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LENGUAJE

Un lugar, un personaje, una historia

Ten en cuenta los siguientes pasos antes de escribir tu historieta.

Habla en 
secreto…

Habla
normal Piensa Grita

1. Observa cuidadosamente las imágenes de la siguiente 
página y completa:

a. La historia ocurre en 

b. El personaje principal es 

c. Lo más interesante de la historia es 

 

2. Recuerda que cada cuadro representa un episodio de la 
historieta.

3. Los globos en los que escribes los diálogos pueden expre-
sar con su forma si el personaje habla fuerte, grita o habla 
en secreto, algo así:

4. Usa onomatopeyas.

 ¡Aiieee! ¡Crash! ¡Uggh!

 ¡Boff!  ¡Zlopp! ¡Pow!
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Al hacer tu historieta,
recuerda escribir los 
textos en los globos

correspodientes.
textos en los globos
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MATEMÁTICAS

Juego con las multiplicaciones y divisiones

1. Encuentra el valor de cada uno de los objetos.

  � � � 27

  � � � 64

  � � � 144

  � � � 125

  � � � 8

  � � � 40

12

4

Juegos L3 S26.indd   6 2/04/14   16:42



7

LI
BR

O
 3

 J
U

EG
O

S 
SE

M
A

N
A

 2
6

150

150

300

300

2. Ahora, tienes que escribir el valor de cada objeto y la operación 
que hace falta para saber lo que representa en el resultado: 

  � � �    100

  � � �    200

    �

  � � �

  � � �

    �
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CIENCIAS SOCIALES

Busquemos parejas de las familias lingüísticas

Las familias lingüísticas en nuestro país no alcanzaron a desarrollar 
ningún sistema de escritura; sin embargo, se destacaron por el uso de 
imágenes en paredes de roca, estatuas, canastos y cerámicas.

Materiales: juego de cartas como las de las siguiente página.

Jugadores: dos o más

Instrucciones

Juega a formar parejas de cartas.  

1 Decidir quién empieza el juego.

2 Voltear las cartas y dejarlas todas boca abajo.

3 Tratar de unir las parejas de acuerdo con la información.

4 En una carta encontrarás una familia lingüística, y en otra,
información de economía, cultura o ubicación que debe
corresponder.

5. Si no coinciden las dos cartas, debes ceder el turno.

Quien más parejas tenga,
conoce mejor las familias 

lingüísticas y gana
el juego.
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ECONOMÍA CULTURA UBICACIÓN

ECONOMÍA CULTURA

ECONOMÍA CULTURA

UBICACIÓN

UBICACIÓN

ECONOMÍA UBICACIÓN

La costa del mar Cazadores
y recolectores

Cazadores con 
lanzas

La vertiente
amazónica

Cara pintada
para la guerra El dorado

Altiplano
cundiboyacense

Cuerpo adornado
con plumas,

collares y
máscaras

de madera

Cultivo de maíz
y comercio de sal
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CIENCIAS NATURALES

¡Experimentemos con el sonido!

Me aproximo al conocimiento como científico natural.

En este experimento produciremos sonidos para luego clasificarlos según 
sus características.

Materiales: una regla de plástico que tenga un agujero en un extremo,
un metro y medio de cuerda resistente, un lápiz corto, guantes de lana
o un material resistente.

Manejo conocimientos propios de las Ciencias Naturales.

Procedimiento

1. Atraviesa un extremo de la cuerda resistente a través del agujero de
la regla.

2. Ata al extremo de la cuerda el lápiz y asegúralo con un nudo; pide 
ayuda a un adulto para verificar que no se suelte el montaje.

3. Ubícate en un lugar despejado y sin personas alrededor.

4. Ponte los guantes.

5. Toma el extremo opuesto al usado para asegurar el lápiz.

6. Haz que la regla dé giros de 360 grados en el aire a baja velocidad, 
toma el montaje desde el extremo no usado de la cuerda. Realiza este 
movimiento hasta que escuches algún sonido.

7. Repite el paso 6, pero esta vez haz girar rápidamente la regla.

8. Registra tus datos en la tabla.

Juegos L3 S26.indd   10 2/04/14   16:42



11

LI
BR

O
 3

 J
U

EG
O

S 
SE

M
A

N
A

 2
6

1

5

2

6

3

7

4

8

Velocidad
de la regla

Características del sonido

Tono Volumen

Lenta

Rápida

Desarrollo compromisos personales y sociales.

✦ Según tus resultados, se puede concluir:

1. Entre más rápido gire la regla, el tono del sonido producido es 

más .

2. El volumen del sonido producido por la regla disminuye cuando 

la regla gira .
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