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LENGUAJE

Juega a ser un mago
✦ ¿Te gusta la magia? ¿Has leído libros donde aparecen magos? ¿Has visto 

actuar a un mago? 

 Anímate a hacer magia. 

La moneda que desaparece

Este truco es muy sencillo de realizar. Los materiales que se requieren son:

✔ Una camisa que tenga un bolsillo pequeño en el lado superior izquierdo.

✔ Una moneda

✔ Un pañuelo vistoso

Para realizar este truco, como mago, debes llevar puesta la camisa. Tomas la 
moneda con la mano izquierda y el pañuelo con la mano derecha, cogiéndolo 
desde una punta. Levantas la moneda para mostrarla al público y pasas el pa-
ñuelo sobre ella, moviéndolo hacia tu pecho. Esto lo realizas aproximadamente 
tres veces. Cuando vas a pasar el pañuelo por cuarta vez, tu mano derecha, al 
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pasar con el pañuelo sobre la moneda, la coges y la colocas en el bolsillo de 
la camisa.

De esta forma la moneda ha desaparecido por arte de magia. Debes practicar 
mucho este movimiento, para que al realizarlo te salga rápido y fluido como a 
un mago profesional.

Adivinar el número que otra persona tiene en su mente.

Este juego solo exige que sepas sumar y restar, y los dejarás maravillados.

Pídele a la persona que piense en un número cualquiera del 1 al 10, pero que 
no lo diga en voz alta. Una vez lo tenga en claro le das una serie de indicacio-
nes matemáticas:

✷ Súmele 4

✷ Réstale 3

✷ Súmale 9

✷ Súmale 2

✷ Réstale 5

Los valores que se suman y restan son arbitrarios y pueden ser todos los que tu, 
como mago, desees, hasta la última indicación, que debe ser: "Ahora réstale el 
número que habías pensado".

Luego, tú dices el resultado del cálculo total. La persona te dirá que has acerta-
do, sin entender cómo lo has hecho. 

Es sencillo: tú como mago llevas la cuenta de las sumas y restas que has indica-
do. No sabes, ni necesitas saber el número que el otro ha pensado, porque con 
la resta final, lo anulas, y lo que queda es lo que tú le hayas indicado sumar 
y restar. Para explicarlo con un caso práctico: el receptor piensa X, se le pide 
que le sume 8, que le reste 1 y que le reste X. El resultado será 7, y X puede ser 
cualquier número. 
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¿Cuál figura sigue?
✦ Completa las secuencias con la figura o cantidad correspondiente.

10 20 30

?

?

10 20 30

?

?

10 20 30

?

?

Ten cuidado con 
los movimientos que 

se realizan.

MATEMÁTICAS
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10 20 30

?

?

10 20 30

?

?
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Un pueblo geométrico
✦ Emplea las siguientes figuras para hacer un poblado colonial. Utilízalas en diferen-

tes tamaños.

CIENCIAS SOCIALES
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Contacto entre cuerpos que se 
encuentran a diferente temperatura

Me aproximo al conocimiento como científico natural.

Materiales

Tres platones, hielo, agua fría, agua tibia, dos toallas de papel. 

Manejo conocimientos propios de las Ciencias Naturales.

Procedimiento

1. En cada uno de los platones coloca respectivamente: cinco hielos, agua fría, agua 
tibia. 

2. Introduce las manos en cada platón durante tres minutos en el siguiente orden: 
hielo, agua fría, agua tibia. 

 Reflexiona: ¿Se transfiere el calor?

Desarrollo compromisos personales y sociales.

✦ Describe la sensación que percibiste al tener contacto con el agua a diferentes 
temperaturas.

 Hielo Agua fría Agua tibia

CIENCIAS NATURALES
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El calor es una forma de energía

Me aproximo al conocimiento como científico natural.

Materiales: una linterna.

Manejo conocimientos propios de las Ciencias Naturales.

Procedimiento 

1. Enciende la linterna y acerca tus manos al foco.

2. Describe en el siguiente cuadro las sensaciones que percibes. 

 Reflexiona: ¿Qué sucede primero la energía o el calor?

Desarrollo compromisos personales y sociales.

✦ Dibuja a continuación ejemplos de las manifestaciones de la energía. Recuerda que 
la energía se manifiesta en forma de luz, sonido, electricidad, magnetismo y calor. 

Juegos L4 S27.indd   11 2/04/14   22:50



Grado 1Transición Grado 2 Grado 3 Grado 4 Grado 5

Libertad y Orden

Transitando por el saber

Transitando por el saber

Grado 1Transición Grado 2 Grado 3 Grado 4 Grado 5

Grado 4
Cuadernos de Colecciones y Juegos

Colección

Cubierta Grado4.indd   1 20/03/14   22:34Juegos L4 S27.indd   12 2/04/14   22:50


