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PARA HACER EN LA ESCUELA

PARA HACER EN CASA

DIBUJEN Y PINTEN

ELIJAN UN CUENTO PARA LEER

JUEGOS DE MESA

ARMEN UN ROMPECABEZAS

COMPARTAN CON LOS COMPAÑEROS  
DE PRIMARIA
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PinTen el diBujo
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AhorA Pueden mirArse Al esPejo y diBujArse

FIRMA
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Acá Pueden diBujAr A su fAmiliA
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y Aquí Pueden diBujAr A su mAesTrA 
o mAesTro y escriBir su nomBre
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¿cuánTo miden?

ANoTEN Su ALTurA

FEChA: 

ALTurA: 
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AhorA Pueden diBujAr y PinTAr
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diBujen el conTorno de su mAno



121212



131313

juego de dAdos 
reglAs del juego

CANTIDAD DE JUGADORES: 2, 3 ó 4

CANTIDAD DE DADOS: 2

comienzA el juego 
CADA JUGADOR, POR TURNO, TIRA LOS DADOS Y ANOTA, EN LA RONDA 1,  
EL TOTAL DE PUNTOS qUE OBTIENE AL NúMERO 1. LUEGO, EN LA PRóxIMA 
RONDA, ANOTA AL NúMERO 2 Y ASí HASTA EL NúMERO 5.   

GANA EL JUGADOR qUE SUMA MáS PUNTOS LUEGO DE TERMINAR LAS 5 
RONDAS.

      PUNTOS                      YO 

RONDA 1    

RONDA 2    

RONDA 3    

RONDA 4   

RONDA 5     

TOTAL
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¿cuánTAs fruTAs hAy en cAdA árBol? 

¿EN qué árBoL hAy MáS FruTAS? 
SEñALEN CoN uNA Cruz.  
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recorTen lAs imágenes PArA ArmAr  
lAs secuenciAs
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171717

Armen lAs secuenciAs y Peguen lAs imágenes
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cuenTen cuánTos hAy
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jueguen con un dAdo y AnoTen los PunTos

  JUGADORES         1° TIRO          2° TIRO         3° TIRO         TOTAL
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un romPecABezAs PArA recorTAr y ArmAr 
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Acá Pueden PegAr el romPecABezAs
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AhorA Pueden diBujAr y PinTAr
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oBserven y conversen soBre los diferenTes 
TrABAjos que muesTrAn lAs imágenes
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Telar - Ministerio de Turismo de la Nación
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ovejas - Ministerio de Turismo de la Nación
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AhorA Pueden conversAr  
con un comPAñero de PrimAriA 
¿CONOCEN A ALGUIEN qUE HAGA UN TRABAJO COMO EL qUE 
SE vE EN LAS IMáGENES? ¿qUIéN ES? ¿qUé TRABAJO HACE? 
¿DóNDE  TRABAJA?

CON UN COMPAÑERO DE PRIMARIA, ESCRIBAN LO qUE CONvERSARON: 



323232

TrABAjAndo en cAsA 
¿DE qUé TRABAJAN LAS PERSONAS qUE vEN EN LAS FOTOS?

ESCRIBAN EL NOMBRE DEL TRABAJO. 

Telar - Ministerio de Turismo de la Nación
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Masa - César Astudillo / Flickr
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Artesanía - Ministerio de Turismo de la Nación

Gallinas - Fermín Goiriz Díaz
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Pueden diBujAr A un fAmiliAr reAlizAndo  
un TrABAjo 

¿qUIéN LE ENSEÑó ESE TRABAJO? 
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¿con qué herrAmienTAs y uTensilios TrABAjA 
esA PersonA? ¿se AnimAn A diBujArlos? 
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¿qué herrAmienTAs o uTensilios se usAn  
en los TrABAjos que se ven en lAs foTos? 
PUEDEN UNIR CON FLECHAS  
¿CON qUé OTRAS HERRAMIENTAS TRABAJAN LAS PERSONAS qUE vEN 
EN LAS IMáGENES?
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AhorA Pueden diBujAr y PinTAr
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AdivinA...AdivinAdor 
¿CóMO SE LLAMAN ESTAS HERRAMIENTAS?
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elijAn un liBro PArA que un comPAñero  
de PrimAriA se los leA 

PUEDEN DIBUJAR LA TAPA Y COPIAR EL TíTULO. 
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unAn los PunTos con unA líneA y descuBrAn  
el diBujo

1

2
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4 5

6

7

8

910
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 AhorA Pueden diBujAr y PinTAr
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un romPecABezAs PArA recorTAr y ArmAr 
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Acá Pueden PegAr el romPecABezAs
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jugAr con el Aire 
DE ESTA MANERA PUEDEN ARMAR UN HELICóPTERO Y PROBAR 
CóMO FUNCIONA 

1 2 3 4

5
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Armen con un comPAñero un PArAcAídAs
PRUEBEN CóMO FUNCIONA LANZáNDOLO CON FUERZA  
PARA ARRIBA. 

