ACTIVIDADES PARA NINOS DE ENTRE 60 Y 66 MESES DE EDAD

ARASQ3

Hagan un collage con objetos
de la naturaleza. Vayan afuera a
recoger hojas, piedritas, y pali-
tos pequefios y péguenlos a una
hoja de cartén o papel duro.
También se puede usar una caja
de cereal o de galletas para
pegar los objetos del collage.

Para practicar la escritura con su
nifia, escriba los nombres de
amigos, juguetes, o parientes en
una hoja. Puede ser que al prin-
ciplo su nifia necesite trazar las
letras de los nombres por
encima. Asegurese de escribir
usando letra de molde grande.

Incentive a su nifio a hacer rep-
resentaciones dramaéticas.
Ayidelo a desempefiar los pa-
peles de su rima infantil favorita,
de un dibujo animadeo, o de un
cuento, Para el vestuario puede
usar prendas de vestir grandes y
viejas.

Organice juegos sencillos de
pelota como "kickbdl” (es como el
béisbol, pero con una pelota
grande que se patea) con su nifia.
Tome una pelota grande de 8 a 12
pulgadas (20 a 30 centimetros) y

hégala rodar lentamente hacia ella.

Vea si ella puede darle una patada
y correr hasta “primera base”.

Cuando le lea cuentos a su nifio,
deje que &l se imagine el final, o
pidale que recuente sus histo-
rias favoritas con nuevos finales
chistosos que él invente.

Daje que su nifia le ayude en la cocina ha-
clendo tareas sencillas como machacar
papas, hacer tortas (sdndwiches) de quese,
o servir cereal en un plato hondo. Después,
preglntele si le puede decir el orden de los
pasos que usted siguid para cocinar y
machacar |as papas o para sacar el pan de
la despensa y ponerle queso, Siempre vi-
glle cuidacdiosamente a su nifa cuando estd
cerca de la estufa caliente.

Jueguen a "20 preguntas”. Primero, piense
ustad @n un animal sin decirle a su nifio qué
animal es. Deje que su nifio le haga 20 pre-
guntas, a las gue usted tiene que respon-
der “si" o “na", para tratar cle adivinar cudl
o3 el animal. (Puede ser que usted la tenga
que ayudar a formular este tipo de pre-
gunta.) Despuds, deje que su nifio plense

en un animal y haga usted las 20 preguntas.

Use también otras categorias tales como la
comida, los juguetes, o las personas,

Hagan un juego de "contar hasta diez”
usando los ndmaros de las placas que van
cuando estin viajande en coche o en aute-
bis, Busquen una placa cuye nimars de
matricula contenga el nimero 1. Despuids,
busguen al 2, el 3, el 4 y asi sucesivamente
hasta llegar al 10. Cuando su nifia pueda
encontrar los nimaros an orden dael 1 al 10,
Jueguan contands hacla atrds, comanzande
con el nimero 9, luego el 8, 7, & y asi suce-
sivamente hasta llegar al 1.

Juegue al juego de “"Caras y gestos”.
Haga safias y gestos para represantar
situaciones imaginarias (pantomimas) y
tome turnos con su nifio adivinande qud
accién es. Agul hay algunas ideas para ac-
tuar: 1} comer una pizza callente que
tiane queso derritiéndose an hebras
largas; 2) ganar una carrera; 3) encontrar
una arafia enorme; 4) caminar sobre barro
espeso y pegajoso, y 5) dejar huellas al
caminar cescalzo sobre arena majada.

Haga un juago sencillo de concentracidn
con dos o tres pares de cartas iguales (dos
reyes ce corazones, por ejemplel o haga
sus proplas cartas con fotografias o anun-
cios e revista (dédnticos, Emplece con dos
o tres pares ce cartas. Péngalas boca abajo
y miizclelas. Ceje que su nifia voltes dos
cartas para var si hacen un par. 5i no en-
cuentra un par, vuelva a colocar las cartas
boca abajo. Poco a poco puede ir aumen-
tande el ndmero de pares an el jusgo.

