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Buerss dias!
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E/nvrve/z,o/rrwo el Mu«% comv Lao mulimans:

1- LECTO-ESCRITURA

Em Lo ficha de lecdura:
> Leem oo noeman em voz alla.
Erv da 12 ficha de escrilua:
> Ordemammes tas polodas 4 escribimes tas sraciemes.
> Coloreames dos diduijes.
Em da 2¢ ficho de escriluras
> Leemmos, nenasames 4 escribimes Las polabrios.

> Diduiames f@qwedxioeeﬂiwﬂ&




POEMAS

LA CIGUENA

PINGUINO
Palilas cordaw,
chalecs meqre,
Mm Waorce.
Pimgiimile lere,
me M/edm nvolar,
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® Ropasa, lee y dibuja Jo que se dice










2 - 1L OGICA-MATEMATICA
Horvermes Lo 1% ficha.

. CMWW@WWWM@KQ@W
Erla 2<% )

> Swmo«gmmooeg«ymmommf@owd@ﬂ
Trenu.

> Red,ea/mooeﬁmmwe/wmowd@wd@ome.

3.- UNIDAD DIDACTICA

Horermes o ddmima N€31 del Librse Eolrellas Fuqa,ow”

Rerwmem/lla/wwwo guificamenle Lo escala  ascemdenle 4y
descemndende de Las melas masicales.

° PW,WWW%WOWMWM
descendemle da escala mmaical.
o Despnés Lo repelinam Lodes Loo mifes:
> Ascemderde - de, ne, mi, fa, sol, La, o
>De/>wnd,e/n/{,e-<yb,f,@,o&ﬁ,f@,m,%,d,®

Em da ficha:
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Lo comciém p@fpux{),ow La esdrellila e ca/tg(@
m%oqeuﬂeod@faommm Pod@mmmx,oha/vfa«g{mm/fa
e/mef,mquwmbeexmfaoe
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Apﬂﬂndmnm mMAALCL
https://www.youtube.com/watch?v=39HcTG4dglM

La escala rmuusical

https://www.youtube.com/watch?v=IAa6HFpB5uc

L a escalerna mmasical

https://www.youtube.com/watch?v=yiNMyynnX9c

L a melas mmusicales

https://www.youtube.com/watch?v=FggeON--Q9Q



https://www.youtube.com/watch?v=BoFo-aFhh2s
https://www.youtube.com/watch?v=39HcTG4dqlM
https://www.youtube.com/watch?v=lAa6HFpB5uc
https://www.youtube.com/watch?v=yiNMyynnX9c
https://www.youtube.com/watch?v=Fqqe0N--Q9Q

L - RELIGION

Buenos dias a todos.

Ya acabamos. Y por ser la Ultima vamos hacer actividades diferentes: Un
Juego y una Manualidad para Compartir con Amigos y Familia este ve-

%

rano.... EL JUEGO DE LA OCA Y UN PULPO COMEBOLAS. = (podéis hacer
una o las dos actividades, A ELEGIR).

Enviarme el resultado al correo mbberrocal@educa.jcyl.es, Ya sabéis foto

de la tarea con el nombre del chic@ vy el curso.

TAREA VIERNES 19 DE JUNIO DE 2020

- ELJUEGO DE LA OCA
Os paso Tablero de Juego para imprimiry pintar y las Instrucciones

del Juego.
- EL PULPO COMEBOLAS

Con Cartén y Rollos de papel higiénico.
Solo os dejo una muestra, cada uno lo puede pintar y dibujar como
quiera.


about:blank

< SEHACESABER.ORG i wmuem mi

El Gran Juego de la Oca de la clase de Religion

Se juega igual que en el conocido juego de la Oca.

Cada jugador avanza su ficha por un tablero en forma de espiral con 43 casillas con dibujo ale-
goricos a conceptos de clase de religion.

Puede hacerse grupos de 4, 5 o 6 alumnos.

En su turno, cada jugador, tira dos dados que le indica el nUmero de casillas que debe avanzar
Lo gana el primer jugador que llegue a la casilla 43, donde le espera la figura de Jesus.

Origen

Existen tres versiones sobre el origen de esta juego:
- Podria ser una creacion de los griegos durante el asedio a Troya. Esta teoria se basa en
el disco de Pasitos, que data del afio 2000 a.C. y podria ser un tablero dejuego.
- Otros piensan que nacién en la Florencia de los Médicis y que luego se extendidé por las
cortes europeas...
- La ultima teoria afirma que lo crearon los templarios en el siglo XI inspirandose en el ca-
mino de Santiago.

Explicacion de las casillas
Cada casilla hace referencia a un contenido dado en clase de tercero o cuarto.

Se trata de un buen juego para hacer un repaso o para ir asentando y recordando conceptos.

