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Guia 1 semana abril 20 al 24

Para el desarrollo de esta guia es necesario realizarlos con el apoyo de los

padres o cuidadores. Este frabajo se realiza en forma escrita con

seguimiento de fotos, audios o videos que serdn enviados al correo

diegoalcg@yahoo.es o por Whatsapp 3144521811 del docente.
MATEMATICAS

Grande — medigno - gegueﬁo

El caballo, la oveja y el gato son algunos de los animales
preferidos de Silvana.

Obserua su tamano.

Comunicacion. Piensa en Los animales que conaces. Escribe el nombre de un
animal que sea mds grande que un buho y el de otro que sea mds pequeno.

grande mediano pequeno

[Gmnde, mediano y pequeiio son palabras que hacen referencia al ] buho

tamano de un objeto.
mds pequerio

Desarrolla tus competencias
Ejercitacién. Colorea segun se indica.

D grande D mediano D pequeno

O ©

B En cada fila colorea de azul el objeto mds grande y de rojo el mds pequerio.

Solucion de problemas

B Lee y descubre el nombre de cada mascota.

céﬁ éﬁ + Cuki es mds pequeiio
@- que Motas.

+ Motas es mds pequeno que
> %

Bailarin.



La 190 — corto Ejercitacion. Colorea de café el tronco mds largo y rodea con verde el mds
corto.

Jaime y su papd sacaron de paseo a sus mascotas. @ —
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B) Dibuja una cuerda més larga que la de la muestra.

AN SOOOSOOWVNNANANT])
La correa de la mascota de Jaime es corta.

La correa de la mascota del papd es larga.
:] Razonamiento. Colorea los tres gusanos mds largos.

[Las palabras largo y corto dan idea de longitud.

Desarrolla tus competencias
Razonamiento. Colorea los animales de patas largas. Decora con

()
escarcha los animales de patas cortas. s SSOSS S vy Tz

Solucion de problemas

B Colorea Las flechas segun La indicacién. jCudntas son largas?
JCudntas cortas?

AW Flechas largas AV Flechas cortas
| > — —
= | >
—— > —> —

Hay ___ flechaslargas y.___ cortas.




Joaquin y Liliana estdn sentados en el parque. El Sol estd arriba y sus
juguetes estdan abajo. "

Solucion de problemas
D Dibuja objetos debajo de Los nifos.

) Dibuja obijetos arriba y abajo del puente.

Colorea los dibujos y encierra de rojo los que estdn arribay
encierra de azul los que estdn abajo.




LENGUAJE
Lectura
1. Prepara la siguiente lectura para leerla en voz alta ante tus padres o
cuidadores y el profesor. Repisa con ldpiz negro.
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2. Realiza con ayuda de tus padres o cuidadores un dictado de palabras
conP.

Escritura
1. Observa detenidamente la ilustracion y colorea los animales, frutas,
objetos, etc. cuyos nombres comiencen con P.

2. Encierra las palabras que encuentres en la sopa de letras y escribelas
sobre las lineas de al lado de la ilustracién.
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Discriminacion visual y auditiva

Lee y escribe.

2. Observa los dibujos, escribe sus nombres y léelos.
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1. Identifica y subraya las silabas sa, se, si, 5o 0 su
en las siguientes palabras:

p e o Qe
taco ) Lsilla ) Lpiso !

\\h: \\«»: \-\h:
g oy N Lo
tsimonc L E‘aseo ) LSusl i

3. Lee y diviértete,

Me parezco a la serpiente
y en la serpiente estoy

di, di... ésabes quién soy?
(Ae))




1. Escribe el nombre de cada figura. 0 Forma palabras con las slabas de cada grupo de estrellas.
Luego, escribe cada palabra dos veces.

2. Remplaza el nimero por la lefra correspondiente para formar
palabras.

Q Lee las oraciones. Luego, repitelas.
* La 0sa, el sapo vy la paloma.
* £l 0s0 lame la miel.

2969 5000 2090 555 + Sus! limpia la.mesa.

3. Completa el crucigrama. Q Recorta y pega palabras que tengan la letra s.




Etica y valores 3. Pinta las imagenes donde las personas estan protegiendo y cuidando el
El respeto por la naturaleza medio ambiente.
Cuando el respecto se relaciona con la naturaleza se refiere a la valoracién
del Medio Ambiente en el que vivimos, de los animales, plantas y todo
aquello que hace posible la vida en el planeta.

Actividad

1. Observa las siguientes imdgenes y reflexiona sobre ellas.

2. Pintar cada recipiente con el color correspondiente y colocar el nombre
segln los desechos que se coloquen en cada uno.




INGLES 2. Colorea los miembros de la familia y escribe con la ayuda de tus padres

1. Colorea y repasa con ayuda de tus padres la pronunciacion de los
miembros de la familia en inglés que se encuentra entre paréntesis.

2
(kasans) s

24 La familia

Abuelo GRANDFATHER (grandfader) Primos COUSINS
Abuela GRANDMOTHER (grandmdder] .

N
X

{ \ Grand daughter |
\NIETA (grandorer} |}

_BROTHER (broders).
{

Padre
FATHER (fader)




INFORMATICA
EL MOUSE

Este periférico nos permite desplazarnos dentro de la pantalla del
monitor y tiene dos o tres botones con los que podemos trabajar.

Existen diferentes modelos de mouse, pero sus partes principales son

» Botoén izquierdo
» Botén derecho
» Cuerpo
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I /;"“\.',»_‘_’, Boton derecho 5ff
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Con el mouse podemos hacer las siguientes acciones /
» Clic.- cuando presionamos una vez el botén izquierdo.
» Doble clic.- cuando presionamos dos veces seguidas el botdn
izquierdo. o
» Arrastre.- cuando presionamos el boton izquierdo y sin soltar
movemos el mouse
» Anti clic.- cuando presionamos una vez el botén derecho.
Recuerda que para sujetar correctamente el mouse muestra palma
debe colocarse sobre el cuerpo del mouse, el dedo indice en el botén
izquierdo y el medio en el botén derecho.

l Boton izquierdo

[ Cuerpo del mouse

Al mover el mouse vemos que en la pantalla se mueve el puntero,
que es una flechita que se mueve segun como movemos el mouse.

El puntero es asi %

RESPONDE

1.- ¢ Quée es el mouse?

2.- ;Cuales son sus partes?

3.- ¢ Qué acciones podemos hacer con el mouse?
4.- ;Con qué botdon hacemos clic?

5.- ¢ Con qué botén hacemos anti clic?

. Cuerpo del mouse

[,

FEATTICTA

Pinta la forma correcta de sujetar el mouse

B e ]

)

LS P e W

NG

v

TRRTR AL WA te L5 Tt IR S VR St SR N TR e A S A L Tt AR S TRA S SRR ML e LR

CETN LB AL BCLE T PHh OGS B 5 P4 O NGNS BUN L BE L UL BE Gl DG B CG8 SENS B4

DIbUJa el puntero del mouse

Relaciona

Boton derecho \
Doble clic

Arrastre

Boton lzqmerdo

Clic




ARTISTICA
Actividad

Realiza los trazos ondulados, curvos, rectos y bolitas redondas para darle movimiento al dibujo. Emplea ldpices de colores
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