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LENGUAJE

¡A divertirnos con un poco de mímica!

Vas a entrar al mundo sin palabras, todo lo tendrás que comunicar con 
gestos, movimientos, expresiones, señales… ¿Qué tan fuerte te sientes para 
entrar a ese mundo?

1. Escoge un número de celebridades y haz una lista de rasgos físicos; 
este número debe ser proporcional a los participantes del juego.

2. Escribe los nombres de las celebridades y rasgos en unos papelitos;  
ponlos en una bolsa.

3. Organiza los participantes en dos grupos. 

4. Un miembro de uno de los dos equipos saca un papel de la bolsa 
con el nombre de la celebridad o el rasgo que debe describir. No se 
puede hablar o dibujar. Su propio grupo es el que debe adivinar de 
quién se trata, dando pistas, a través de gestos, mímica, movimientos, 
señales.

5. El tiempo límite es de un minuto. Si no lo adivinan, pierden el turno, 
devuelven el papel a la bolsa y el otro grupo tiene la oportunidad de 
realizar el mismo proceso.

6. Si adivinan el personaje, tienen derecho a sacar otro papel y repetir 
el ejercicio. Siempre se mantiene el tiempo límite de un minuto. 

7. Gana el equipo que más personajes adivine. 
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Una pirámide sustantiva
1. Con las letras de esta pirámide debes formar palabras que comiencen por 

la C. El reto es descubrir tres sustantivos: masculino, femenino y propio.

 Sustantivos masculinos Sustantivos femeninos Sustantivos propios

2. Ahora, con este modelo puedes idear pirámides de letras para encontrar 
palabras. 
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MATEMÁTICAS

Tarjetas numeradas
1. Con estas tarjetas vas a buscar números de cinco cifras que posean en sus 

centenas de mil el número 8 y en las centenas el número 3.

✦ ¿Cuántos números se pueden construir con estas condiciones?

4

2

3

4

5

7

8

2

3

5 7

8
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2. Cambia de posición tres tarjetas de tal manera que no queden
números consecutivos en ninguna pareja de tarjetas que se toquen.

1 2 3

4 5 6

7 8 9
3. Organiza las tarjetas de tal forma que la suma de los números

en diagonal sea 16.
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CIENCIAS SOCIALES

Todos los seres humanos somos iguales

Vamos a realizar un plegable que nos muestre que aunque podamos ser 
diferentes por fuera, siempre tendremos los mismos derechos.

Materiales

Tijeras, papel de colores, lápiz, cinta adhesiva, imaginación.

Instrucciones

1. Dobla el papel en partes iguales a manera de abanico.

2. Dibuja la silueta de un hombre solo hasta la mitad de su cuerpo.

3. Recorta por el borde de la figura que pintaste. No recortes la parte de 
los extremos para que las uniones se vean.

4. Extiende el recorte y obtendrás una serie de figuras iguales.

5. Utiliza una segunda hoja con los mismos dobleces. 

6. Dibuja la silueta de una mujer solo hasta la mitad de su cuerpo.

7. Decora cada figura con características humanas diferentes e intercála-
las pegándolas con cinta adhesiva. 

Ahora decora tu cuarto y recuerda que no importa lo diferente que parez-
cas afuera, en el fondo ¡todos somos iguales!
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CIENCIAS NATURALES

"Una cabeza de pasto"

Me aproximo al conocimiento científico.

Los muñecos cabeza de pasto son una forma de 
divertida de ver cómo crece una planta y sus par-
tes, ya que el cabello ¡es pasto de verdad!

Materiales

Una media velada, dos tazas de aserrín o tierra, 
semillas de pasto o alpiste, cinco cauchos peque-
ños, un vaso, un cilindro del rollo de papel higié-
nico, una regla.

Manejo conocimientos propios de las Ciencias Naturales.

Procedimiento

1. Introduce el cilindro del rollo de papel higiénico en la media velada y 
pon dos cucharaditas de semillas de pasto o alpiste.

2. Luego agrega dos tazas de tierra o aserrín.

3. Anuda la media para evitar que se salga el contenido.

4. Utiliza los cauchos pequeños para formar la nariz y orejas.

5. Decora tu muñeco pegándole ojos, cejas y boca.

6. Moja la cabeza del muñeco de pasto.

7. Agrega agua al vaso y ubica la cabeza de pasto.

8. Ahora registra los resultados del crecimiento del pasto en la tabla.

9. El pasto es una planta, pero ¿qué parte de ella mediste?

Desarrollo compromisos personales y sociales.

Según los datos anotados en la tabla, se puede decir que a medida que el 
tiempo pasa, la altura del pasto es 

http://4.bp.blogspot.com/-rS7j-Bev2bE/
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 Día Altura del pasto
  en centímetros
 1
 4
 8
 12
 16
 20
 24
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