juegos

“iVamos a jugar!”

¢ Sabia usted que esas sencillas palabras pueden contribuir a que
sus hijos vayan mejor en el colegio? Refuerce el tiempo de juego de
sus hijos con estas ideas para aradir lenguaje, matemdticas y cien-

cias a los juguetes y a los juegos con los que ya disfruta.
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Autos de juguete

Seiiales de trdfico
Cuando su hijo construya autopistas imaginarias, sug1erale
que incluya sefiales de trafico y vallas publicitarias. Para inspirar-
se lean sefiales auténticas y comenten la
informacion que comunican (adver-
tencias, direcciones, atracciones,
nombres de ciudades). Su hijo
puede escribir sus propias sefia-
les en fichas de cartulina,
] como “Area de descanso,
I —qTr la siguiente a la derecha”

o “Coman en el Café de Joe.
iLa mejor comida de la ciudad!” Que las pegue con cinta en “pos-
tes” hechos con tubos de papel higiénico para que se tengan de
pie cuando sus autos pasen corriendo.

Estacionamiento gratuito

Estos parqueaderos imaginarios animarén a su hija a organi-
zal, agrupat, contar y cormparar. Sugiérale que piense en formas
de organizar sus vehiculos (por tipo, color, ntumero de puertas) y
que cuente cada grupo. Luego puede crear aparcamientos en fo-
lios de papel y dibujar el ndimero correspondiente de plazas para
cada grupo. Ideq: Digale que explore distintos sistemas de nume-
racion haciendo mds parqueadercs. En uno podria empezar en
100 y contar (101, 102, 103). Otro aparcamiento podria tener
espacios con mimeros pares en un lado e impares en el otro. {Y
ahora que parcuee sus autos y camiones donde correspondal

Obras en la carretera

Construir tiineles y puentes es una forma creativa de que su
hijo explore la ingenieria. Digale que reuna cinta gris y objetos
del cubo del reciclaje {cajas, tubos, vasos}. A continuacién, que
dibuje un boceto y etiquete los materiales que usara. Puede cons-
truir una maqueta y ponerla a prueba conduciendo autos y ca-
miones a través de ella o por encima. Para resolver problemas
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(digamos que el puente se hundic), animelo a que vuelva a dise-
fiar y a comprobar. Aprenderd en qué consiste el proceso de inge-
nieria: disefiar, construir, comprobar, redisenar.

Figuras de Juguete, muiiecas,
animales de peluche

CumplidosdelafalaZ

Refuerce el vocabulario de su
hija con este juego de descripcio- .
nes. Digale que elija una figura de fEH
accion o una muneca, que elija un  Elghge,
adjetivo que empiece con A y que i
felicite al murieco: “Este superhéroe ; 3
es asombroso”. A continuacién pasa ST o)
el juguete a la siguiente persona la
cual afiade un cumplido con B: “Este superhéroe es asombroso y
bravo™. El siguiente jugador continda con una C y asi sucesiva-
mente. El altimo jugador que sea capaz de anadir un adjetivo
elige un nuevo juguete para describirlo y empiezan una nueva
ronda con la siguiente letra del abecedario. Si la ronda preceden-
te terminé con E, por ejemplo, su hija empezara con la G.

Mds largo o mds corto

Seleccione cualquier figura de juguete y digale a su h1]0 que
sefiale oira que le parezca mads larga (o mds corta). Cuando la
elija, pénganlas lado a lado para comprobarlo. Si su eleccion es
correcta, “captura” las dos y las coloca a su lado. Sino, las de-
vuelve a la caja de los juguetes. Cdambiense los papeles y que él le
ponga a usted un desafio de tamario. Quien haya capturado mds
figuras al cabo de cinco rondas, gana. Variacion: Diga una longi-
tud (por ejemplo, 3 pulgadas) y que su hijo elija una figura de
juguete que le parezca mds larga o mds corta.

contintia
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Hogar, dulce hogar

