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El gigante Sisimiqui

https://www.youtube.com/watch?v=C7tPLPUdwZqg

Habia una vez un terrible gigante que tenia aterrorizados a todos los habitantes de un lejano pais.
Sisimiqui, que era el nombre del despiadado monstruo, entraba en las casas, capturaba a nifios y
mayores y se los llevaba como esclavos a su castillo. Eran muchos los que habian intentado
liberar a los desgraciados prisioneros, pero todos habian fracasado. Un buen dia, un joven
llamado Arturo Valiente reunié a sus dos mejores amigos y les dijo: —Sisimiqui ha raptado a un
muchacho esta misma mafiana. jEsto no puede seguir asi! He decidido ir en busca de ese
malvado. Los dos chicos no dudaron en acompafar a Arturo. Asi que, sin perder un instante,
cogieron sus lanzas e iniciaron el largo camino que separaba su aldea de la montafia en la que se
levantaba el imponente castillo del gigante.

Cuando iban atravesando un bosque, un grupo de animales se acerco a los jovenes, quienes les
contaron el motivo de su expedicion. —Yo iré con vosotros —se ofrecio el aguila—. Tengo muy
buena vista desde el aire y podré ayudaros. —Yo también voy —intervino el ciervo—. Con mi
potente cornamenta puedo pelear con ese grandullén. —jPues yo os acompafio también! —dijo el
zorro—. Soy un buen cazador. —Muchas gracias, amigos —respondié emocionado Arturo Valiente.
En esas estaban cuando oyeron una vocecita y de una madriguera salié un conejo, que dijo con
entusiasmo: —Y0 me uno a vosotros. jLe daremos su merecido a ese bruto! —¢ TU? jSeguro que
Sisimiqui se pone a temblar de miedo cuando te vea! —intervino el zorro en tono burlon. Todos
rompieron a reir, porque... ¢qué podia hacer un animalito tan pequefio frente a un terrible
gigante? Pero al conejillo no le importaron las carcajadas e insistio: —Os serviré de gran ayuda.
Ya veréis. —Pues no se hable mas. jEn marcha! Y continuaron su camino hasta llegar al pie del
castillo. Entonces, el aguila se anticipo para sobrevolar el jardin y anuncio: —Podemos entrar. La
puerta esta abierta y el gigante esta dormido en el salén. Asi que los jovenes y los animales
accedieron al castillo.



https://www.youtube.com/watch?v=C7tPLPUdwZg

Pero el conejo no entr6 con ellos. Decidio quedarse fuera 'y empezar con su tarea: excavar
tuneles bajo tierra para pillar por sorpresa al fiero Sisimiqui. Pero nada mas traspasar la puerta los
recién llegados, el gigante se despertd. Al instante, el ciervo cogio6 carrerilla y se lanzé contra él
con sus poderosos cuernos; pero Sisimiqui, de un solo manotazo, se lo quité de encima. Luego
entro en accién el zorro y... de dos patadas, el gigante lo hizo volar por los aires. Con sus lanzas
en ristre, los jovenes se sentian tan débiles que no sabian como actuar. De repente, una cabecita
de orejas larguisimas apareci6 en el suelo de la habitacion y su aguda voz se dejé oir en medio
de aquel tenso ambiente: —jJi, ji, ji! iNo te escaparas, pillin! Sisimiqui se llevé un susto de muerte
y sali6 corriendo hasta la cocina, donde el conejo no tardé en asomarse por otro agujero. —jYa te
tengo, barbaro! jAhora veras! jJa, ja, ja! —chill6. Y mordid, con sus afilados dientes, un pie del
gigante, quien a pata coja huyé hasta su dormitorio. Pero alli volvié a oir la misma voz, a la vez
gue algo punzante se clavaba en su otro pie. Sisimiqui dio un fuerte alarido, meti6é un pie por el
agujero para pisar a aquel animalillo y... jsolo consiguié llevarse otro bocado! Tambaleandose, el
gigante salio al pasillo, donde sufrio otra terrible dentellada. Entonces, enfurecido, se acerco a
mirar por el agujero, dispuesto a atrapar a aquel mequetrefe, pero... jAy, ay, ay! {Cémo le
dolieron los nuevos mordiscos seguidos de unos buenos arafiazos! Y sin poder resistir mas,
Sisimiqui huy6 despavorido. Tras liberar a los prisioneros, todos felicitaron de todo corazoén al
conejo. El solo habia conseguido la victoria y habia demostrado que los pequefios también
pueden hacer grandes cosas. En cuanto al malvado gigante, nunca mas se le volvié a ver por alli.
En aquel pais todo el mundo se aprendié una cancidn que recordaba la hazafia de aquel grupo de
valientes.