Materiales

ADENTRO DE LA CAJITA 
PUEDEN PONER UNOS CLIPS. 

1

2 3

  1 BOLSA DE PLáSTICO.

  PIOLíN.

  CINTA ADHESIvA.

  UNA CAJITA DE FóSFOROS vACíA 
    O UN MUÑEqUITO DE PLáSTICO.

  CLIPS.
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¿qué sosTiene Al helicóPTero?
¿y Al PArAcAídAs? 

AHORA DIBUJEN EL PARACAíDAS TAL COMO SE vE CUANDO  
ESTá EN EL AIRE. 
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Y AHORA A JUGAR

consTruyAn un AvionciTo de PAPel y PrueBen 
cómo funcionA 

1 2 3

4

5
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cArrerAs de AuTiTos 
DIBUJEN EN UN PAPEL GRANDE UNA PISTA DE CARRERA 
ESTOS SON ALGUNOS EJEMPLOS:
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consTruyAn AuTiTos de PAPel 
ARMEN UN AUTITO PARA JUGAR LA CARRERA CON UN COMPAÑERO. 
LOS DOS TIENEN qUE JUGAR CON EL MISMO MODELO.

ESTOS SON ALGUNOS MODELOS:

ESCRIBAN CON UN COMPAÑERO DE PRIMARIA LAS REGLAS  
DEL JUEGO:

  LOS AUTITOS SE PUEDEN MOvER SOLAMENTE SOPLANDO.

   reglAs del juego

1
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invenTen unA máquinA que funcionA Porque 
el vienTo lA mueve 
HAGAN EL DIBUJO DE ESA MáqUINA.
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jueguen con un dAdo y AnoTen los PunTos 

¿qUIéN GANó? 

  JUGADORES         1° TIRO          2° TIRO         3° TIRO         TOTAL
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AhorA Pueden diBujAr y PinTAr Algo disTinTo 
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¿cuánTo miden?
ANOTEN SU ALTURA

FECHA: 

ALTURA: 
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elijAn un liBro de cuenTos de lA BiBlioTecA 
PArA leer en cAsA 

TíTULO:

DIBUJEN A UN PERSONAJE DEL CUENTO.
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diBujen el conTorno de su mAno
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AhorA recorTen y Peguen Algo que les gusTe
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juego de cArTAs 
EL CINCO GANADOR 

Materiales

EL MAZO DE CARTAS.

JUGADORES: 4

1 SE REPARTEN TODAS LAS CARTAS Y CADA JUGADOR 
        COLOCA SU PILA BOCA ABAJO SIN MIRARLAS.

2
AL MISMO TIEMPO TODOS LOS JUGADORES DAN vUELTA UNA CARTA  

       Y LA PONEN EN EL CENTRO DE LA MESA.

reglas del juego
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3

EL JUGADOR qUE TIENE UN 5 SE qUEDA 
CON TODAS LAS CARTAS qUE ESTáN EN 
LA MESA Y LAS DEJA EN UNA PILA APARTE. 
SI SALE MáS DE UN 5 EN LA MISMA vUELTA, 
SE REPARTEN LAS CARTAS ENTRE ESOS 
JUGADORES qUE LAS TIENEN. SI NADIE 
TIENE UN 5,  SE JUEGA OTRA vUELTA Y SE 
COLOCAN LAS CARTAS ARRIBA DE LAS 
qUE qUEDARON EN LA MESA.

4
GANA EL JUGADOR qUE AL FINALIZAR 
TENGA MáS CARTAS. 

¿qUIéN GANó? 
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Alguien de lA fAmiliA les enseñA un cuenTo, 
unA cAnción o un chisTe PArA comPArTir  
en lA escuelA

DIBúJENLO O ESCRIBAN ALGUNAS PALABRAS qUE LOS AYUDEN  
A RECORDAR LO qUE APRENDIERON.
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¿qUIéN GANó?  

jueguen Al 5 gAnAdor con Alguien de su fAmiliA 
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cAnTAmos y conTAmos 
COMPARTAN CON SUS AMIGOS EL CUENTO, LA CANCIóN 
O EL CHISTE qUE APRENDIERON EN CASA.

