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Servizio Pfafwrbmf do Nireras

CODIGO | EO03-1

Palmas palmitas

El desarrollo de la coordinacién dculo-manual lleva su tiempo, pero si miras atentamente al nifio veras que empieza a tratar de controlar sus diminutas
manos. Los juegos con las manos pueden ayudarle a desarrollar sus habilidades motrices.

Manta suave o banco
Canciones y versos para jugar con las manos -Coordinacién 6culo-manual

Tus manos y las del nifio -Control de los movimientos
-Interaccion social

1. Pon al nifio sobre una manta suave o siéntalo en el banco y colécate cerca para que te pueda ver bien.
2. Canta canciones o recita versos al tiempo que juegas con las manos del nifio. Prueba con uno de los siguientes juegos de aplaudir:

La mano derecha del nifio esta aqui (palmea la mano del nifio)

Y la mano izquierda la busca asi; (haz que el nifio paimee)

Hola como estas,clap clap clap; (sigue palmeando con el nifio)

Clap clap clap

Dice esta manita (coge una de las manos del nifio mientras mueves tu mano libre)

A esta otra manita
¢ Dénde estas?
Estoy aqui.

Hola buenos dias

Clap clap clap
¢ Para donde vas?
Clap clap clap

Mueve las manos del nifio suavemente cuando juegues.

CODIGO | E03-2

Baiio de burbujas

A la mayoria de los bebés a la hora del bafio les resulta muy divertida, aunque algunos parece no gustarles mucho el agua. No importa qué tipo de reaccion
sea la del nifio, puedes hacer que el bafio sea mas entretenido preparando un bafio de-burbujas para bebés.

Toallita suave

bafiera de plastico para nifios

Bafio de burbujas para nifios que no haga dafio en los ojos
Toalla

-Conciencia del cuerpo
-Desarrollo del lenguaje
-Habilidades auditivas
-Estimulacion de los sentidos
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1. Pon una toallita en el fondo de la bafiera para evitar que el nifio resbale.

2. Llena la bafiera con agua caliente y pon un poco de gel de burbujas para bebés.

3. Pon al nifio en la bafiera y mantenlo agarrado en todo momento para que adquiera confianza.
4. Incorpora al nifio para que pueda disfrutar de las burbujas y salpicar agua con seguridad.

5. Lava todas las partes del nifio al tiempo que cantas una cancion, nosotros te proponemos esta :

Mientras te echas agua, glu glu glu,

en la barriguita, glu glu glu,

cantas la bonita, glu glu glu, y alegre cancion, glu glu glu. Toda la carita glu glu glu, mojadita esta, glu glu glu. Y lo que mas me gusta, glu glu glu, es que me
laves tu, glu glu glu. En el hombro izquierdo, glu glu glu, y el brazo derecho, glu glu glu, agua bien fresquita, glu glu glu, y el bafio ya esta, glu glu glu.

Puedes alargar la cancién con otras partes del cuerpo, cuello, cara,...

Para asegurarte de que el nifio disfruta con el bafio, sigue estas reglas: cerciérate de que el nifio se sienta seguro en todo momento (no dejes
que resbale ni que se sumerja en el agua), asegurate de que el agua esté siempre a una temperatura adecuada (ni demasiado fria ni demasiado caliente),
mantén siempre al nifio al alcance de tu mano.

CODIGO | EO03-3

iRueda rueda!

El nifio necesita meses para controlar por completo los movimientos del cuerpo, pero tu puedes ayudarle durante esas primeras semanas con un juego de
rodar. jHacia los seis meses el nifio dominaré este arte!

Materiales:

+ Manta suave o toalla S

« Superficie blanda en el suelo -Direccionalidad
-Locomoci6én

1. Pon una manta suave o una toalla sobre una superficie blanda. -Control de los movimientos

2. Pon al nifio boca abajo sobre la manta.

3. Levanta lentamente un lado de la manta de manera que el nifio ruede hacia el otro lado.
4. Continta haciendo rodar al nifio. Hablale mientras rueda y guialo con la mano.

5. Demuéstrale tu alegria cuando se dé la vuelta.

6. Repite el juego hasta que el nifio se canse.

Mueve al nifio lentamente y mantén una mano sobre él para que no gire demasiado répido y se haga dafio.

