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LENGUAJE

El mapa del tesoro

Un pirata se ha encontrado el mapa para hallar un tesoro.

El secreto  para hallar el tesoro es buscar en el diccionario el 
significado de las palabras en color y marcar o dibujar en cada objeto la 
parte que se menciona.

Unas cuantas definiciones en el diccionario serán las respuestas para hallar 
las pistas.

¿Cuál es el bastidor de la mesa? ¿Dónde está el canapé?

Marca la plantilla de una pantufla y dibuja los goznes de la 
ventana para que pueda abrir.

Ahora, vamos a marcar el espaldar del asiento, la caperuza de 
la lámpara y la bisagra de la puerta.

¡Listo! Así recorriste la ruta y puedes llegar al tesoro!
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Personajes para jugar en pareja

Piensa en un personaje y escríbelo en un papel.

Tu compañero de juego iniciará haciendo preguntas generales, que solo
puedes responder con sí o no, como:

 ¿Tu personaje  ¿Es colombiano,
 es hombre ¿Es deportista? colombiana? ¿Es músico? 
 o mujer?

 ¿Es alto o más bien bajito? ¿Tiene el pelo oscuro?, o ¿es rubio?

 ¿Es actor, ¿Lo conozco ¿Sale en un ¿Es alguien
 es actriz? personalmente? programa de mi edad?
   de TV.? 

Las preguntas debe llevar al otro jugador a adivinar el personaje que tiene 
escrito en el papel.

 ¿Es alto o más bien bajito? ¿Tiene el pelo oscuro?, o ¿es rubio? ¿Es alto o más bien bajito? ¿Tiene el pelo oscuro?, o ¿es rubio? ¿Es alto o más bien bajito? ¿Tiene el pelo oscuro?, o ¿es rubio? ¿Es alto o más bien bajito? ¿Tiene el pelo oscuro?, o ¿es rubio? ¿Es alto o más bien bajito? ¿Tiene el pelo oscuro?, o ¿es rubio?
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Juego con los números

✦  En cada casilla debes escribir un signo � o un signo � para obtener el 
resultado. ¿En cuáles de las siguientes expresiones es posible obtener la 
igualdad?

MATEMÁTICAS
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¿Qué número sigue?

 1 1 2 3 5 8 13 21 …

La perinola

✦ Copia la siguiente figura en una cartulina o en un cartón, divídela en
triángulos, cada uno de ellos lo puedes colorear de diferentes tonos.

 Recórtala por el contorno y atraviésale un lápiz por el centro. Ahora
ya tienes una perinola, toma el lápiz y hazlo girar sobre el piso.
¡Puedes crear tus propios diseños!

 D C

 E B

 F A
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CIENCIAS SOCIALES

Cartógrafos o arquitectos

✦ La cartografía es la disciplina encargada 
de elaborar los mapas y planos, para
que las personas puedan comprender 
cómo se distribuyen los elementos del 
territorio.

✦  La persona que se dedica a realizar 
mapas es un cartógrafo. Hoy te vas a 
convertir en uno ellos.

Para empezar, vas a realizar los siguientes pasos:

1. Elegir un sitio para cartografiar. Puede ser el lugar donde te
encuentras en este momento.

2. Decidir el tema que se va a desarrollar. Por ejemplo, los elementos 
que existen o la cantidad de personas en cada lugar. 

3. Dar un título al mapa o plano. Depende del tema y de la informa-
ción que presente. 

4. Utilizar convenciones. Por ejemplo, si vas a ubicar objetos, puedes 
usar figuras; si se trata de ubicar personas acude a puntos (un
punto representa una persona). 

5. Incluir los elementos que consideres necesarios para que el mapa 
se entienda. Si fuera un hospital, puedes pensar en los diferentes 
cuartos, el número de camas, la recepción, las salas de cirugía, los 
baños, los pasillos.

6. Escoger las convenciones del mapa o plano que has realizado 
para que quede claro y sirva para que las personas se puedan 
ubicar en el lugar.

7. Observa el siguiente ejemplo y realiza tu propio plano o mapa.

de elaborar los mapas y planos, para
que las personas puedan comprender 
cómo se distribuyen los elementos del 
territorio.

✦  La persona que se dedica a realizar 
mapas es un cartógrafo. Hoy te vas a 
convertir en uno ellos.
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 8 y 9 años Menores de 5 años Doctores y enfermeras
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CIENCIAS NATURALES

¡Bacterias en nuestras manos!

Me aproximo al conocimiento como científico natural.

Con este experimento evidenciarás la importancia de lavarse las manos
frecuentemente, ya que vamos a cultivar las bacterias que puedan estar en
nuestras manos después de realizar actividades cotidianas.

Cuando encuentres el símbolo , significa que es un paso de debe
hacer un adulto. 

Materiales: tres frascos de vidrio con tapa, un sobre de gelatina sin sabor, un 
cubito de caldo, marcador.

Manejo conocimientos propios de las Ciencias Naturales.

Procedimiento

1. Disuelve la gelatina y el cubito de caldo en medio litro de agua. 

2. Coloca a hervir la mezcla anterior durante cinco minutos. 

3. Hierve los frascos y sus tapas. 

4. Llena hasta la mitad cada frasco y mantenlos tapados. 

5. Deja que se enfríe y solidifique la mezcla.

6. Enumera los frascos usando el marcador.

7. Lávate muy bien las manos, con abundante agua y jabón durante tres
minutos, abre el frasco uno y toca varias veces con tus yemas la mezcla
endurecida. Cierra el frasco.

8. Lávate muy bien las manos con abundante agua y jabón durante
tres minutos, cuenta unas monedas y billetes, abre el frasco dos y toca varias 
veces con tus yemas la mezcla endurecida. Cierra el frasco.

9. Lávate muy bien las manos con abundante agua y jabón durante tres
minutos, gatea dos minutos, abre el frasco tres y toca varias veces con tus 
yemas la mezcla endurecida. Cierra el frasco.

Juegos L3 S13.indd   10 2/04/14   16:22



11

LI
BR

O
 3

 J
U

EG
O

S 
SE

M
A

N
A

 1
3

10. Deja los tres frascos en un lugar cálido y obsérvalos tres días después.

11. Dibuja los resultados obtenidos a los tres días. 

12. Cada mancha o punto que apareció corresponde a bacterias. ¿En cuál
frasco aparecieron más bacterias?

Desarrollo compromisos personales y sociales.

✦ ¿Por qué es importante lavarse frecuentemente las manos?

FRASCO  Nº 1 FRASCO  Nº 2 FRASCO  Nº 3

Juegos L3 S13.indd   11 2/04/14   16:22



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 3
Cuadernos de Colecciones y Juegos

Colección

Cubierta Grado3.indd   1 20/03/14   22:33Juegos L3 S13.indd   12 2/04/14   16:22