Basado en un cuento popular de Costa Rica.

¢ A donde se dirigen los jovenes?

¢,Qué animales van con ellos?

¢, Quién vivia en el castillo?

A qué fueron los personajes al castillo?

¢, Como reaccionaron los personajes del cuento cuando el conejo les propuso ir con ellos?

¢, Crees que se comportaron bien?

¢, Te has reido de un amigo alguna vez?

¢, Cémo crees que se ha sentido?

¢, Qué cualidades tenia cada animal para luchar contra el gigante?

El aguila

El ciervo

El zorro




¢, Como se llamaba el gigante? Elige y escribe.

Tiquismiquis

Sisimiqui

¢, Quién vencio al gigante? Subraya.
a) Arturo el valiente.
b) El aguila
c) El conejo.
d) El ciervo.

Escribe (v) verdadero o (f) falso

Todo el mundo temia a Sisimiqui.

Sisimiqui derrot6 a Arturo y a sus amigos.

Varios amigos colaboraron con Arturo.

Sisimiqui se escap6 por un tunel.

CIENCIAS NATURALES

1) Soy una roca. Imaginad que sois una roca en medio de un bosque. Describid qué
caracteristicas os diferencian de las plantas que los rodean.

2) Averigua como se desplazan:
Las ardillas.-
Los canguros.-

Las medusas-



3) Indicad ventajas e inconvenientes de tener la piel desnuda.

4) Escribid seres vivos que conozcais, tanto de plantas como a animales y comprobad si cumplen
estas caracteristicas: nacen, crecen, se reproducen y mueren.

ser vivo nace crece se reproduce muere

5) Investiga y ordena las diferentes etapas de la vida de un perro.
Adulto. Cachorro. Cachorro adolescente. Senior.

Diferentes etapas de la vida de un ... perro.

AWINF

6)Investiga y ordena las diferentes etapas de la vida de un ser humano.

Nifiez. Adolescencia. Juventud. Adultez. Infancia. Ancianidad. Prenatal

Diferentes etapas de la vida de un ... ser humano.
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RELIGION
COLOREA EL DIBUJO DESPUES DE VER ESTE VIDEO.

https://www.google.es/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DDUTWYxyboVc&psig=

AOvVawl-
A9fkiEuTpjlevhBHQ1kr&ust=1587811876146000&source=images&cd=vfe&ved=0CAcQtaYDahcKEwi45_er8oDpAhUA

AAAAHQAAAAAQSA
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APRENDO A DIBUJAR
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NOMBRE:

1.- SIGUE LOS PASOS Y DIBUJA TU CASTILLO .

2.- PUEDES INVENTAR SU NOMBRE

3.- COMPLETA EL CRUCIGRAMA.



RESUELVE EL CRUCIGRAMA;
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RETO: El jueqo de las letras

Esta idea la tuvo un compafiero de 2° con su madre. Se trata de crear un juego para que podais
divertiros luego en casa con vuestras familias.

Material: Varios folios. Una regla. Tijeras. Un lapiz o rotulador. Una bolsita o caja para guardarlo.

Preparacién:

1) Con lareglay lapiz haz lineas en horizontal y en vertical en
el folio de manera que queden rectangulos todos del mismo
tamafio. Quiza para este paso necesitéis un poco de ayuda.
Tiene que quedar algo asi. Haz 3 o 4 folios al principio y segun
cuantos jugadores sedis luego, puedes afadir mas. =

2) Escribe las letras del abecedario (tu decides si quieres mayusculas o mindsculas). Una en
cada hueco y grandes para que se vean bien. Las vocales (a,e,i,o,u) tienes que ponerlas
dos veces, ya que hara falta tener mas vocales para el juego. Repasalas con rotulador
para que se vean mejor y no se borren al usarlas.