CODIGO | E03-4

Musica

iA que no sabias que la boca es una toda una maquina de hacer musica! A los nifios les encantan.los ruidos y tu boca es el instrumento necesario para
hacer una sinfonia completa.

-Diferenciacion de los sonidos
* Tu boca, tu lengua, tus dientes y tus labios -Imitacion de los sonidos y

desarrollo del lenguaje
-Localizacion de los sonidos

1. Ponte al nifio en las piernas de frente a ti de modo que pueda verte la cara con claridad.
2. Empieza a hacer ruidos con la boca, por ejemplo,



S Bl

Serviio Pfafz{rh«ﬁf de Niweras
* Besos
* Ruidos secos con la lengua
* Ruidos de motor con los labios
* Grufidos, chillidos, gorjeos, susurros
* Silbidos, cantos, zumbidos
* Ruidos de animales como el del pato, el del perro, el del gato, el del cerdo, el de los pollitos, el del gallo, el del mono, el de las serpientes, el del burro o el
del lobo.

Si usas algun instrumento, cerciorate de que sea seguro para el nifio. No hagas los ruidos demasiado fuertes pues podrias lastimar los oidos del
nifio. Si alguno de los ruidos inquieta al nifio, no lo repitas.

CODIGO | EO03-5

iDesaparecio!

Puesto que el nifio es nuevo en este mundo, pasa mucho tiempo tratando de descifrar su entorno. Ayldale a hacer desparecer objetos, jugando con él.

Mufiecos de peluche de colores -Prediccion de acontecimientos
manta, toalla o tela -Habilidades cognitivas de
pensamiento

-Permanencia y estabilidad de los
objetos

1. Reune varios mufiecos de peluche de colores y ponlos donde el nifio no pueda verlos.
2. Sienta al nifio en su silla y siéntate tu frente a él.
3. Saca un juguete y enséfiaselo al nifio. Mantén el juguete cerca de tu cara y hablale al nifio para captar su atencion.
4. Mientras el nifio mira, cubre el juguete con una tela.
5. Dile: “jHa desaparecido!”
6. Espera unos segundos y descubre el juguete al tiempo que dices: “jAqui esta!”
7. Repite el juego con los demas juguetes.
Si el nifio se inquieta porque el juguete ha desaparecido, ocultalo lentamente para que vea lo que haces. No dejes cubierto el juguete durante
demasiado tiempo.

CODIGO | E03-6

Pies revoltosos

iUno de los juguetes favoritos del nifio son sus pies!, son suaves y redondeados, y estan'siempre a mano. Y la sensacion al tocarlos es divertida! Cantale al
nifio canciones infantiles y tocale los pies para que se divierta.

Manta suave -Conciencia del cuerpo
Canciones infantiles -Disfrute sensorial
Tus dedos y los dedos de los pies del nifio -Desarrollo del lenguaje

-Control de los' movimientos
-Interaccion social
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1. Elige una cancién que vaya bien para jugar con los pies y los dedos de los pies del nifio.
2. Pon al nifio en una manta suave y arrodillate a su lado de forma que puedas coger sus pies.

No le hagas muchas cosquillas al nifio. Como debes saber por experiencia propia, si se hacen demasiadas cosquillas puede resultar incémodo.

CODIGO | E03-7

El gusanito

Cuando los pies del bebé hacen presion sobre una superficie dura, éste estira las piernas. Este es el “reflejo de caminar”. Usa este reflejo para ayudarle a
practicar el gateo.

Superficie suave y no resbalosa en el suelo

Juguete de colores -Causas y efectos

-Control de los movimientos
-Ejercicios anteriores al gateo

1. Pon al nifio en el suelo boca abajo, sobre una superficie suave.

2. Pon un juguete de colores a unos cuantos centimetros de su cabeza para llamar su atencion.

3. Siéntate detras del nifio, con las piernas o las manos haciendo presién sobre sus pies. El nifio, al sentir la presion, estirara las piernas y se desplazara un
poco hacia delante, en la direccién del juguete.