LA MAESTRA, EL MAESTRO O UN COMPAÑERO DE PRIMARIA LO ESCRIBE 
COMPLETO ASí LO PUEDEN APRENDER TODOS. 
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diBujen el cAmino que Tiene que hAcer 
el gATo PArA llegAr Al TAzón de leche 
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usen lA luPA  
DESCUBRAN qUé ESTá DIBUJADO AqUí 
Y ESCRIBAN EL NOMBRE. 
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AhorA Pueden diBujAr y PinTAr Algo nuevo 
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un romPecABezAs PArA recorTAr y ArmAr 
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Acá Pueden PegAr el romPecABezAs
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un cuenTo PArA Todos 
ESCRIBAN EL NOMBRE DEL CUENTO.

Imágenes tomadas de La tortilla de papas, de Sandra Siemens y Claudia Degliuomini (Del Naranjo)
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diBujen en lA cAnAsTA oTrAs fruTAsy seBAsTiAnA sAlió A comPrAr... 
IMAGINEN qUé OTRAS COSAS COMPRó SEBASTIANA. AHORA, 
HAGAN EL DIBUJO DE ESAS COMPRAS EN LA CANASTA. 

INvENTEN UNA NUEvA ESCENA DEL CUENTO CON LAS COSAS qUE 
DIBUJARON. PUEDEN PEDIRLE A UN COMPAÑERO DE PRIMARIA 
qUE LOS AYUDE A ESCRIBIRLA.  
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  ¡Bichos! ¡Bichos! ¡Bichos! 

OBSERvEN EN LAS FOTOS LAS BOCAS DE LOS BICHOS. LAS 
PODRáN vER MUCHO MáS GRANDES DE LO qUE SON EN vERDAD. 
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LA BOCA ESTá FORMADA 
POR UN TUBO LARGO POR 
DONDE CHUPA LOS JUGOS 
DE LAS FLORES. LA PUEDE 
ENROSCAR Y DESENROSCAR. 
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EN LA PUNTA DE LA BOCA TIENE UNA ESPECIE 
DE ESPONJA, POR AHí ABSORBE LA COMIDA. 

moscA
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TIENE UNA BOCA EN FORMA DE TROMPA POR DONDE SUCCIONA 
EL NéCTAR Y OTROS JUGOS DE LAS PLANTAS. 

ABejA

Jirí zuna / Flickr

vojta001 / Pixabay
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CON POTENTES MANDíBULAS CORTAN Y TRITURAN EL ALIMENTO.

PARA ALIMENTARSE ESTOS INSECTOS INTRODUCEN LA AGUJA 
EN LA PLANTA Y CHUPAN SUS JUGOS. 

TucurA

chinche verde
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PArA oBservAr con lA luPA

1 SI ENCUENTRAN ALGúN BICHO OBSERvEN CóMO ES LA BOCA.

2 LUEGO, PóNGANLO EN UN FRASCO PARA LLEvARLO A LA ESCUELA.

3 HAGAN UN DIBUJO.

NOMBRE: 
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jueguen con cArTAs 
JUGá AL 5 GANADOR O A UN JUEGO DE CARTAS qUE LES ENSEÑE 
UN FAMILIAR.

¿qUIéN GANó?

¿A qUé JUEGO JUGARON?
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jueguen A los dAdos 

 Puntos                   Yo

RONDA 1

RONDA 2    

RONDA 3

RONDA 4

RONDA 5

TOTAL
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unAn los PunTos con unA líneA  
y descuBrAn el diBujo
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elijAn un liBro de lA BiBlioTecA PArA leer  
en cAsA

TíTULO:

DIBUJEN LO qUE MáS LES GUSTó DEL LIBRO.
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PArA oBservAr con lA luPA

OBSERvEN EN DETALLE EL BICHO qUE TRAJO UN COMPAÑERO: 
¿CóMO ES LA BOCA?, ¿CóMO SON LAS PATAS?, 
¿TIENE ALAS?, ¿CóMO SON LOS OJOS?

DIBúJENLO:

NOMBRE:
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Bichos que cAzAn Bichos
ALGUNOS BICHOS SE ALIMENTAN DE OTROS.

Y MUCHAS MARIqUITAS 
COMEN PULGONES.

LA MANTIS RELIGIOSA, O TATA DIOS, SUELE COMER MARIqUITAS. 
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LAS LIBéLULAS O ALGUACILES SE ALIMENTAN DE MOSqUITOS, MOSCAS  
Y MARIPOSAS, LAS CAZAN DURANTE EL vUELO.
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¿conocen oTros Bichos que se AlimenTAn 
de Bichos? ¿y de PlAnTAs? ¿cuáles son?
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AdivinAnzAs

EN RINCONES Y ENTRE RAMAS
MIS REDES vOY CONSTRUYENDO,
PARA qUE MOSCAS INCAUTAS, 
EN ELLAS vAYAN CAYENDO. 

¿qUIéN ES?

DIBUJEN LA RESPUESTA DENTRO DEL DIBUJO:
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¿qUIéN ES?

vOY CON MI CASA AL HOMBRO, 
CAMINO SIN TENER PATAS,
Y vOY MARCANDO MI HUELLA
CON UN HILITO DE PLATA.