Exploren los hibitats de los animales en libros de 1a biblioteca o
en lared. A continuacion digale a su hija que encuentre animales
de juguete que compariirian un habitat en el mundo real, Podria
juntar un mono de peluche y un leopardo de peluche y decir: “Los
dos viven en la jungla”. Que cree un habitat para ellos usando ma-
teriales de uso doméstice. Podria construir una jungla con drboles
hechos de tubos de toallas pintados de verde afiadiendo enredade-
ras de cordon, por ejemplo. ;Qué mds necesitarian los animales?
(comnida, reserva de agua)

Juegos

Derrame de palabras

Cubran las caras de seis dados con trozos de cinta de pintor.
Escriban una letra de la A a la Z en cada lado, afiadiendo una
extraparaD, L, R, S, T, A, E, I, O y U. Pongan el crondimetro
para 1 minuto. Su hijo lanza los dados y todos los participantes
tienen que escribir palabras que incluyan por lo menos tres de las
letras que han salido. Para T-Y-E-F-X-T, puede escribir textil por-
que incluye T-E-X-T de los dados. Cuando se termine el tiempo
comparen listas y tachen los duplicados. Gana quine tenga més
palabras que no escri-
bié nadie m4s. Jue-
guen 10 rondas,

Béishol de dos

Para este juego cada jugador necesita una baraja de cartas (sin
las figuras, as = 1). Que su hija sea la bateadora. Descubra dos de
sus cartas y ella suma los dos numeros (los nifios mayores pue-
den multiplicar). Una suma par es un batazo y una suma impar
es un strike. Tres strikes son un fuera de juego y cuatro batazos
son una carrera. Lleven la cuenta con papel y ldpiz de sus bata-
z0s, carreras, strikes y fueras de juego. Al cabo de tres fueras,
barajen las cartas y cambien de papel para completar la entrada.
Gana quien se anote m4s carreras.

Rueda la pelota
Con este disparatado
juego de bolos pueden
experimentar con fuerza
y movimiento. Usen 10 7
botellas de agua vacfas ’
como bolos y pelotas
variadas (de fatbol
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americano, peloia de Willle, balén de futhol). Boleen como de cos-
tumbre, pero usando una bela diferente en cada tirada. Digale a su
hijo que compare comeo afecian el resultado ¢l tamafio, la forma y el
peso de las pelotas. Podria observar que las pelotas redondas son las
que mejor ruedan o que las pelotas mds pesadas derriban mds belos
que las ligeras. Cada holo derribado = 1 punto. Gana el resultado
mas alto al cabo de 10 tiradas.

Casa en venta

Digale a su hija
que constritya con
bloques una casa
de ensuefio.
jAhora necesita
escribir un anun-
cio persuasivo
para venderla! Recuérdele que procure que la casa suene irresisti-
ble—y que piense en su publico (el comprador)—al escribir sus
argumentos para la venta. Para atraer a padres con varios hijos
podria escribir: “Una familia grande tendrd espacio para exten-
derse en esta amplia casa”. Consejo: Sugiérale que lea los anun-
cios inmobiliarios para conseguir ideas.

Colchas geométricas

Que su hijo examine colchas de retazos o fotos de colchas en
busca de patrones que se repiten. Podria observar cémo los tridn-
gulos forman molinetes o ver cuadrados y tridgngulos colocados
en forma de estrellas. Animelo a que invente sus propios patro-
nes usando bloques de madera o de espuma. Por ejemplo, podria
hacer un patrén de auto de carreras con un trigngulo, un rectdn-
gulo y cuatro circulos. A continuacion, que su hijo dibuje el pa-
tron en folios de papel y los pegue con cinta en forma de colcha
de retazos y que la exhiba en la pared.

Desafio de torres
;Cudl es la torre m4s alta que puede hacer su hija con 10 blo-
ques? Animela a que resuelva el problema y a que mida alturas
con esta actividad. Digale que elija 10 bloques, que construya
una torre y que la mida con una
regla o una cinta métrica. A conti-
nuacidn digale que observe los
bloques que usd y que cambie
dos de ellos por otros que
podrian hacer mas alta la
torre, sin que se derrumbe.
;Qué formas o tamatios
podrian ser buenas susti-
tuciones? Después de que
mida su nueva creacion,
que sustituya otros dos
bloques y que pruebe
de nuevo.
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