4. Sigue moviendo el juguete y haciendo presion en los pies del nifio hasta que se haya desplazado un trecho.

No muevas al nifio demasiado deprisa. No dejes que se acerque mucho al juguete pues podria golpearse la cabeza contra él.

CODIGO | EO03-8

Masaje para bebés

Inmediatamente después de nacer el bebé empieza a responder al tacto. La primera sensacion que el nifio recibe es la comodidad del tacto cuando lo
sostienes. Dale al nifio un masaje para que disfrute del placer tranquilizador de tus manos.

Manta o toalla

Aceite para bebés -Conciencia del cuerpo

-Mejora del sentido del tacto
-Interaccién social

1. Extiende la manta o la toalla sobre una alfombra suave.

2. Pon al nifio boca abajo sobre la manta.

3. Ponte un poco de aceite para bebés en las manos y frétatelas para calentarlo.

4. Dale al nifio un masaje suave empezando por el cuello y siguiendo por los hombros, los brazos, las manos, la espalda, las pompis, las piernas y los pies.
Hazlo delicadamente, ni demasiado suave ni demasiado fuerte.

5. Pon al nifio boca arriba, ponte mas aceite y repite el procedimiento.

No hagas mucha fuerza al dar el masaje al nifio pues podrias hacerle dafio. Asegurate de que el nifio no sea alérgico a los aceites y lociones
que empleas. No toques la cara del nifio para que el aceite no le entre en los 0jos.
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CODIGO | E03-9

Cosquillitas y palabras

El nifio empieza a aprender el lenguaje y el habla mucho antes de decir la primera palabra. Ademas de hablarle normalmente, intenta también hablarle en la
pancita. Esto hace del lenguaje y el habla una divertida experiencia sensorial.

Tu boca -Conciencia del cuerpo
Manta suave -Desarrollo del lenguaje
-Exploracién sensitivo-motriz
-Interaccién social

1. Quitale la ropa al nifio (el pafial también si lo deseas) y ponlo boca arriba sobre una manta.

2. Arrodillate a su lado y hablale durante un momento y frétale suavemente la barriga.

3. Ha llegado el momento de hablarle en la barriga. Pon la boca contra la barriga del nifio y habla, canta y recita versos infantiles, o simplemente inventa
palabras graciosas. Varia el tono y el volumen de la voz.

4. Dale unos cuantos besos después de decir unas cuantas palabras.

5. Incorpérate y sonrie al nifio después de cada vez que le hables en la barriga. El nifio estara riendo cuando le hables y esperara la siguiente conversacion
con cosquillas.

No hables muy alto para no asustarle. Si practicas este juego con el nifio desnudo, ten a mano un pafial por si se hace pipi
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Actividades para Nifios de 3 a 6 meses.

CODIGO | E36-1

El cochecito

Cuando el nifio ya puede mantenerse sentado con apoyo, juega con €l a los cochecitos; llévalo a dar un paseo. Disfrutara del viaje, de la vista y de divertirse
contigo. jLo Unico que necesitas es una caja de carton!

Materiales: Aprendizaje de Habilidades:
+ Caja de carton de unos 60 cm por 45 ¢cm y 30 cm de alto
+ Una manta suave o toallas -Equilibrio.

+ Cinta adhesiva aislante o protectora -Seguimiento con la vista.

-Control de la cabeza y el cuello

Qué hay que hacer:
1. Busca una caja en la que quepa el nifio sentado y corta la parte superior de forma que el nifio quede apoyado pero pueda ver.
2. Cubre los bordes de la caja con cinta adhesiva para que los bordes no lastimen al nifio.

3. Pon la manta o las toallas en la caja para que el nifio esté cdmodo y le sirvan de apoyo.

4. Empuja al nifio por la casa o por el patio en su pequefio vehiculo.

Seguridad: Empuja al nifio despacio para que no se lastime el cuello ni se asuste con movimientos bruscos. Evita los escalones y las superficies
irregulares.

CODIGO | E36-2

El masajito especial

Se recomienda hacer esta actividad después del bafio 0 antes de su siesta, ayuda a fomentar lazos de amistad, empatia, gusto al tacto y a la vista; es ideal
después de su bafio mientras lo vistes puedes aplicar la actividad o antes de su sienta para crear un habito y sepa que después del masaje especial hay que
dormir.