DIBUJEN LA RESPUESTA 
DENTRO DEL DIBUJO.
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TrABAlenguAs 

PACO PECO
CHICO RICO
LE GRITABA
COMO LOCO
A SU TíO FEDERICO.
Y éSTE DIJO:
¡POCO A POCO
PACO PECO
POCO PICO!

MARíA CHUCENA SU CHOZA TECHABA
Y UN TECHADOR qUE POR ALLí PASABA
LE DIJO: – MARíA CHUCENA,
¿Tú TECHAS TU CHOZA O TECHAS LA AJENA?
–YO TECHO LA CHOZA DE MARíA CHUCENA.

COCODRILO COME COCO,
MUY TRANqUILO,
POCO A POCO.
Y YA SEPARó UN POqUITO
PARA SU COCODRILITO.
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juego de lAs fichAs 

JUGADORES 2

  EL TABLERO. 

  LAS FICHAS.

  UN DADO.

1
CADA JUGADOR, POR TURNO, TIRA EL DADO Y COLOCA EN SU TABLERO 
TANTAS FICHAS COMO INDICA EL TABLERO.

2 GANA EL JUGADOR qUE PRIMERO COMPLETA EL TABLERO.

Materiales

reglas del juego
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elijAn un liBro de cuenTos de lA BiBlioTecA 
PArA leer en cAsA 

TíTULO:

DIBUJEN EL PERSONAJE DEL LIBRO qUE MáS LES HAYA GUSTADO.
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AhorA Pueden diBujAr y PinTAr Algo nuevo
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recorTen lAs imágenes y, en lA siguienTe 
PáginA,  ordenen lA hisToriA
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Aquí, Peguen lA hisToriA
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AhorA Pueden diBujAr y PinTAr
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recorTen lAs imágenes y, en lA siguienTe 
PáginA, ordenen lA hisToriA
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Aquí, Peguen lA hisToriA
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mezclAs PArA sePArAr 
BUSqUEN EL COLADOR ADECUADO
PARA SEPARAR CADA MEZCLA.   

¿qUé COLADOR USARON PARA SEPARAR LAS MEZCLAS?

¿POR qUé LES PARECE qUE ESE COLADOR LES SIRvIó PARA SEPARARLAS?

CONvERSEN CON LA MAESTRA O EL MAESTRO: 

piedras y arena

porotos y sal

arroz y polenta
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más mezclAs, Pero AhorA invenTAdAs  
Por usTedes

PUEDEN USAR 3 MATERIALES. 

DIBUJEN Y ESCRIBAN LOS COMPONENTES DE LA MEZCLA. 

AHORA, SEPAREN CADA COMPONENTE. ¿CóMO HICIERON PARA LOGRARLO? 
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fABricAción de colAdores PArA sePArAr 
mezclAs 

DIBUJEN qUé UTILIZARON Y CóMO HICIERON 
PARA FABRICAR LOS COLADORES. 

PRUEBEN CóMO FUNCIONA Y ESCRíBANLO: 
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mezclAs con AguA 
MEZCLEN LOS SIGUIENTES MATERIALES CON AGUA. 

DIBUJEN qUé SUCEDIó EN CADA CASO LUEGO DE MEZCLAR: 

arena                                CorChos                       sal fina
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¿CóMO HARíAN PARA SEPARAR LOS COMPONENTES EN CADA CASO?

¿qUé MEZCLAS PUDIERON SEPARAR?
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AhorA Pueden diBujAr y PinTAr
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Arroz con leche         
PARA JUGAR A LA RONDA CON LOS CHICOS DE PRIMARIA  

ARROZ CON LECHE,

ME qUIERO CASAR

CON UNA SEÑORITA 

DE SAN NICOLáS.

qUE SEPA COSER

qUE SEPA BORDAR 

qUE SEPA ABRIR LA PUERTA 

PARA IR A JUGAR.

CON ESTA Sí, 

CON ESTA NO,

CON ESTA SEÑORITA

ME CASO YO.



113113113

PájArA PinTA

ESTABA LA PáJARA PINTA

SENTADA EN UN vERDE LIMóN.

CON EL PICO CORTABA LA RAMA, 

CON LA RAMA CORTABA LA FLOR.

AY, AY, AY, 

CUáNDO vENDRá MI AMOR...

ME ARRODILLO A LOS PIES DE MI AMANTE,

ME LEvANTO CONSTANTE CONSTANTE.

DAME LA MANO, DAME LA OTRA, 

DAME UN BESITO SOBRE LA BOCA.

DARé LA MEDIA vUELTA, DARé LA vUELTA ENTERA, 

CON UN PASITO ATRáS, 

HACIENDO LA REvERENCIA. 