Numero de casilla y contenido

1. Paloma

2. Abraham

3. Moisés

4. Antiguo Testamento
5. Mateo

6. Marcos



7. Paloma

8. Lucas

9. Juan

10. Nuevo Testamento

11. Maria

12. Paloma

13. Niflos enfadados

14. Bautismo

15. Confirmacion

16. Eucaristia

17. Paloma

18. Penitencia

19. Matrimonio

20. Catedral

21. Paloma

22. Orden sacerdotal

23. Uncion de los enfermos
24. Nifio con una admiracion
25. Nifios rifiendo

26. Paloma

27. Sacerdote

28. Nifio con interrogante
29. Paloma

30. Navidad

31. Pascua

32. Pentecostés

33. Varias palabras: racismo, insolidaridad, injusticia, violencia, etc
34. Obispo

35. Paloma

36. Sacerdote

37. Religiosa

38. Guerra

39. Paloma

40. Solidaridad

41. Amor

42. Jesus de Nazaret en grande

Casillas especiales

El profesor antes de jugar explicara el recorrido para que los nifios repasen-aprendan con-
ceptos y valores.

La Paloma:

Es simbolo del Espiritu Santo. Cuando se cae en una de estas casillas se avanza hasta la siguiente
Paloma y se vuelve a tirar. Al avanzar se dice: “El Espiritu de Jesus, hace siempre avanzar”

Antiguo y Nuevo Testamento

Estan dibujados en la casilla 4 y 10. Cuando se cae en una de estas casilla se avanza o retrocede
hasta el otro Testamento y se vuelve a tirar. Se dice: “De Testamento a Testamento, porque estan
unidos”

Nifos enfadados

En la casilla 13. Cuando se cae en esta casilla se pierde un turno. Ahi quietos hasta que se pase el
enfado.

Nifnos rifnendo



En la casilla 25. ¢Pero esto qué es?. Cuando se cae en esta casilla no se pueden volver a tirar los
dados hasta que otro jugador caiga en esta casilla y acabe la pelea.

El Obispo y su catedral

En las casillas 20 y 35. Cuando se cae en una de estas dos casillas se avanza o retrocede a la otra y
se vuelve a tirar. Se dird “El obispo a su catedral” o “Una catedral para cada obispo”

El nifio con el interrogante

En la casilla 28. Cuando se cae en esta casilla se esta obligado a retroceder a la casilla 24. Hay que
intentar resolver los interrogantes de la v

Palabras feas

En la casilla 34. Cuando se cae en esta casilla se pierden tres turnos. Ya esta bien de dejarse llevar
por palabras feas.

La guerra

En la casilla 39. Cuando se cae en esta casilla se vuelve a la casilla 1. ¢A estas alturas guerras? iNi
hablar! Ni grandes ni pequefias: ni en el mundo, ni en casa, ni en el cole, ni con

43. Paloma

44, Navidad

45, Pascua

46. Pentecostés

47. Varias palabras: racismo, insolidaridad, injusticia, violencia, etc
48. Obispo

49, Paloma

50. Sacerdote

51. Religiosa

52. Guerra

53. Paloma

54. Solidaridad

55. Amor

56. JesUs de Nazaret en grande

Casillas especiales

El profesor antes de jugar explicara el recorrido para que los nifios repasen-aprendan con-
ceptos y valores.

La Paloma:

Es simbolo del Espiritu Santo. Cuando se cae en una de estas casillas se avanza hasta la siguiente
Paloma y se vuelve a tirar. Al avanzar se dice: “El Espiritu de Jesls, hace siempre avanzar”

Antiguo y Nuevo Testamento
Estan dibujados en la casilla 4 y 10. Cuando se cae en una de estas casilla se avanza o retrocede

hasta el otro Testamento y se vuelve a tirar. Se dice: “De Testamento a Testamento, porque estan
unidos”



Niflos enfadados

En la casilla 13. Cuando se cae en esta casilla se pierde un turno. Ahi quietos hasta que se pase el
enfado.

Nifos rifiendo

En la casilla 25. ¢Pero esto qué es?. Cuando se cae en esta casilla no se pueden volver a tirar los
dados hasta que otro jugador caiga en esta casilla y acabe la pelea.

El Obispo y su catedral

En las casillas 20 y 35. Cuando se cae en una de estas dos casillas se avanza o retrocede a la otra y

se vuelve a tirar. Se dira “El obispo a su catedral” o “Una catedral para cada obispo”
El nifio con el interrogante

En la casilla 28. Cuando se cae en esta casilla se estad obligado a retroceder a la casilla 24. Hay que
intentar resolver los interrogantes de la vida.

Palabras feas

En la casilla 34. Cuando se cae en esta casilla se pierden tres turnos. Ya esta bien de dejarse llevar
por palabras feas.

La guerra

En la casilla 39. Cuando se cae en esta casilla se vuelve a la casilla 1. ¢A estas alturas guerras? iNi
hablar! Ni grandes ni pequefias: ni en el mundo, ni en casa, ni en el cole, ni con los amigos...
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