Aprendizaje de Habilidades:

Materiales: . .
-Interaccion social

- Pafiuelo suave -Seguimiento con la vista.
-Conocimiento de cuerpo y

- Crema (puede ser de la que usa cotidianamente o aceite de almendras) sensaciones (cognicion del

ensamiento
Qué hay que hacer: ; )

1. Frote con cuidado el cuerpo del bebé con un pafiuelo suave, toalla de papel o nilén.
2. Hablele de la sensacidn que producen las caricias y la crema o aceite.

Seguridad: No es recomendable dar masaje a nifios enfermitos, provocamos mas malestar.

CODIGO | E36-3

Caballito troton

Cuando la fortaleza del cuello y el control de la cabeza del nifio hayan aumentado puedes hacerle el caballito. Elige una bonita cancion infantil o canta alguna
de las que aparecen a continuacion.

Aprendizaje de Habilidages:

Materiales:
. Tu rodilla -Equilibrio.

-Desarrollo del Lenguaje.
-Control de la cabezay.el cuello
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Manta pequefia y suave o toalla

1. Para que el nifio esté mas comodo, colécate en una rodilla una manta pequefia y suave o una toalla.

2. Sienta al nifio en la rodilla, mirando hacia ti, y cogelo por los brazos.

3. Mientras cantas la cancion, hazle el caballito suavemente.

4. Repite la cancién varias veces antes de pasar a otra. A continuacién hay una cancién que le puedes cantar:

Arre, caballito, vamos a la feria, Arre, arre, arre,
vamos a Belén no me tires que llegamos tarde.
que mafiana es fiesta que me caigo a tierra. Arre, caballito,

y al otro también. Arre, caballito, vamos a Belén
Arre, caballito, vamos a Belén. a buscar a la Virgen

y al Nifio también.
No muevas las piernas de manera brusca. Mantén al nifio sujeto en todo momento para que no caiga.

CODIGO | E36-4

¢Donde esta?

Es importante estimular el control y equilibrio de su cuerpo, ayudalo con sencillas actividades que le gusten y fortalezcan sus habilidades motores y
cognitivas.

- Juguete favorito (de preferencia) -Equilibrio.

-Desarrollo del area cognitiva

- Cascabeles o sonajas grandes (de muchos colores o brillantes) Control de la cabeza y ¢l cuello

1. Sienta al pequefio, que se encuentre comodo y protegido.

2. Ponga un juguete de cuerda al lado o detras del bebé.

3. Presta atencion para ver si el bebé intenta identificar de donde proviene el sonido.
4. Festéjale cuando lo encuentre y daselo.

cuida no poner el objeto frente a él porque se puede caer, de preferencia no ocupes cojines muy. llamativos para el, de lo contrario podria
distraerlo.

CODIGO | E36-5

Bano de lluvia

Ayuda al nifio a que aprenda sobre su entorno haciendo que amplie su mundo mediante los sentidos. Los juegos en el.agua proporcionan una estimulacion
motriz-sensorial perfecta. jConvierte el bafio en una experiencia sensorial!

Punzon o aguja gruesa
Botella de plastico, por ejemplo una botella de agua o de gel vacias -Disfrute del entorno.
Bafiera para nifios o bafiera normal -Desarrollo motriz y sensorial.

-Interaccion social.
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1. Con la ayuda del punzén, practica agujeros en la base y en los lados de la botella, separados entre si unos 2,5 ¢cm.

2. Pon al nifio en la bafiera para nifios o, si lo deseas, ponte con él en la bafiera de casa. Coloca al nifio dentro del agua despacio y suavemente para se
sienta comodo.

3. Llena la botella con agua de la bafiera.

4. Sostén la botella en alto para que el nifio pueda ver cdmo sale el agua por los agujeros.

5. Aguanta la botella por encima del nifio para que el agua le caiga encima y le haga cosquillas.

6. Puedes jugar con el nifio a que llueve sosteniendo la botella por encima de él.

No dejes que el agua penetre en los ojos del nifio, especialmente si se trata de agua jabonosa. Si al nifio le disgusta mojarse la cara, deja que
el agua le caiga solo sobre el cuerpo.