PERO NO, PERO NO, PERO NO, 

PORqUE ME DA vERGüENZA, 

PERO Sí, PERO Sí, PERO Sí,

PORqUE TE qUIERO A TI.
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PoesíAs PArA disfruTAr 

SAL, SOL, SOLITO

Y CALIéNTAME UN POqUITO

PARA HOY Y MAÑANA

PARA TODA LA SEMANA

ALLá ESTá LA LUNA, 

COMIENDO ACEITUNA.

YO LE PEDí UNA,

NO ME qUISO DAR.

SAqUé EL PAÑUELITO,

ME PUSE A LLORAR. 

LOS CANGREJOS 

MARCHABAN LOS CANGREJOS,

MARCHABAN AL COMPáS,

Y EL PASO DE ADELANTE

LO DABAN PARA ATRáS. 
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¡A jugAr con lAs cArTAs!

COLOCAR EN LA MESA TODOS LOS CINCO UNO DEBAJO DEL OTRO.

LUEGO IR COLOCANDO LAS CARTAS EN ORDEN SIGUIENDO  
LOS NúMEROS Y RESPETANDO LOS PALOS DE LA BARAJA.  

LAS MENORES DE 5 A UN LADO Y LAS MAYORES DE 5 AL OTRO LADO. 
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AhorA recorTen y Peguen Algo que les gusTe
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PinTen y recorTen esTAs figurAs 
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con lAs figurAs Armen el diBujo que quierAn 
y Péguenlo en esTAs hojAs 
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PArA hAcer en lA cocinA 
RECETAS PARA COCINAR EN LA ESCUELA Y EN CASA.
  

              PAn negro

ingredientes

  500 GRS. DE HARINA INTEGRAL. 

  500 GRS. DE HARINA BLANCA.

  25 GRS. DE SAL.

  50 GRS. DE LEvADURA.

  1 CUCHARADITA DE ACEITE COMúN.

  2 TAZAS DE AGUA  
   (LA CANTIDAD qUE LA MASA NECESITE).

            PrePArAción

• EN UN BOL COLOCAR LA HARINA INTEGRAL, LA 
HARINA BLANCA Y UN POCO DE SAL. MEZCLAR BIEN 
CON LAS MANOS. AÑADIR LA LEvADURA FRESCA 
DESMENUZADA CON LAS MANOS. AGREGAR 
EL ACEITE Y LUEGO UN POCO DE AGUA.

• MEZCLAR BIEN PARA FORMAR LA MASA.

• COLOCAR LA MASA SOBRE LA MESA 
Y SEGUIR AMASANDO.

• TAPAR LA MASA Y DEJARA REPOSAR.

• ESTIRARLA DáNDOLE FORMA DE “CHORIZO”. 
DIvIDIRLA EN TROZOS. DARLE LA FORMA DESEADA.

• LLEvAR AL HORNO EN 
ASADERA ENMANTECADA. 
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      mAnTecol cAsero 

ingredientes

  LECHE EN POLvO, ENTERA O DESCREMADA.

  MIEL SóLIDA O LíqUIDA.

  PASTA DE MANí (SE PUEDE COMPRAR  
    O PREPARAR).

           PrePArAción

• MEZCLAR IGUAL CANTIDAD DE MIEL Y DE PASTA DE 
MANí. POR EJEMPLO 2 TAZAS DE CADA UNA.

• AGREGAR DE A POCO LA LECHE EN POLvO, REvOLvER 
CON CUCHARA MIENTRAS SEA PEGAJOSO.

• UNA vEZ qUE LA MEZCLA ES HOMOGéNEA 
SEGUIR “AMASANDO” CON LAS MANOS 
HASTA qUE NO SE PEGUE MáS.

• ESTIRAR CON UN PALOTE Y CORTAR CON MOLDECITOS 
DE DIvERSAS FORMAS O EN CUADRITOS.

• SE PUEDE AGREGAR MEDIA NUEZ PARA ADORNAR.

     PrePArAción de lA PAsTA de mAní

• PROCESAR CON UN LICUADORA POTENTE O UNA MáqUINA 
PROCESADORA 2 TAZAS DE MANí TOSTADO  
SIN SAL CON 2 CUCHARADITAS DE ACEITE DE GIRASOL.

• AGREGAR UNA CUCHARADITA  
DE AZúCAR Y UNA PIZCA DE SAL.
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     BArriTA de cereAl

ingredienTes 

  AvENA ARROLLADA (OTRAS OPCIONES SON:
    qUINOA INFLADA O MAíZ O ARROZ INFLADO).

  PASAS DE UvA.

  SEMILLAS DE GIRASOL.

  NUECES PARTIDAS.

