
TAREA SEMANAL DEL 3 AL 13 DE JUNIO
PARA REALIZAR EL DÍA: LUNES 3 DE JUNIO

1. CUENTA Y PINTA LA CANTIDAD CORRECTA.

2. REALIZA LA PÁGINA 28 DEL CUADERNILLO DE TAREAS.

PARA REALIZAR EL DÍA: MARTES 4 DE JUNIO
1. INTENTO LEER SOLITO.

2. UNE CON FLECHAS LAS IMÁGENES CON SU CARTEL
CORRESPONDIENTE.

3. REALIZA LA PÁGINA 25 DEL CUADERNILLO DE TAREAS.

PARA REALIZAR EL DÍA: MIÉRCOLES 5 DE JUNIO
1. PINTA LA CANTIDAD DE CHUPETINES SEGÚN TE INDICA EL NÚMERO.
2. EN VOZ ALTA, MENCIONA CADA NÚMERO.

3. ESCRIBE EL NOMBRE DE LOS NÚMEROS TRABAJADOS.
4. REALIZA LA PÁGINA 36 DEL CUADERNILLO DE TAREAS.

PARA REALIZAR EL DÍA: JUEVES 6 DE JUNIO
1. ESCRIBÍ LA PRIMERA LETRA DE CADA DIBUJO Y DESCUBRÍ QUIENES

TRABAJAN EN LA ESCUELA.



2. REALIZA LA PÁGINA 29 DEL CUADERNILLO DE TAREAS.
3. ESCRIBE SOLITO TU NOMBRE Y APELLIDO. ¡VUELVE A INTENTARLO EN

CUATRO RENGLONES MÁS!

PARA REALIZAR EL DÍA: LUNES 10 DE JUNIO
¡TODAS COMIENZAN CON T!

1. LEE LAS PISTAS Y DESCUBRÍ LAS PALABRAS.
2. ESCRIBILAS SOBRE LA LÍNEA DE PUNTOS Y PINTÁ EL DIBUJO

CORRECTO.
● LO USAMOS PARA COMER ……………………………………..

● ES UN MEDIO DE TRANSPORTE …………………………………

● SIRVE PARA CORTAR …………………………………………….

● ESTÁ EN LA PLAZA PARA JUGAR ……………………………….

3. INTENTO LEER SOLITO.
● MI HERMANA TOCA EL PIANO.
● PAPÁ MIRA EL PARTIDO EN LA TELE.

● MAMÁ ME LLEVA AL COLEGIO.
4. DIBUJO LO QUE INDICA CADA ORACIÓN.

PARA REALIZAR EL DÍA: MARTES 11 DE JUNIO
1. REALIZA LA PÁGINA 38 DEL CUADERNILLO DE TAREAS.

¿CUÁNTOS SOBRAN?
2. CONTÁ Y TACHÁ LOS QUE SOBRAN.

3. ESCRIBE SOLITO TU NOMBRE Y APELLIDO. ¡VUELVE A INTENTARLO EN
CUATRO RENGLONES MÁS!



PARA REALIZAR EL DÍA: MIÉRCOLES 12 DE JUNIO
1. REALIZA LA PÁGINA 32 DEL CUADERNILLO DE TAREAS.
2. COMPLETA LAS ORACIONES REEMPLAZANDO LOS DIBUJOS.

PARA REALIZAR EL DÍA: JUEVES 13 DE JUNIO
1. REALIZA LA PÁGINA 40 DEL CUADERNILLO DE TAREAS.
2. ESCRIBE SOLITO TU NOMBRE Y APELLIDO. ¡VUELVE A INTENTARLO EN

CUATRO RENGLONES MÁS!
3. PINTA LAS PALABRAS QUE COMIENZAN COMO SAPO PARA

MARCARLE EL CAMINO A MANUEL Y LLEGAR A LA VETERINARIA.

4. PARA JUGAR EN FAMILIA:
NECESITAN UN DADO Y DOS FICHAS. CADA VEZ QUE EL DADO CAE EN UN

CASILLERO CON RETROCEDEN 2 CASILLEROS. GANA EL QUE LLEGA
PRIMERO A LA RESERVA.


