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LENGUAJE

¡Actuemos!

Vamos a jugar a ser actores. Debes formar dos grupos de igual número 
de integrantes. Un miembro del primer equipo representa actuando una 
oración o una acción para que su equipo la adivine. Tiene un minuto para 
representarla. Luego, un miembro del otro grupo debe representar otra 
acción para que la adivinen.  

Te proponemos algunas acciones y oraciones para que tú propongas otras 
nuevas.

¡Elige una oración y empieza tu actuación!
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 Las Las
 estrellas flores Soñar nos sonreían.
 miraban.

   El día
 La casa Buscar era
 estaba  alegre.
 triste.
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MATEMÁTICAS

Juego con las restas
✦ Asocia cada resta con su resultado.

  4 2 1 0  3 8 5 0  2 3 8 0
 � 1 2 0 0 � 1 6 3 0 � 1 2 4 0

   

 2 530 3 010 1 140

 2 110 2 220

  5 9 6 0  6 7 3 0
 � 3 4 3 0 � 4 6 2 0
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✦ Con los dígitos del 1 al 8 descubre los valores que se deben restar.

          

 �     �    

  4 4 4 4       1 2 3 4

✦ Resuelve y escribe otras restas que cumplan con la condición.

Resultado igual a 0.

  9 8 6 3

 � 9 8 6 3 �

  0 0 0 0

Resultado mayor que 50.

   7 5 5 

  � 7 0 1 �

   0 5 4
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CIENCIAS SOCIALES

El Sol es un sabio que nos ayuda a ubicarnos

Como ya sabes, la brújula es el instrumento más común para orientarnos; 
sin embargo, el Sol y otras estrellas también nos sirven para esta tarea. 

Vamos a ubicar los puntos cardinales en nuestro cuarto, tomando como 
punto de partida al Sol. Estos cuatro puntos nos servirán para orientarnos.

Pasos

1. En la mañana realizarás el siguiente 
ejercicio: aproximadamente a las 
seis, vas a identificar por dónde sale 
el Sol. Este lugar será el punto de 
referencia llamado este u oriente. 
Señala en la pared con una imagen 
o logo que indique que es el este.

2. Pon los brazos extendidos y la mano 
derecha apuntando al este. Esto 
significa que en ese momento tu 
mano izquierda queda señalando 
el occidente, también llamado oeste. 
Señala la pared con una imagen o 
logo que indique que es el oeste.
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3. Manteniendo la posición inicial, 
toma como referencia la pared 
que está al frente tuyo. Allí queda el 
norte. Señala en la pared con una
imagen o logo que indique que es 
el norte.  

¡Listo! Ya tienes los
puntos cardinales en tu 
cuarto, ahora realiza la

misma actividad en el lugar 
en el que necesites

saber dónde están los
puntos cardinales.

4. Solo falta ubicar el sur. Está detrás de ti. 
Señálalo con la imagen o logo. 
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CIENCIAS NATURALES

Representemos al sistema respiratorio

Me aproximo al conocimiento como científico natural.

Para comprender cómo respiramos, vamos a elaborar un modelo (simulador) 
del sistema respiratorio.

Materiales: una botella de plástico con tapa, tijeras, un pitillo, plastilina, cinta 
adhesiva, un globo grande y otro mediano. 

Manejo conocimientos propios de las Ciencias Naturales.

Procedimiento

1. Con la ayuda de un adulto realiza un agujero del tamaño del pitillo en 
la tapa de la botella. 

2. Corta la botella por la mitad.

3. Pega el globo mediano a un extremo del pitillo, usa la cinta adhesiva. 
Verifica que puedas inflar el globo soplando por el extremo opuesto del 
pitillo sin que se salga el aire. 

4. Atraviesa la tapa con el extremo del pitillo que no tiene el globo pe-
gado, enrosca la tapa a la botella y procura que el globo quede en el 
centro de la botella.

5. Fija el pitillo a la tapa con plastilina.

6. Corta por la mitad el globo grande. 

7. Cubre con la base de la botella la mitad del globo, asegúralo con cinta 
adhesiva.

8. Hala hacia abajo el globo de la base del modelo y verifica cómo se 
infla el globo pegado al pitillo.

9. ¿Qué órganos representan el pitillo, el globo mediano y el grande?
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