  GLUCOSA O CLARA DE HUEvO 
    BATIDA A NIEvE. 

              PrePArAción

• MEZCLAR LOS INGREDIENTES 
SECOS qUE SE PREFIERAN.

• AGREGAR DE A POCO LA GLUCO-
SA O LAS CLARAS BATIDAS A NIEvE.

• DISTRIBUIR DE MANERA HOMOGéNEA EN 
UNA PLACA PARA HORNO ACEITADA.

• COCINAR EN EL HORNO HASTA qUE ENDUREZCA.

• CUANDO SE ENFRíE CORTAR EN CUADRADOS.
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           mermelAdA de fruTillAs 

ingredienTes 

  1 kG. FRUTILLAS. 

  700 GRS. DE AZúCAR. 

  1 CUACHARADA DE JUGO DE LIMóN. 

              PrePArAción

• LAvAR LAS FRUTILLAS Y qUITARLE LOS CABITOS.

• CORTAR LAS FRUTILLAS EN MITADES.

• COLOCARLAS EN UN RECIPIENTE, INCORPORAR EL AZúCAR 
Y DEJARLAS UN RATO HASTA qUE SUELTEN EL AGUA.

• PONER LAS FRUTILLAS CON EL AZúCAR EN UNA OLLA, 
AGREGAR EL JUGO DE LIMóN. COCINAR PRIMERO A FUEGO 
FUERTE Y LUEGO MáS SUAvE. REvOLvER CADA TANTO.

• COCINAR HASTA qUE TOME LA CONSISTENCIA DESEADA.

• RETIRAR Y COLOCAR EN FRASCOS BIEN LIMPIOS  
O CONSUMIR EN EL MOMENTO.
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           merengues

ingredienTes
(ALCANZAN PARA 32 MERENGUITOS)

  3 CLARAS DE HUEvO.

  150 GRS. DE AZúCAR. 

  1 CUCHARADITA DE SAL. 

  ESENCIA DE vAINILLA.

              PrePArAción

• PEDIR A UN ADULTO qUE ENCIENDA EL HORNO A 
LA TEMPERATURA MáS BAJA. SI ES ELéCTRICO, 
ENCENDERLO A 100 ºC ó 120°C. PREPARAR UNA 
PLACA CON PAPEL MANTECA EN LA BASE.

• BATIR LAS 3 CLARAS HASTA qUE FORMEN 
UNA ESPUMA Y AGREGARLE LA SAL.

• AGREGAR, DE A POCO, EL AZúCAR 
Y SEGUIR BATIENDO.

• LUEGO AGREGARLE LA ESENCIA DE vAINILLA 
Y CONTINUAR CON EL BATIDO HASTA qUE EL 
MERENGUE ESTé BIEN FIRME: SE LLAMA “ A NIEvE”.

• COLOCAR EL MERENGUE EN UNA MANGA 
O BOLSITA CON LA PUNTA CORTADA 
Y ARMAR LOS MERENGUITOS CON LA 
FORMA DESEADA SOBRE LA PLACA.

• PEDIR A UN ADULTO qUE PONGA A HORNEAR DE 
60 A 80 MINUTOS DEPENDIENDO DEL 
TAMAÑO DE LOS MERENGUITOS. 
LUEGO DE ALCANZADO ESTE 
TIEMPO, APAGAR EL HORNO Y 
DEJAR LOS MERENGUES DENTRO 
HASTA qUE ESTéN BIEN SECOS.
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        flAn

ingredienTes

  1 LT. DE LECHE.

  8 HUEvOS.

  1 TAZA DE AZúCAR.

  1 CUCHARADITA DE ESENCIA DE vAINILLA.

                 PrePArAción

•  COLOCAR ½ TAZA DE AZúCAR  
EN LA BUDINERA Y CALENTAR A FUEGO FUERTE 
HASTA qUE SE TRANSFORME EN CARAMELO.

• EN UN RECIPIENTE, PONER LOS HUEvOS, 4 CUCHARADAS 
SOPERAS DE AZúCAR Y LA ESENCIA DE vAINILLA.

•  BATIR A MANO HASTA qUE SE UNA,  
NO ES NECESARIO BATIR MUCHO.

•  AGREGAR LA LECHE. BATIR UN POCO MáS,  
vERTER EN LA BUDINERA.

• COCINAR A BAÑO MARíA, SOBRE LA HORNALLA 
DE LA COCINA DURANTE APROxIMADAMENTE 40 
MINUTOS. TAPAR LA OLLA DURANTE LA COCCIóN. 

• DESMOLDAR EN FRíO.

