ACTIVIDADES PARA NINOS DE ENTRE 48 Y 60 MESES DE EDAD

ARASQ3

Jueguen al juego de "quién, qué,y
dénde”. Preglntele a su nifio quién
trabaja en una escuela, qué hay en
una escuela, y dénde estd |a escuela,
Higale preguntas adicionales para
que su nifio amplie sus respuestas,
Pregintele sobre otros lugares como,
por ejemplo, la biblicteca, la parads
del autabis, o la oficine de correcs.

Cuando ponga la mesa para comer,
Juegue al juego de "qué es lo gque no
partenece agul”. Cologue un juguete pe-
quefio u otro objeto al lado del plato y los
cubiertos. Vea s su nifia puede decirle qué
objeto no se usa en la mesa, Usted puede
hacer este juego a cualguier hora del dia.
Por ejemplo, cuando le vaya a cepillar el
pelo, ponga un cepillo, un broche para el
pelo, un peine, y una pelota en la masa,

Deje que su nifo le ayude a preparar un
picnic. Muéstre e los alimentos gue
puede usar para el picnic {por ejempla,
pan, quese, mantequilla de cacahuate v
manzanas). Despuds, sague las bolsas de
pléstico para séncwiches y una caja para
@l almuarzo, una canasta, o una bolsa de
papel grande para que su nific empaque
la comica. Finalmente, jsalgan a disfrutar
del dia con su canasta de picnic!

En un dia lluvioso, Imaginense que van a
abrir una zapateria. Use unos zapatos
viejos, papel, ldpices, v una silla para sen-
tarse y probarse los zapatos. Usted
puede ser al’la cliente. Cigale a su nifia
que apunte su “pedido” en un papel.
Después, ella puede venir a probarse y a
"comprar” zapatos. Este es un buen
Juego para paracticar cémo probarse
cosas y comprar,

Juegue a "adivina lo qué pasari”
para fomentar que su nino desa-
rralle las capacidades de solucionar
problemas y de pensar. Por gjemplo,
a la hora de banarlo, pregintele,

¥ iqué crees que pase si abro el

agua caliente y el agua fria al mismo
tiempa?” o " jqué pasaria si enci-
mara estos cubos (blogues) uno por
uno hasta el techo?”

Juegue al "baloncesto de cubeta”,
Pongs & su nifc de pie s una distan-
cia de uncs & pies (2 matros) de una
cubeta grande o de un cesto para la
basura, y digale que tire una pelata
de tamafic mediano para intentar
hacer una "canasta”. Para hacer
este juego mis divertido en al ve-
rang, llene la cubeta de agua afuers.

Escriba el nombre de su nife con fre-
cuencia. Cuando ella termine de
hacer un dibujo, aseglrese de escribir
su nombre en él, y de nombrar las le-
tras en voz alta a medida que las vays
escribiendo. 5isu nifia muestra in-
terés, motivela a nombrar y/o a copiar
las letras. A lo largo del dia, senidlele
las letras de su nombre en las cajas de
cereal, en carteles, y en libros.

Invite a su nific a jugar un juege de
contar, En una hoja grande de papel,
haga un tablero de juegosencillo,
trazando una fila de casillas para
hacer el camino. Traiga unos dedos y
léncelos para decidir cudntas casillas
debe avanzar. Cuente con su rifio y
motivelo a avanzar la ficha de juego
casilla por casilla, contando en vez
alta cada vez que toque el tablero,

Usando plastilina o arcilla v uncs objetos
pequefas, (como palitos, botones, pali-
llos o dientes, cuentas de madera y
cualguler otro articulo pequefic), haga
una persana. Primero forme la cabeza y el
cuerpe con la plastilina (o arcillal, y des-
puds use los objetos pequefos para pon-
arle los brazos, las piernas, y los ojos. Ha-
gale preguntas a su nifa sobre la persona
que estd haclendo.

Incentive a su nifio a aprender su
nombre completo, su direccién, y
su nimero de teléfono. Hégalo
como si fuera un juego de cantar
o de rimar para que sea divertido,
Pidale que repita la informacién
después de que usted se |a haya
dicho cuando estén de camino en
el coche o en el autobls.

