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LENGUAJE

A jugar con las letras del ABCdario

1. Completa las palabras y relaciona cada una con el  instrumento
musical correspondiente.

✦ ¿Recuerdas el orden alfabético de las letras?

CL  R  N  T 

V  OL  N

GU  T  R  A

F  AU  A

A  O  RD  O  

P  AN  

S  S F   N

B  T  R    

T  MB  R
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¡Juguemos!
2. Escribe la letra que van después o antes en cada recuadro.

Dd   Ff

Jj   Kk

Ss   Oo

Tt   Zz

3. Completa siguiendo el orden alfabético.

   Dd   

   Pp   

4. Inventa tu código secreto para enviar mensajes. A cada letra 
dale un signo y escribe mensajes secretos.

A B C D E F G H I J

+ 7 % : = º

K L M N Ñ O P Q R S

T U V W X Y Z

Gg
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MATEMÁTICAS

Pintando hasta más no poder

Materiales

Hojas cuadriculadas,
colores y un dado.

Reglas del juego

1. Número de jugadores: 2

2. Respetar el turno de su compañero.

3. Se deben pintar figuras que tengan tantos cuadrados como
indique el resultado del dado, cumpliendo con las condiciones de 
construcción de figuras.

4. Una figura será válida siempre y cuando cada cuadrado se junte 
con los otros por uno de sus lados. No se pueden hacer figuras que 
unan cuadrados por las puntas o que dejen cuadrados sueltos. 

Instrucciones

1. Para empezar, en una hoja cuadriculada los participantes
construyen un rectángulo y este se convertirá en el territorio del
juego.

 Cada jugador selecciona su color para jugar.

2. Después cada jugador lanza el dado y deberá pintar, con su color, 
una figura que tenga tantos cuadrados como indique el resultado 
del dado.

3. Un jugador pierde cuando ya no tenga espacio en el territorio
de juego para dibujar su figura.

4. Un jugador gana cuando su compañero no logre pintar una figura 
válida.
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Ejemplos de figuras válidas.

Ejemplos de figuras no válidas.
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N

S

O E
Santa Marta

Barranquilla

Cartagena

Medellín

Manizales

Popayán

Pasto

Bogotá

Tunja

Socorro

Chiquinquirá

Valledupar

Villavicencio

San Andrés

Leticia

CIENCIAS SOCIALES

Visita Colombia
1. Juega con el mapa y ubica cada convención sobre la ciudad que

corresponde.

Parque
natural

Turismo
de litoral

Ciudad
colonial

Festivales
y ferias

Ciudad
industrial

Monumentos
históricos

Ciudad con 
gran turismo

Lugar
de peregrinación
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2. Ahora, crea las convenciones para otros lugares de interés
de nuestro país.
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CIENCIAS NATURALES

El Sol: fuente de vida

Diviértete experimentando con el Sol y sus efectos en los seres vivos.

Realizaremos dos prácticas sencillas que nos demostrarán que el Sol
sí influye en las plantas. 

Me aproximo al conocimiento como científico(a) natural.

Materiales: bata, dos frascos de vidrio transparente, planta acuática 
(Elodea) de pecera, un pedazo de plástico transparente, un caucho, 
una linterna grande, una hoja de espinaca, alcohol, un macerador
con mango, un embudo, dos filtros de papel para café (no de tela), 
libreta de apuntes, lápiz y colores.

Manejo conocimientos propios de las Ciencias Naturales.

Experimento 1

1. Echa agua hasta la mitad en uno de los frascos, luego deposita 
dentro la planta acuática (Elodea).

2. Tapa el frasco con el plástico transparente, sujetándola con un cau-
cho alrededor del frasco.

3. Después enciende la linterna y dirígele la luz hacia la planta.
Observa qué sale de la planta. ¿Qué nombre le colocarías a esta 
práctica?

1 2 3
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Experimento 2

Conozcamos la clorofila, la sustancia de los cloroplastos, encargada
de realizar la fotosíntesis en las planta y darle el color verde.

1. Parte en pedacitos la hoja de espinaca y colócalos en el macerador, 
agrega un poco de alcohol y tritúralos lo más que puedas, hasta
obtener un líquido verde. 

2. Coloca el filtro de papel en el embudo y sobre el segundo frasco
de vidrio vas a colar lo que trituraste, dejando pasar al frasco solo
el líquido verde (clorofila).

3. Por último, corta una tira del otro filtro de papel (5 cm de largo por
2 cm de ancho), sumérgela de manera que solo toque la superficie 
del líquido, observa cómo la clorofila se va absorbiendo y va
subiendo, poco a poco, quedando con tonos de diferentes verdes. 
¡Esa es la clorofila!

Desarrollo compromisos personales y sociales.

Al terminar la práctica explicaré la importancia que tiene el Sol en las 
plantas y cómo ellas producen el oxígeno que respiramos.

2

31
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