                    BAño mAríA

PARA COCINAR A BAÑO MARíA HAY qUE INTRODUCIR 
LA BUDINERA EN UNA OLLA O CACEROLA MáS GRANDE, 
qUE CONTIENE AGUA (EL AGUA TIENE qUE CUBRIR, 
APROxIMADAMENTE, 2/3 DE LA BUDINERA) 
Y LLEvAR A FUEGO DIRECTO.

                 

                    B
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diBujen los PAsos seguidos en lA receTA 



131131131
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¿qué comidA es lA que más les gusTA? 
ESCRIBAN O DIBUJEN CóMO SE ELABORA. 
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escriBAn el nomBre de lo que ven  
en lAs imágenes 
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recorTen lAs fichAs del dominó
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jueguen Al dominó

1 PREPAREN LAS FICHAS LAS FICHAS PARA JUGAR AL DOMINó. 

2 DEN vUELTA LAS FICHAS PARA qUE NO SE vEAN.

3 REPARTAN SIETE FICHAS A CADA JUGADOR.

4 EMPIEZA EL qUE TIENE UN DOBLE 6, SI NINGUNO LO TIENE, EL 
qUE SACó EL DOBLE 5, SI NADIE LO TIENE, EL qUE SACó DOBLE 
4, SI NINGUNO LO TIENE, EL DOBLE 3 O EL DOBLE 2, O EL DOBLE 1, 
O SI NADIE TIENE UN DOBLE SE COLOCA UNA FICHA CUALqUIERA. 
 
5 POR TURNO, SE vAN COLOCANDO LAS FICHAS TAL COMO SE 

MUESTRA EN EL SIGUIENTE EJEMPLO.

6 SI EL JUGADOR NO PUEDE COLOCAR NINGUNA FICHA DEBE 
ROBAR DEL POZO, HASTA ENCONTRAR UNA qUE LE SIRvA. SI NO 
ENCUENTRA NINGUNA CONTINúA OTRO JUGADOR. GANA EL qUE 
SE qUEDA SIN FICHAS. 
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AhorA, en esTAs hojAs, Peguen lAs fichAs  
en lA mismA Posición en lA que quedAron 
luego de hABer TerminAdo el juego
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elijAn un liBro de cuenTos de lA BiBlioTecA 
PArA leer en cAsA 

TíTULO:

DIBUJEN OTROS PERSONAJES qUE PODRíAN ESTAR EN ESTE CUENTO
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juegos y jugueTes 
OBSERvEN LAS IMáGENES
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¿A qué juegAn? 
ESCRIBAN Y DIBUJEN ALGUNOS DE LOS JUEGOS qUE MáS  
LES GUSTAN. 



143143143

escriBAn los juegos Preferidos de sus 
comPAñeros 

NOMBRE JUEGOS
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¡A consTruir jugueTes! 
AHORA DIBUJEN ALGUNO DE LOS JUGUETES qUE CONSTRUYERON. 
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juegos y jugueTes de hAce mucho,  
mucho TiemPo 
PREGUNTEN A ALGúN FAMILIAR O vECINO: 

¿CUáNDO ERAS CHICO A qUé JUGABAS?

¿qUé JUEGO TE GUSTABA MáS?

¡EN LA ESCUELA LES CUENTO A MIS COMPAÑEROS!



146146146

juego de cArTAs: juego de lA guerrA 

CANTIDAD DE JUGADORES: 2 ó MáS

COMIENZA EL JUEGO:

1 SE REPARTEN TODAS LAS CARTAS ENTRE LOS DOS JUGADORES.

2 AL  MISMO TIEMPO CADA JUGADOR DA vUELTA LA CARTA DE ARRIBA  
DE SU PILóN. Y EL qUE SACA EL NúMERO MáS ALTO SE LLEvA LAS TODAS  
LAS CARTAS. 

3 SI LOS DOS JUGADORES SACAN EL MISMO NúMERO SE INICIA LA GUERRA. 
CADA JUGADOR PONE OTRA CARTA DE SU PILóN DADA vUELTA (SIN qUE SE 
vEA EL NúMERO) SOBRE LA PRIMERA CARTA Y SE DEJA ALLí. LUEGO SACAN 
OTRA CARTA CADA UNO Y EL qUE SACA EL NúMERO MáS GRANDE GANA  
Y SE LLEvA TODAS LAS CARTAS. 

4 EL JUEGO TERMINA CUANDO ALGUNO DE LOS DOS JUGADORES SE qUEDA  

SIN CARTAS.

GANA EL qUE TIENE MáS CARTAS. 