CODIGO | E36-6

Juega en el espejo

No es necesario que lo cargues todo el tiempo (no es bueno) esta actividad la puedes realizar desde su cuna o silla. Es importante que vayas estimulando su
autoconocimiento corporal y que mejor empezando con el sentido visual.

Espejo mediano (30 cm. X 20 cm) Disfrute del ent
-Disfrute del entorno.

Cuna o cambiador -Desarrollo motriz.
-Interaccion social.
-Lenguaje

1. Deje que el bebe se mire en un espejo.
2. Ponga un espejo irrompible al costado de la cuna del bebé o en la mesa de cambiar pafiales para que se pueda mirar.

3. Mirese también en el espejo con el bebé. Sonria y haga sefiales a su bebé con la mano.

CODIGO | E36-7

Juega a la comidita

Dale la oportunidad de iniciar sus primeras experiencias con los utensilios de comida, tendré la oportunidad de conocerlos en su fase oral y es un buen
comienzo para iniciar habitos alimenticios.

-Motricidad
-Desarrollo del Lenguaje.
-Control de ojo-mano

Utensilios para comer, también puedes incluir pequefos platos y vasos

1. Dele al bebé una cuchara para que la agarre y la muerda. Es facil de sujetary se siente bien en la boca. También'es excelente'para. hacer ruido, intentar
golpear cosas y dejar caer.

2. Agrega nombre de los utensilios y ayudalo a que los repita, favoreciendo su lenguaje e interés.

De preferencia no la que ocupa cuando come, de lo contrario entendera mal el mensaje y-siempre querra jugar asi con ella.
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CODIGO | E36-8

Juega a los titeres

A medida que la vision del nifio se perfecciona, puede ver los objetos con mas claridad y a més distancia. Para trabajar sus habilidades para enfocar y seguir
objetos, ten a mano un titere para cuando le des de comer, lo cambies o juegues con él.

Calcetin blanco limpio
Rotuladores indelebles

1. Compra un par de calcetines blancos lo suficientemente grandes para que quepan tus manos.

2. Dibuja en las puntas de los calcetines, con rotuladores indelebles, ojos, cejas, narices y orejas. Perfila los talones de los calcetines para hacer las bocas y
dibuja lenguas rojas dentro de los pliegues.

3. Pon al nifio en tus piernas, en la mesa cambiadora o en su hamaquita.

4. Ponte un titere en una mano y entretén al nifio con canciones o versos, o simplemente habla con él. Para méas diversion, ponte el otro titere en la otra
mano.

No permitas que el nifio chupe los calcetines pues la tinta podria licuarse y pasar a su boca.

CODIGO | E36-9

iEquilibrio!

Es importante que vaya ejercitando su columna vertebral, ademas de mantener el equilibrio y fuerza en su cuerpo.
Toallita 0 mantita en caso de ser necesario

1. Mientras esta sentada en el suelo, coloca al bebé en posicion de sentado entre sus piernas.

2. Utilice sus piernas y su pecho para proveer sélo el soporte que el bebé necesite.

3. Esto le permite jugar al bebé y fomentar al mismo tiempo que se siente de forma independiente.

Cuida que la espalda del bebe se mantenga lo mas recta posible, también.ayuda si le cantas.

CODIGO | E36-10

iChapotea en la baiiera!

A medida que el nifio crece y se desarrolla, sus cinco sentidos la ayudan a conocerse a si mismo y a conocer el mundo que lo rodea. Jugar en la bafiera le
proporcionara una gran experiencia sensorial y mucha diversion.

Bariera
Tus manos -Control de los movimientos.
-Exploracién con los sentidos.
-Interaccion social.
-Comprension del entorno.
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1. Llena la bafiera con agua caliente para poner al nifio en ella (también puedes ponerte ti si lo deseas).

2. Coloca al nifio en el agua lentamente para que se acostumbre a ella.

3. Echale agua encima suavemente o salpicalo un poco para que se familiarice con las propiedades del agua.

4. Cuando el nifio esté preparado para jugar a nadar en la bafiera, sostenlo firmemente boca abajo con ambas manos y muévelo despacio hacia delante y
hacia atras sobre la superficie del agua. Asegurate de que la cabeza siempre esté fuera del agua

5. Haz el ruido de una lancha motora al tiempo que lo mueves en el agua. Deja que el nifio descanse durante unos minutos entre un juego y otro.