Recorte tres circulos pequefios, tres de
tamafio mediano, y tres grandes. Coloree
cada cenjunte de circules con un color di-
farente (o use papel de un celor diferents
para cada conjunta). Su nifia puede separar
los circulos segin el color o la forma. Tam-
bién usted puede preguntarle sobre los
diferentes tamafics ce los circulos, Por
ejemplo, praglntele a su nifa “;cull es el
mds pequefo?” Puede intentar este juego
también usando los botones que haya
quitade cle una camisa vieja.

Salga & caminar con su nifio, y recoja
cosas gue encuentre en el camino.
LIéveselas a casa y ayude a que su
nife las separe por grupo. Por ejem-
plo, un grupo puede incluir piedras,
papel, u hojas de drbol, Estimilele a
hacer una coleccion de cosas espe-
ciales. Busgue una caja o un lugar
especial donde pueda mostrar la
coleccién,

Juegue a adivinar "qué imagen
es"”. Use una hoja de papel para
tapar una de las imagenes en un
libra que su nifia conozca bien,
Poco a poco, vaya moviendo la
hoja para destapar la imagen
hasta que su nifia adivine qué es.

Deje que su nific le ayude a
preparar una comida. Puede untar
mantequilla de cacahuate y merme-
lada, pelar un plitane, cortar usande
un cuchillo para mantequilla, servir
cergal, y afadir leche (usando un
ervase pequenc). No le dé nunca
ninguna tares que requiera el uso
de la estufa o del horno sin supervi-
sarlo cuidadosamente,

“Escriba® y envie porcomeo una cara a un
amigo o pariente. Proporciénele a su nifia
papel, un ldpiz o crayones, y un sobre. Déjela
dibujar, trazar rayas (garabatos) o escribin; o
#lla le puede decir a usted lo que quiere es-
cribir. Cuando su nifia haya terminado, déjela
doblar la carta, meterla al sobre, lamarlo y
carrarlo. Usted puecle escribir la direccién.
Asaglrese de cejar que su nifia decore el
sobre si quiere. Despuds de que haya puesto
el sello, ayidela a echar la carta a un buzdn,

Jueguen al "circo"”, Busque unas viejas
prenclas de ropa coloridas y ayidele a su
nifio a organizar un espactdculo de circo,
Ceologue una cuerda sobre el suelo para el
acto de |a cuerda floja. Proporcidnele una
caja solida y resistente para que se suba en
ella y anunche los actos, También céle uncs
objetos divertides para el acto de magia, y
unos animales de peluche para el espec-
téculs, Fomente que su nifio use su imagi-
naclén y creatividad a la hora de planificar
el especticulo, |No clvide aplaudir!

Tome una baraja y saque las car-
tas necesarias para hacer cuatro
o cinco pares. Cologue las car-
tas boca arriba y ayldele a su
nifia a encontrar los pares.
Héblele de por qué las cartas
que forman los pares son
“iguales” o “diferentes”.

Diviértarse haciendo burbujas. La receta
s /s de taza de jabén liquido para
lavar platos y B tazes de agus. Pueden
usar una pajita (popote), para soplar las
burbujes, o pueden ensartar dos seg-
mentos de pajita en un trezo de estam-
bre y atar los extremos del hilo para
hacer un dreulo. Sumerja el dreulo en la
mezda de jabon. Sdquelo y muévalo
lentamente hacia adelante y hacia atris.
Verd unas burbujas grandes y bonitas.

Hags una almohadilla rellena de frijcles
para lanzar y atrapar, Llene el dede
gordo de un calcetin o unss medias
viejas con 3/4 de taza de frijoles secos.
Cosa &l otro lado o dtelo con una goma
elistica. Juegue a "la papa caliente”
£on su nifa, o simplemente pisense la
pelota, Enséfiele a su nifa como lan-
zarla por endma de su hombro y tam-
bién desde la akura de |2 dntura,

Imaginense que son diferentes
animales. Sugiérale a su nifio
que use la imaginacién para
convertirse en gatito. Usted
puede preguntarle, " qué les
gusta comer a los gatitos?" o
“idénde viven los gatitos? Siga
jugando para ver hasta dénde
llega la imaginacidn.
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