ANOTEN CUáNTAS CARTAS JUNTó CADA UNO. 

reglas del juego
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NOMBRE CANTIDAD DE CARTAS
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jueguen A lA guerrA 

NOMBRE

SEGUNDA PARTIDA

CANTIDAD DE CARTAS

NOMBRE

PRIMERA PARTIDA

CANTIDAD DE CARTAS
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¿quién se AnimA A jugAr como hAce mucho, 
mucho TiemPo? 
ESCRIBAN CON UN COMPAÑERO LAS REGLAS DEL JUEGO 
qUE APRENDIERON EN CASA.
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AhorA Pueden diBujAr y PinTAr
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¿quién dejó esA huellA?
ESCRIBAN EL NOMBRE DE LOS ANIMALES qUE CONOZCAN. 
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¿qué AnimAles encuenTrAn en el diBujo?
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escriBAn el nomBre de los AnimAles  

EN LA BIBLIOTECA, ELIJAN OTRA HISTORIA CON ANIMALES 
Y COMPLETEN LA FICHA:

TíTULO:

AUTOR:

ILUSTRADOR: 
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el cielo visTo desde lA TierrA 
DIBUJEN EL CIELO Y TODAS LAS COSAS qUE vEN EN ESTE 
MOMENTO.  
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lA mAesTrA o el mAesTro lee soBre  
los AsTros 

las estrellas

LAS ESTRELLAS SE CARACTERIZAN POR PRODUCIR LUZ Y CALOR. 
LAS BLANCO AZULADAS SON MáS JóvENES, LAS BLANCAS LES 
SIGUEN EN EDAD Y LAS AMARILLAS, COMO EL SOL, SON LAS qUE 
TIENEN MáS AÑOS.

LAS ESTRELLAS ANARANJADAS SON AÑOSAS Y LAS ESTRELLAS 
DE COLOR ROJO PUEDEN SER ESTRELLAS MUY ANTIGUAS O, 
TAMBIéN, ESTRELLAS A PUNTO DE FORMARSE.

NASA, ESA, and the hubble heritage Team (STScI/AurA)-ESA/hubble Collaboration
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las constelaciones

SE LLAMA CONSTELACIóN A UNA AGRUPACIóN DE ESTRELLAS. A TRAvéS 
DEL TIEMPO, LAS DIFERENTES CULTURAS FUERON TRAZANDO LíNEAS 
IMAGINARIAS ENTRE LAS ESTRELLAS Y ESOS “DIBUJOS” DIERON ORIGEN A 
LAS CONSTELACIONES, POR EJEMPLO, LA CONSTELACIóN DE ORIóN O LA 
CRUZ DEL SUR. 

LA SIGUIENTE FOTO MUESTRA LA CRUZ DEL SUR, SI SE UNEN LAS CUATRO 
ESTRELLAS MáS BRILLANTES CON LíNEAS IMAGINARIAS SE FORMA UNA 
CRUZ.

N
A

S
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ns
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Digitized Sky Survey, ESA/ESo/NASA FITS Liberator 

EN EL CIELO TAMBIéN SE ENCUENTRA 
LA CONSTELACIóN DE ORIóN. LAS 
ESTRELLAS MUY BRILLANTES qUE 
ESTáN UBICADAS FORMANDO UNA 
LíNEA RECIBEN EL NOMBRE DE “LAS 
TRES MARíAS” O “CINTURóN DE 
ORIóN”. 
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los Meteoros

LOS METEOROS SON PEqUEÑOS GRANOS DE POLvO qUE AL 
ENTRAR EN LA ATMóSFERA DE LA TIERRA SE qUEMAN TOTALMENTE 
PRODUCIENDO UNA FUERTE LUMINOSIDAD. 

SON CONOCIDOS CON EL NOMBRE DE ESTRELLAS FUGACES, 
AUNqUE NO SON ESTRELLAS.

observatorio del Teide (Instituto de Astrofísica de Canarias, IAC) / StarryEarth / Flickr
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oBserven el cielo de noche 
CON AYUDA DE UN ADULTO BUSqUEN LA CRUZ DEL SUR 
Y TAMBIéN LAS TRES MARíAS.

 
HAGAN UN DIBUJO Y ESCRIBAN EL NOMBRE.
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elijAn un liBro de cuenTos de lA 
BiBlioTecA PArA leer en cAsA

TíTULO:

AUTOR:

DIBUJEN EL FINAL DE CUENTO.
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¿cuánTo miden?

ANoTEN Su ALTurA

FEChA: 

ALTurA: 
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diBujen el conTorno de su mAno 



162162162
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¿cuánTo crecieron A lo lArgo del Año? 
PARA vER CUáNTO CRECIERON RECORTEN Y PEGUEN LOS DIBUJOS 
DE LAS MANOS UNO SOBRE OTRO. ¿CRECIERON?
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cercA de lA PrimAriA 
CON UN COMPAÑERO DE PRIMARIA, ELIJAN ALGUNA 
DE LAS SIGUIENTES IMáGENES, INvENTEN Y ESCRIBAN 
UNA HISTORIA ENTRE LOS DOS.
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171171171
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