Asegurate de que la cabeza del nifio no se sumerja y de que no le caiga agua en la cara, en los 0jos 0 en la boca, y de que el agua no esté
demasiado caliente ni demasiado fria.

CODIGO | E36-11

El Seior Don Gato

Es hora de que el bebé empiece a hacer gimnasia. Prueba con la cancion "Wheels on the Bus”. Estos ejercicios lo mantendran en forma. jNunca se es
demasiado joven para empezar!

Manta suave o toalla sobre una superficie suave surface -Ejercicio fisico. _
Tu voz -Desarrollo del Lenguaje.

-Desarrollo y control de la
motricidad.

1. Pon al nifio boca arriba sobre la manta o la toalla.
2. Céantale la siguiente cancién moviéndole las partes del cuerpo.

El Sefior Don Gato

(Mueve las piernas de tu hijo mientras lees las estrofas..)

Estaba el Sefior Don Gato, sentadito en su tejado, marrama miau miau miau, sentadito en su tejado.
Ha recibido una carta por si quiere ser casado, marramamiau, miau, miau, por si quiere ser casado.
Con una gatita blanca sobrina de un gato pardo, marramamiau, miau, miau, sobrina de un gato pardo.
El gato por ir a verla se ha caido del tejado,marramiau, miau, miau, miau, se ha caido.del tejado.
(mueve los bracitos de tu hijo arriba y abajo)

Se ha roto seis costillas el espinazo y el rabito, marramamiau, miau, miau, el espinazo y €l rabito.

(haz que tu hijo se balancee de un lado a otro)

Ya lo llevan a enterrar por la calle del pescado,marramiau, miau, miau, miau, por la calle del pescado.

(toca la nariz de tu hijo) Al olor de las sardinas el gato ha resucitado, marramamiau, miau, miau,el gato ha resucitado.

Haz los movimientos del nifio suavemente.
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CODIGO | E36-12
“Ven por mi”

Es importante que lo estimulemos a gatear, es bueno para su desarrollo, hay nifios que no gatean, no es malo, pero no por eso no estimulemos esta area
motora. jEs divertido y bueno para su columnal

-Ejercicio fisico.
-Desarrollo y control motor
- Resolucion de problemas

Toallita 0 mantita, sobre superficie plana y segura (sin bordes)

1. Una vez que el bebé empiece a rodar o a gatear sobre su barriguita juegue a "ven por mi"

2. Deje que el bebé se mueva, luego vaya detras de él y abracelo cuando lo alcance.

Cuida que no haya superficies peligrosas en donde pueda caer o resbalarse y que no haya objetos con los que pueda lastimarse.

CODIGO | E36-13

Gimnasio en casa

Un gimnasio es basico en su desarrollo motor, no siempre contamos con uno cerca por lo que debemos crearlo y en caso de que si contemos con uno,
también es valido cambiarle la actividad para reforzar o crear nuevos movimientos (nuevos retos).

-Motricidad gruesa (piernas)
- Motricidad fina (manos)
2. Ate utensilios de cocina (cucharas y tazas de medida, prensa papas o -Constancia de los objetos (un objeto

sigue siendo el mismo incluso cuando
batidores, agita- dores con una bola adentro) a una cuerda a lo largo de la cuna. | cambia).

1. Haga su propio gimnasio en la cuna.

3. Coloca los articulos de gimnasia donde al bebé pueda darles de patadas. Habilidades sociales.

B4jelos cuando el bebé no esté jugando. Supervise al bebé en todo momento.

CODIGO | E36-14

Sombreros fuera

Cuando el nifio empieza a reconocer las caras es el momento de jugar a los sombreros. No podras engafarlo por mucho tiempo, pero le resultara divertido
quitarte y ponerte el sombrero.

Varios sombreros -Causa y efecto. ;
Silla infantil o hamaquita -Hacer frente a la ansiedad
Tu caray tu cabeza producida por los extrafios.

