Pcas del Lenguaje. Literatura: Novela “Quiero ser Pérez”

Actividad: TODO SE VA RESOLVIENDO...

Les propongo observar y escuchar el Ultimo capitulo de la Novela, N°13,
medianfe un video que se enviard a la pdgina del Jardin. Luego pueden
dialogar con la familia acerca de coémo se resolvieron los problemas a los
que se enfrentd el protagonista Ramoni.

En casa, trabajamos con la interpretacion del texto escuchado uniendo
cada poema que leyo el director con la imagen a la que corresponde:

POEMA 1

‘ERES AMARILLO,

TU OLOR ME TRASTORNA,
MUERO POR MORDERTE,

TU SABOR ME COLMA”

POEMA 2
“‘DURO POR DENTRO,

DURO POR FUERA

POR TI MIL MONEDAS,

LLEVAR QUISIERA”

POEMA3
“POR TU LINEA OSCURA
QUIERO CAMINAR,

S| ME ALEJO MUCHO

ME VAN A PISAR”




Matemdtica: Juego de Recorrido
Actividad {CAMBIAMOS EL DADO! ot

Continuaremos utilizando el mismo tablero con la

misma cantidad de casilleros, sélo que esta vez
cambiaremos el dado, se jugard con puntos del 1 al 6.

Las reglas serdn las mismas: desde el segundo turno de cada jugador sien
el dado se obtiene 2, 3, 4, 5 o 6 se avanzard la cantidad de casilleros
correspondientes, si en cambio se obtiene 1 en el dado, se retrocederd
dicha cantidad de casilleros.

Ambiente Natural y Social:

“Nuestra revista sobre la germinacion”

Actividad Hora de experimentar

Los invito a realizar experimentos para explorar el crecimiento de una misma
semilla en diferentes condiciones. Les propongo realizar la germinacion pero
esta vez dejaremos un frasco en la oscuridad y ofro en la luz directa, asi
podremos ver sus resultados y registrarlos.

Antes de comenzar con el experimento recuerda registrar que crees que
pasard con estas semillas:

v' 3Crecerdn igual?
v' 3Tendrdn el mismo colore
v sTardaran mds o menos tiempo en germinar?



FRASGO 1=0SCURIDAD FRASCO 2=LUZ INDIREGTA

DIBUJO
Un frasco lo pondremos en (tro frasco lo dejaremos
CONDIGIONES | condiciones de oscuridad en la cocina en un lugar
(adlentro de una caja, donde [a luz del ol no [e
en la alacena, etc.) (6 directamente.

A continuacidn comparto el cuadro para que puedas realizar tus
observaciones:

OBSERVACIONES

OSCURIDAD LUZ DIRECTA

DIA




DIA

DIA

DIA

DIA

DIA

DIA

Una vez que finalice la semana volvé a pensar en lo que creias que iba a
pasar con la semilla durante el experimento 3Ocurridé de esa manera? 3Qué
cosas pasaron durante la germinacion que te sorprendieron?

LUEGO DE ESTA ACTIVIDAD jREALIZAREMOS UN MEET CON LA SENO PARA
REGISTRAR CONCLUSIONES EN CONJUNTO!



Educacion Visual - Arte Pop

Actividad 5 — Corazdn en un corazon

Los invito a observar una nueva obra, para observarla tengan en cuenta las
siguientes preguntas:

v 5Qué ven parecido a las ofras obras que ya conocemos?e
v 3Qué tiene de diferente?

v 3Usa muchos colores o pocos?e

v

sQué ven en esta obra? 3Quée cosas hay en ella?

Les propongo que readlicen sus propias obras utilizado imagenes mads
pequenas dentro de ofras mas grandes utilizando solo el fibréon y luego que
terminen pueden agregar detalles de colores.

Corazdn en un corazon




Formacion personal y social — Botiguin de emociones

Calendario de emociones sCOmo me senti esta semana?

Esta semana les propongo anotar en el calendario como nos sentimos al
final del dia, puede ir acompanado de una corta explicacion, por ejemplo:
Feliz, porque jugué con mi familia o triste porque extrano al jardin.

Una vez que termine la semana analizaremos junto a nuestra familia como
nos sentimos durante la semana y que cosas nos dan emociones positivas.

LUNES

MARTES

MIERCOLES

JUEVES

VIERNES




Matematica - Habituales

Actividad 5 — Memotest de nUmeros

Ya que aprendimos tanto de numeros y sabemos un montdn ahora
podemos jugar a un memotest de nUmero gse animan?

Para jugar necesitamos dos o mds jugadores que tengan muchas ganas de
divertirse.

1. Comenzaremos el juego mezclando las fichas y poniéndolas para
debajo de manera que el nUmero no se vea.

2. Por turno los jugadores deben dar vuelta dos fichas, si el numero
coincide (por ejemplo 15y 15) el jugador se lleva las dos fichas. Si el
numero no coincide (por ejemplo 15y 7) las fichas se dan vuelta y se
dejan en su lugar.

3. El juego termina cuando ya no hay mds fichas en la mesa, una vez
que terminan cada jugador contard cuantas fichas fiene. El jugador
que tenga mds fichas gana.

Fichas para el memotest:

1 2 3 4 5

1 2 3 4 5




10

11

12

13

14

15

11

12

13

14

15




