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LENGUAJE

El juego del conde Drácula
✦  Antes de comenzar el juego, lee el poema "Hip-hop del conde               ". Juega con al-

gunos amigos o familiares. Primero, hay que conseguir tantas fichas como jugadores y 
un dado.

1. Coloquen las fichas en la casilla 1.

2.  Comienza quien saque el número más alto al tirar el dado.

3.  El primer jugador tira el dado y corre tantas casillas como este lo indique.

4.  Y comienza el juego… 

5.  Cuando la ficha cae en un número rojo, los otros jugadores deben escoger una 
palabra del poema y leerla en voz alta. El participante que está jugando debe de-
letrearla, incluyendo la tilde, si la tiene.

6.  Si el jugador acierta, se queda en su lugar y le toca el turno al siguiente jugador.

7.  Si el jugador pierde, se devuelve hasta la casilla en la que estaba antes de tirar el 
dado.

8.  Gana, quien llegue primero hasta donde            .

Hip-hop del conde  

Andan diciendo que
tiene flojos los colmillos
y que ya encontró un dentista
que se los pondrá postizos.

Hay rumores de que el conde
cambió de pronto su dieta:
ahora come vegetales,
detesta la sangre fresca.

Las malas lenguas comentan
que regaló su ataúd
y que duerme en una cama
al igual que duermes tú.

Y cuentan que la honorable
Asociación de Vampiros
va a expulsarlo de sus miembros
por tamaños desatinos.

Yo, la verdad, no lo creo
ni lo dejo de creer,
pues en los tiempos que corren
todo puede suceder.

Antonio Orlando Rodríguez: 
El rock de la momia y otros versos diversos.
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Juego con las fracciones
✦  Para este juego necesitas un dado. Pueden jugar dos personas. Lanza el dado y encuentra 

todas las fracciones equivalentes de la fracción formada por el uno como numerador y el 
número del dado como denominador.

 Quien más fracciones equivalentes encuentre es el ganador.

MATEMÁTICAS
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Frascos o latas reutilizadas

Materiales

✓ Frascos o latas utilizadas

✓ Papel periódico

✓ Témperas

✓ Pegante blanco, colbón

✓ Marcadores

Instrucciones

1. Lava bien los frascos y latas que quieras transformar.

2. Toma papel que ya no uses y córtalo en pedacitos (como cuando haces papel recicla-
do). Recuerda no utilizar papel de diario porque tiene mucha tinta, es mejor las hojas 
de cuaderno o papel de regalos.

3. Ponlo en agua y déjalo reposar dos días. Mézclalos de vez en cuando, para ayudar a 
que el papel se disuelve. 

4. Luego escurre un poco el agua, haciendo bolitas con las manos y si quieres le puedes 
poner un poco de témpera de colores.

5. Después lo mezclas con bastante colbón o pegante líquido. 

6. Toma los frascos o latas y empieza a ponerle bastante pulpa de papel con los dedos, 
apretando para que quede pegada. Déjalos secar un par de días.

7. Si tienes témperas de colores vistosos puedes aprovecharlo para darle una o dos manos 
con un pincel y dejarlos más protegidos. 

8. Ponle todas las cosas que quieras adentro y listo.

 ¡Ahora puedes tener en tu habitación un recipiente para guardar lápices o colores de 
una forma ordenada y ayudar al ambiente al mismo tiempo!

CIENCIAS SOCIALES
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CIENCIAS NATURALES

¿Quién se come a quién?

Me aproximo al conocimiento como científico natural.

✦ Para empezar…

1. Debes hacer figuras recortables de 15 zanahorias, 10 conejos y 5 zorros. 

2. Dibuja en un octavo de cartulina un ecosistema donde actuarán los protagonistas 
de esta historia. Recuerda que en los ecosistemas hay recursos físicos y seres vivos. 

✓ Coloca las zanahorias en un lugar de tu ecosistema. 

✓ Coloca los conejos en otro punto del ecosistema. 

3. Uno de los jugadores será el responsable de los conejos y el otro jugador será el 
responsable de los zorros. 

 Los conejos deben atrapar las zanahorias. De repente aparecen los zorros a cazar 
conejos. El ganador será el conejo o el zorro que, en un tiempo de 2 minutos, haya 
atrapado el mayor número de zanahorias o de conejos, respectivamente.
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Manejo conocimientos propios de las Ciencias Naturales.

a. Colorea la presa de rojo y el depredador de amarillo.

 Zorro Conejo Zanahoria

b. En la relación entre el zorro, el conejo y la zanahoria, utiliza los signos �, � y 0, si la 
especie:

✓ Se beneficia.

✓ Se afecta.

✓ No le pasa nada. 
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