-Constancia de los objetos (un
objeto sigue siendo el mismo
incluso cuando cambia).
-Habilidades sociales.
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1. Coge unos cuantos sombreros 0 compra algunos en una tienda de ropa usada o en una de disfraces. Intenta incluir una gorra, un gorro de lana, un casco
de bombero, un sombrero de payaso, un bombin, una boina y un par de orejeras o un sombrero de plumas divertido. (No uses mascaras en el juego pues por
lo general, a esta edad, asustan a los nifios.)

2. Pon al nifio en la silla y siéntate frente a él.

3. Ponte uno de los sombreros y haz una mueca al tiempo que dices algo que capte el interés del nifio como “{Mirame!” 0 “jSoy un bombero!”

4. inclinate hacia el nifio de modo que él pueda coger el sombrero y quitartelo, o quitatelo t0.

5. Repite el juego varias veces con el mismo sombrero antes de cambiar.

A veces los nifios se asustan cuando la apariencia de las personas cambia. Si el nifio empieza a inquietarse, ponte el sombrero durante poco
tiempo y luego quitatelo y hazle notar que eres su madre / padre. Si sigue inquieto, deja este juego para cuando sea un poco mas grande.

CODIGO | E36-15
Ruiditos
- Lenguaje
-Cognitivas
-Habilidades sociales.
Tu voz - Control de movimientos de lengua
y labios.
Imaginacién sin limite

Cero pena

1. Juegue con la voz. Hable en tono alto o bajo.

2. Haga un chasquido con la lengua. Susurre.

3. Altérnese con el bebé. Repita los sonidos hecho por su bebé.

4. Coloque a su bebé de manera que estén enfrente el uno del otro—su bebé la mirara cuando usted haga sonidos.

cuida que no tenga ningun objeto pequefio al alcance.
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CODIGO | E36-16

Abriry cerrar

Tras el nacimiento, durante varios meses el nifio agarra objetos en la palma de la mano de forma instintiva, pero no le resulta facil soltarlos. Este es un juego
que le ayudaréa a desarrollar el control de las manos y el del reflejo de coger cosas.

Juguetes de tamafio mediano que el nifio pueda coger facilmente como
sonajeros, mufiecos de peluche, mordedores, bloques, etc.
Mesa o trona

-Coger y soltar.
-Desarrollo de los movimientos
precisos.

1. Junta varios juguetes que quepan en las manos del nifio. -Control preciso de los musculos

2. Sienta al nifio en tus piernas, cerca de la mesa o de la trona.

3. Coloca el juguete cerca del nifio de manera que pueda cogerlo.
4. Estimulalo para que coja el juguete.

5. después de que el nifio haya cogido el juguete y lo haya disfrutado durante un momento, sepérale los dedos suavemente y quitaselo.

6. Vuelve a colocar el juguete en la mesa.

7. Cuando el nifio tenga las manos libres, cantale la siguiente cancion al tiempo que separas las manos del nifio, las juntas y lo haces aplaudir. Palmas,
palmitas higos y castafitas, azlcar y turrén para mi nifio/a son.

Durante estos meses el nifio se llevara a la boca todos los juguetes. Por esto debes asegurarte de que estén limpios y no tengan bordes
afilados ni partes pequefias que puedan desprenderse y producirle asfixia.

CODIGO | E36-17

A las escondidillas

Con muchas actividades puedes estimular su area social y cognitiva, las escondidillas las puedes aplicar desde temprana edad y poco a poco modificando la
actividad de acuerdo a sus necesidades intelectuales y capacidades fisicas.

Trapito 0 manta, aproximadamente 30 cm. Por 30 cm.

-Desarrollo de los movimientos

1. Juegue al escondite con las manos un pafio o un pafial. precisos. = .
-Control preciso de los musculos.
2. Ponga primero el pafio sobre su cara. - Habilidades sociales

3. Deje que su bebé se esconda. Quite el pafio si su bebé no puede hacerlo.

4. Animele a jugar, con sonidos, porras. Turnense

No mantengas mucho tiempo el trapito en su carita.
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CODIGO | E36-18

La linterna errante

Para ayudar al nifio a mejorar sus aptitudes visuales, juega con él a la linterna errante. Este es un juego silencioso que se puede jugar por la noche, antes de
poner al nifio en la cuna, o para calmarlo.

