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LENGUAJE

¡Personajes de película!
✦ ¿Qué tanto conoces a los personajes de las películas y las historietas? Hay unos que se 

dedican a proteger al mundo de los villanos, pero cuando no son héroes tienen una vida 
como la nuestra.

✓  Lee cada una de las biografías.

✓  Dibuja cada personaje en la biografía que le corresponde.

✓ Compara tu personaje con el de tus amigos o con el original y narra una historia 
divertida. ¡A que lo haces muy bien!

Bruno Díaz es un empresario 
multimillonario y filántropo. Des-
pués de ser testigo en su niñez 
de la muerte de sus padres, jura 
venganza y, tras someterse a 
un riguroso entrenamiento físico 
y mental, se dedica a combatir 
la delincuencia en la ciudad de 
Gótica.

Clark Kent es un joven periodis-
ta de Villa Chica (más conocida 
como Smallville). Es hijo adoptivo de 
Martha y Jonathan Kent. Llegó a 
la ciudad dentro de una nave que 
cayó en un maizal, durante la lluvia 
de meteoritos que cambió la vida 
del pueblo. Clark tiene una serie 
de poderes que lo convierten en 
un ser extraordinario y que ayudan 
a la justicia de su pueblo.
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 Peter Parker es hijo de Richard y 
Mary Parker, tras el fallecimiento 
de sus padres pasó a vivir y ser 
educado por sus tios Ben y May 
Parker. Peter se convirtió en un 
joven estudiante, amante de la 
ciencia y que durante una visita a 
una exhibición científica fue picado 
por una araña que había sido ex-
puesta a los experimentos radiac-
tivos que allí se llevaban a cabo. 

Mérida es una princesa de Es-
cocia que no quiere vivir la vida 
en el castillo que le impone su 
madre. No le gustan los vestidos 
largos ni estar en las  fiestas que 
se celebran, en el palacio, para 
que  consiga un esposo. Ella quie-
re pasarla bien, heredar el poder 
de su padre y tener tiempo para 
practicar su deporte favorito: la 
arquería.

Helen Parr es un ama de casa, que 
está casada con Bob Parr. Ellos 
tienen tres hijos: Violeta, Dash y 
Jack-Jack. Helen se ha adaptado 
muy bien a su nueva vida como 
madre moderna. El cuidado de sus 
hijos no le deja un minuto libre, 
pero ella se siente bien hacién-
dolo. Aunque a veces extraña los 
viejos tiempos cuando era una 
heroína.
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Juego con las fracciones impropias
✦ El zorro solo puede pasar por donde hay fracciones propias. Identifícalas y colorea.
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MATEMÁTICAS
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✦ Ayuda al conejo a atravesar el laberinto, solo puede pasar por los lugares donde haya 
fracciones impropias.
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Monopolio casero
Jugadores:  2 o más

Materiales

✓ Tablero.

✓ Dado y una ficha por cada jugador.

✓ Fichas de penalización o premio.

✓ Dinero didáctico.

Instrucciones

1. Una persona será el banco. Recibe y entrega los billetes didácticos.

2. Cada jugador en la salida, recibirá la misma cantidad de dinero. $500 000.

3. Se avanza de acuerdo con el número que salga en el dado:  

 Si queda en una casilla de gastos debe pagar por esto y si queda en una casilla de 
premio ganará dinero.  

4. Cumple el pago o recibe el premio de las casillas especiales. 

 Trabajas con un amigo, recibes $100 000.

 Revisa tus finanzas y vuelve a empezar.

 Aportas $50 000 para la fiesta de aniversario de tus abuelos. 

 Hiciste un mal negocio pierdes $200 000.

 Reparte la misma cantidad de tu dinero entre tus compañeros. 

 Estás en tu mejor momento, vas a recibir una bonificación de $400 000.

Gana quien tenga más dinero cuando se decide finalizar el juego.

CIENCIAS SOCIALES
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?Un recibo
que pagar.

Salida
al parque,
a un centro
comercial
o cine.

Ganaste
un bono.

Necesitas
uniformes
y calzado
nuevo.

Pago
de pensión

y libros.

Gastos de
transporte.

Cita
al médico.

Día de
quincena,
recibes
dinero.

Compra
alimentos

en el
supermercado.

Tu cuota
de ahorro
mensual.

Día de
suerte,
ganas

un premio.

Vas a
viajar.

Paga
la cuota

de la casa.

Apoyas
una obra
social.

Te pagan
un trabajo 

extra.
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¡Cuántas cadenas tróficas!

Me aproximo al conocimiento como científico natural.

Materiales

✓ Cartulina de varios colores, de modo que cada color pueda representar un esla-
bón de la cadena alimentaria

✓ Marcador permanente

✓ Cinta pegante

Manejo conocimientos propios de las Ciencias Naturales.

Instrucciones

1. Siempre en compañía de un adulto, corta tiras de cartulina de 4 cm de ancho y 
30 cm de largo. 

2. Elige un color para los productores, por ejemplo el verde, otro para los consumido-
res primarios, otro para los consumidores secundarios y otro para los descompone-
dores. 

3. Observa la imagen de la red trófica, y escribe en el centro de la cartulina el nom-
bre de un ser vivo que utilice el tipo de alimento que está representado por el color. 
Por ejemplo, en una tira verde escribir “conejo”, porque el conejo se alimenta de 
los productores. 

4. Identifica de esa manera varias cadenas tróficas a partir de la imagen. 

5. Ahora une con cinta los extremos de la tira que tiene el primer ser vivo de la cade-
na, de modo que formes un círculo o eslabón. 

6. Pasa la tira de papel que tiene el nombre del siguiente miembro de la cadena, 
por entre el círculo y une con cinta sus extremos.

7. Continúa agregando eslabones a la cadena hasta que termines tu cadena ali-
mentaria. 

Serpiente Plan
taRana

CIENCIAS NATURALES
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Desarrollo compromisos personales y sociales.

 Analiza y concluye

a. ¿Cuántas cadenas alimentarias identificaste en la red trófica de la imagen?

b. ¿De qué manera pasa la energía de un eslabón a otro en las cadenas tróficas?

c. ¿Cuál es la función de los descomponedores en las cadenas y redes tróficas?

Tomado de: http://accionsocial.ucr.ac.cr/c/document_library/get_file
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