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Ayuda a Horacio
✦  Horacio es un gato que trabaja como mascota de una bruja:

Ágata Maga; sin embargo, tiene un problema, ¡ella no quiere ser 
bruja! Entonces, decide escribirle a su tío Serafín para que le ayude. 

 Lee la carta que Horacio escribe a su tío Serafín y lo que él le
responde.

Querido 
Tío Serafín:

Siempre me has 
dicho q

ue no 

dudara
 en ac

udir a 
ti cuan

do 

tuviera
 proble

mas. Aho
ra los 

tengo. 
¡SOCORRO! mi bruja 

no 

quiere 
ser un

a bruja
. No se rí

e 

con malicia. N
o se s

ube a 
una 

escoba
 ni por

 equivo
cación.

 Me 

prohíbe
 hacer 

pócimas con
 ancas

 

de ran
a, alas

 de murciéla
go y 

rabos d
e lagar

tija. Se nieg
a a 

asusta
r a  los

 niños.
 Y lo ú

nico 

que ha
ce es 

ir de c
ompras, v

er 

la tele
 y hace

r nuev
as amigas 

que no
 son b

rujas. ¿
Qué pue

do 

hacer?

Tu sob
rino, H

oracio 
Conjurat

or 

Maullez

P. S. Se llama Ágat
a Maga (A.

M. 

para ab
reviar).

  

Estimado Horacio:

Cuánto 
lamento t

u situ
ación. 

En todo
s mis año

s como

mascota
 de br

uja no
 he vis

to 

cosa i
gual: u

na bru
ja que

 no 

quiere
 serlo

. Aun 
así, he

 

desem
polvad

o mi libro 
de

conjur
os y h

e enc
ontrad

o algo 

que te
 puede

 servi
r.

Aquí t
e lo e

nvío. N
o deje

s de 

escrib
irme para

 conta
rme tus 

progre
sos.  

Un fuer
te abr

azo,

       
       

   Tío Serafín

Un fuer
te abr

azo,

Un fuer
te abr

azo,

Hiawyn Oram:
Las cartas de Horacio y su bruja estrafalaria.

LENGUAJE
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 ✦  Ayuda a Horacio a llegar donde está el erizo.
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Por ambos lados suma 10
✦  Escribe en cada casilla un número de 1 a 5, sin repetir, de tal 

manera que la suma sea 10 en la fila central y también en la 
columna del centro. 

10

10

MATEMÁTICAS
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Suma para poder colorear
 ✦  Suma las cantidades mentalmente y colorea según el 

     resultado.
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Mi colegio es una gran familia

✦  Oberva las imágenes, marca con color ✔ a las personas 
que trabajan en el colegio y al final escribe su importancia.

COORDINADORA

CIENCIAS SOCIALES
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¡Veo, veo!

Me aproximo al conocimiento como científico natural.

Puedes jugar con tu acompañante o con tu familia. 

 Observa las imágenes y comienza por escoger la que quieres 
que las demás personas adivinen. 

 Ahora tú dices: “Veo veo”. 

 Los demás contestan: “¿Qué ves?” 

 Tú dices: “Una cosita”

 Los demás contestan: “¿Qué cosita es?” 

 Entonces tú dices una característica del objeto o ser vivo que 
quieres que los demás adivinen, por ejemplo, el color.

 Los demás jugadores miran los objetos para tratar de adivinar.

 Tú le dices si adivinó o no lo hizo. 

 La persona que adivine gana un punto y escoge el 
siguiente objeto o ser vivo para empezar de nuevo la 
adivinanza. 
siguiente objeto o ser vivo para empezar de nuevo la 

CIENCIAS NATURALES
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