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LENGUAJE

El mensajero secreto

Tienes que escribir una carta de invitación y enviarla a un amigo o
amiga. Necesitas que tu mensaje no sea leído por otras personas. ¿Qué 
hacer?

Inventa un código y te pones de acuerdo con la persona que va a recibir 
la carta. En tu escrito debes utilizar, por lo menos una vez, los signos de 
admiración.

¿Cómo creas un código con un diccionario?

1. Escribe el mensaje en tu cuaderno. 

2. Busca cada palabra en el diccionario

3. Registra en tu cuaderno primero el número de la página. Por
ejemplo, página 43.

4. Como el diccionario suele estar impreso en dos o tres columnas,
asignas un 1 para la columna de la izquierda y un 2 a la del
centro y 3 a la de la derecha. De manera que el siguiente número 
del código es la columna, por ejemplo la palabra está en la columna 
2, añades a 43 el número 2. Entre los dos números debe ir un guion.

5. Luego la palabra es la tercera de la columna, añades el número.
Tu código sería 43-2-3

6. Sigues así con cada palabra hasta completar tu mensaje. No uses 
códigos para palabras como el, la, solamente sustantivos y adjetivos. 

El receptor del mensaje tendrá
que tener un diccionario idéntico.

códigos para palabras como el, la, solamente sustantivos y adjetivos. 

El receptor del mensaje tendrá
que tener un diccionario idéntico.
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Martes: página 881, columna 1 y palabra 10:
Código 881-1-10

Cinco: página 317, columna 1 palabra 14:
Código 317-1-14

Encontramos: (¡Ojo!, aquí tenemos una situación importante)
Encontramos tiene relación con el verbo encontrar, así que usa la palabra
encontrar página 548 columna 2 palabra 11, tu código es 548-2-11

Parque: página 1016 columna 1 palabra 18 el código es
1016-1-18

Mensaje en clave El 881-1-10 a las 317-1-14 nos 548-2-11
en el 1016-1-18

¡Una carta privada de Thomas 
Jefferson fue subastada por 
250.000 dólares!
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MATEMÁTICAS

Juego para solucionar
1. Resuelve cada operación del primer tablero y busca el resultado en el

segundo. Luego, copia las líneas para armar el dibujo.

  18 � 6 30 � 8 29 � 12 45 � 9 25 � 25

  46 � 30 95 � 10 72 � 9 80 � 20 90 � 42

  86 � 19 23 � 43 12 � 12 100 � 50 26 � 20

  75 � 30 32 � 51 40 � 20 79 � 63 85 � 15

  24 22 41 36 50

  16 85 63 100 132

  105 66 24 50 6

  45 83 20 16 70
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2. Encuentra todas las soluciones posibles a la suma:

  N E N É

  N E N É

  M A M Á

3. Inventa otra suma con letras para que lo adivinen tus amigos.
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CIENCIAS SOCIALES

Mi país en 3D

Observa cuidadosamente el mapa del relieve colombiano de la página 
siguiente.

Luego, calca el mapa mudo y pégalo sobre un cartón. Sobre esta base, 
elabora una maqueta del relieve colombiano. Para esto, utiliza plastilina de 
colores que representen las diferentes formas de relieve de acuerdo con la 
escala cromática. Coloca los nombres de las principales formas del relieve 
con banderas o papelitos.
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CIENCIAS NATURALES

¡Competencia entre especies!

Me aproximo al conocimiento como científico natural.

Las plantas presentan una relación de competencia por la luz del Sol y los
nutrientes del suelo. Con el siguiente experimento vamos a comprobarlo.

Materiales: dos materas pequeñas, tierra negra, agua, 20 semillas de maíz, 5 
semillas de fríjol, 25 palillos de madera, cinta de enmascarar

Manejo conocimientos propios de las Ciencias Naturales.

Procedimiento

1. Rotula las materas como matera 1 y matera 2.

2. Coloca tierra negra en las dos materas.

3. En la matera 1, siembra 15 semillas de maíz a igual distancia entre ellas.

4. En la matera 2, siembra 5 semillas de maíz y 5 de fríjol a igual distancia entre 
ellas.

5. Agrega diariamente la misma cantidad de agua a cada matera; verifica que 
el suelo quede húmedo.

6. Elabora banderitas con los palillos de madera y cinta de enmascarar, con 
estas enumera las plantas que van germinando en cada matera.

7. Cada semana mide la altura de las plantas.

Desarrollo compromisos personales y sociales.

1. Elabora tablas como las de la página siguiente para registrar los resultados.

2. ¿Por qué crees que se te propuso sembrar más semillas en la matera
1 que en la 2?

3. ¿Cuáles son los factores abióticos por los que competían las plantas del
experimento?

4. ¿Qué plantas crecieron más rápido? ¿Por qué crees que lo pudieron hacer?
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Mater
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Mater
a 1

Mater
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Planta 1
Planta 2 Planta 3

Altura de las plantas en la matera 1

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5

Planta 1

Planta 2

Planta 3

�

Planta 15

Altura de las plantas en la matera 2

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5

Planta 1

Planta 2

Planta 3

�

Planta 10
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