Haga una pequefia carrera de cbstdculos
dentro o fuera de la casa. Use cajas de
carton para trepar y saltar, ponga palos de
sscoba entra unas sillas para jugar al
“limbo" (pasar por debajo de ellos), y use
almahadas para blogquear el camino. Deje
gue su nifie le ayude a disefar la carrera de
obsticulos. Despuds de que su nific la
recorra dos o tres veces para ver cama se
hace, pidale que lo haga le mds ripido que
pueda. Luego pueden intentar pasar por
los abstdculos brincands o saltando.

Después de lavarse las manos,
escriban letras y nimeros con
budin o en una capa fina de
puré de papas extendida sobre
una bandeja para hornear galle-
tas o una tabla para cortar ali-
mentos. {Se permite chuparse
los dedos!

Jueguen al "calcetin mistericso”,
Ponga un articulo doméstico comdn
adentro de un calcetin, Haga un nudo
en la parte superior del calcetin, Pi-
dale a su nifia que lo palpe y que adi-
vine lo que hay adentro. Después pi-
dale a ella que ponga otro articulo
dentro del calcetiny usted debe adi-
vinar el contenido. Tome turncs con
ella para adivinar lo gue hay adentro,

Invente rimas con los nambres
de los colores, Tomen turnos ha-
ciendo rimar un color y una pa-
labra: azul, badl; rojo, flojo;
amarillo, grillo. También pueden
hacer rimas con nombras (Marfa,
mia; Enrique/mefique). Tomen
turnos para hacer las rimas.

Haga un cartel que diga “Yo puedo leer".
Recorte algunos nombres que su nifio
sepa leer—los nombres de restaurantes
de comida rdpida o los nombres de las
cajas ce cereal u otros alimentas. Pusde
escribirlos en trozos de papel (por ejem-
plo, use &l nombre de su nifio, sus pa-
rientes, o los amigos) y pegarlos al cartel.
Afaca mds nombres al cartel a medida
qua su nifio vaya aprendisndo a lear mis
nambres,

Jueguen a “Jqud es |o gue no pertenece
agui?" Deja que su nifia encuantre la pa-
labra que no debe estar en una lista de seis
o siete palabras que Ud. diga. Podria ser
gue la palabra no rime, o gue coresponda
a una caregorfa diferente. Algunos ejemp-
les son: 1) ir, dacir, vivir, perro; 2) dar, parar,
tomar, caballo; 3) azul, gris, roje, verde,
amarillo, trece; 4) casa, pared, alfombra, si-
llén, avidn. Pidale a su nifa que diga tres o
cuatro palabras, y que mencione una que
no pertenezca a la categoria comidn.

Juegue al juego de “memoria” con
su nina, Ponga cinco o seis objetos
comunes que le sean familiares
sobre una mess, Pidale que cierre
los ojos, Quite un objeto y revuelva
les que quedan. Pregintele a su
nifo cudl es el objeto que falta,
Tomen turnos descubriendo cudl es
el objeto que falta,

Haga unos tteres usando palos de paleta,
bolsas de papal, calcetines o cartones de
huevo, Puede decararlos con estambre,
|dpices, botones y papel de colores. Haga
un escenario para Ios titeres poniendo una
mesita pequefia (una mesa de centro o una
mesa para jugar a las cartas) sobre su
costado. Despuds, digale a su nifo que se
esconca detrds de la mesa y que oé |a fun-
cidn cle titares miantras que usted actla
como si fuera el piblico.

Juegue a "jdénde estd el objeto escon-
dido?", Tome cuatro tazes © vasos opacos
{Gue no sean transparentes). Miantras su
nifia lo/la esté mirando, cologue un ob-
jete pequefic (come una pasa o una
pelotal debajo de una de las tazas y
mueva todas las tazas de su posicidn
original, Pidale a su nifia que intente
recordar qué taza tiene el objeto debajo.
Tome turnos con su nifia para esconder el
objeto y para decir dande estd,

Juegue al "sanido misterioso”. Selec-
clone algunos articulos domésticos que
produrcan sonidos distintos como, per
ejemple, un reloj, una caja de cereal, una
tapadera de metal (colocada sobre una
cacerolal, y una bolsa de papas fritas.
Tapele los ojos a su nifo con un pafivelo
o una vanda y picale que intente adivinar
el objeto que predujo el senide. Tome
turnos con su nifio para jugar a este
Juego.
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