3) Recorta por las lineas de forma que te quedan tarjetas con letras.
4) Guardalas en la bolsita o en la caja.

Jueqo: (2 o mas jugadores)

1°) Se mezclan las tarjetas de las letras y se reparten 8 a cada jugador.
2°) Con esas tarjetas tenemos que formar una palabra, jcuanto mas larga sea, mejor!

3°) Los jugadores ensefian sus palabras a los demas. Hay que decir cuantas letras tiene la
palabra que hemos formado.

4°) El jugador que haya hecho la palabra con mas letras recibe un punto. Ha ganado esa partida.
5°) Volvemos a empezar hasta completar 10 partidas.
6°) El que tenga mas puntos al final.... jEs el ganador!
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NOTA: Podéis dejar algunas tarjetas en blanco y esas son comodines, es decir, si te sale esa
tarjeta, puedes usarla como si fuera cualquier letra.

iA JUGAR!



INGLES INSTRUCCIONES GENERALES

Sermamar 0% de 27 6 30 abnit
SLWWM@@W@A&&WWXM@@W
wrm,omuma,' ,podezw" waary une- de estos dicciomarnics omdime con
Wd@mmawz

Wordreference Spanish-Eninsh dictionary https://www.wordreference.com/es/translation.asp

Linguee https://www.linguee.es/

Los libros se acompaifian de audio. Hay que tener actualizado el programa Adobe Acrobat reader . Si
no esta actualizado, lo escribimos en el buscador y lo descargamos .

Como escuchar:

—Abrimos el libro pdf. Si no se abre directamente con adobe, pulsamos encima del libro con el botén
derecho y le decimos abrir con >>> aqui se despliega una ventanita y elegimos Adobe Acrobat. Si no

aparece, al final de la lista pone elegir otra aplicacién y alli seguro que
B3 Adobe Acrobat Reader DC

esta. E Google Chrome
@ Microsoft Edge
n Wondershare PDFelement
V= Microsoft Office Word

—Pulsamos en el primer icono como este que veamaos II' E Buscar en Microsoft Store
Elegir otra aplicacion

-Nos sale esto en la parte superior en amarillo

Algunas funciones han sido deshabilitadas para evitar posibles peligros de
seguridad. Habilite estas funciones Unicamente si piensa que el documento es (Opciones V) (Ayuda)
de confianza. T

—Pulsamos en opciones

-Nos sale esto, en blanco, y pulsamos en cualquiera

Considerar este documento de confianza solo una vez

Considerar este documento de confianza siempre

—Pulsamos en cada pdgina Il'

No obstante, si no se oye, no pasa nada: leemos y a disfrutar.


https://www.linguee.es/

INGLES 12

Sermamar 0% de 27 6 30 abil

—Pmm%mmmdw
—Vu,e/f/uea,feefutd/mwo?\m.

—IWW%W&&MWMW

VocanXonAé/:

ke = bof otch= ot cot=

sk = tie= carvuy=

—éQuémewopwsiqui&iwgzbqeadAﬂ,?

—Dm@pmo{/m%un%wdnw%@tﬂwd%&ybw

(DWGXQ&WWW@W@ r\anairua,fa,e/auda,)

—Coxnmta,e/me/yr\wﬁof,:
Where do- Yo think the (%A/'LX, wg}ounq/q (A dsnde cnees que wa o, mia?



Y nana acaban cuemta Aous mamny timeo the wond | appeans

(Ka@veowwwfehmfa&na%) .......................

CHEERJIUPRGUN{ST!

NGINISHEISIEUN
:iANIMO CHIQUITINES!!
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"“T drink.
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“T brush.
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“T carry.
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" Think Critically
nd Where do you think the girl is going? Why?

ng What do you do in the morning before you
go to school?

g What do you do before school that is the

same as what the girl does? What do you do
that is different?

1 School Activity Have children draw
picture of something they do to get ready
for school.

" @aWa), School-Home Connection After you
" and your child read the story, count how

many times the word I appears.
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