 
pegante, tijeras, una botella plástica.

✦ Dibuja el modelo a continuación.
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