-Causas y efecto.

-Percepcion de la profundidad.
-Comprension del entorno.
-Seguimiento con la vista.

Habitacion oscura
Linterna

1. Usa una habitacion que se pueda quedar completamente oscura.

2. Siéntate en unasilla o en el suelo y ponte al nifio en el regazo.

3. Con las luces apagadas, enciende la linterna y alumbra la pared de modo el nifio se sienta atraido por la luz.
4. Di algo sobre la luz, por ejemplo: “joh, mira la luz!”

5. Desplaza lentamente el rayo de luz y haz que se detenga sobre objetos interesantes.

6. Di algo sobre el objeto iluminado, por ejemplo: “jahi esta el osito de peluche del nifio!”

7. Continlla moviendo la luz hasta que el nifio se canse del juego.

No ilumines directamente los ojos del nifio. Si éste le tiene miedo a la oscuridad, enciende una lamparilla. Esto no disminuird demasiado el
efecto del rayo de luz de la linterna.

CODIGO | E36-19

jAupa!

El nifio pronto perdera dos reflejos que tenia al nacer: el de agarrar y el de abrir los ojos cuando se sienta, al tiempo que tiene mas control sobre sus
movimientos. Cuando todavia dispone de estos reflejos, juega a “alpa” para aprovecharlos.

Una superficie suave y antideslizante -Prevision y sorpresa.

Tus manos -Coger objetos.

-Control de la cabeza y el cuello.
-Interaccion social.

1. Pon al nifio estirado en una superficie suave y antideslizante, por ejemplo una alfombra.

2. Siéntate a sus pies, de frente e él.

3. Pon los pulgares en las palmas de las manos del nifio y haz que los agarre. Cuando lo haga, rodea sus manos con los dedos.
4. Tira suavemente de él hasta que quede sentado, al tiempo que dices “jatpa!”.

5. Una vez que el nifio haya visto tu cara de alegria y disfrutado del juego, vuelve a ponerlo estirado y juega de nuevo.

Asegurate de tener bien agarradas las manos del nifio por si éste se suelta. Haz los:movimientos lentamente para evitar que se lastime el
cuello.
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Actividades para Niiios de 6 a9 meses.

CODIGO | E69-1

iUno, dos, tres... arriba!

Ayudalo a pararse por si solo, ya tiene la fuerza necesaria para hacerlo solito!! Motivalo y procura hacer esta actividad de forma

continua y por lo menos tres veces al dia.

-Habilidad motor gruesa
Juguetes atractivos o favoritos del bebe -Equilibrio

Sofa o silla -Habilidades cognitivas

1. Ponga juguetes en un sofa o mesa solida para que el bebé pueda practicar como ponerse de pie mientras juega con los juguetes.

2. Ayude a sostener su cadera para no lastimarlo, motivalo a que lo intente varias veces

Vigila que no abra mucho las piernas y que su apoyo este basicamente en las piernas y su impulso en las manos (el sillon no este muy alto)

CODIGO | E69-2

Pequeiio percusionista

Incluso a esta temprana edad el bebé tiene ritmo. Le encanta dar golpes y hacer ruido. Aprovecha estas habilidades para convertirlo en percusionista
aficionado. A continuacion podras ver varias maneras de que se entretenga con el ritmo de los tambores.

Banco con bandeja

Cuchara de madera, pincel de cocina, y otras “baquetas”
Lamina de metal, olla de metal, cuenco de plastico, molde para pasteles, -Habilidades auditivas.
periodico y otros objetos que se puedan golpear -Causas y Efectos.
-Ritmo y coordinacion.

1. Sienta al nifio en el banco con la bandeja puesta.

2, Dale una cuchara de madera, y muéstrale la manera de golpear con ella la bandeja.

3. Luego dale, uno a uno, el pincel de cocina y otras “baquetas”.

4. Después dale diferentes objetos para que los golpee, por ejemplo; una olla de metal, un cuenco de plastico, un.molde para pasteles, un periéddico, etc.
5. jPonte algoddn en los oidos para que no te dé dolor de cabeza! (jes una bromal)

Vigila que el nifio no se golpee ni golpee a otras personas con las baquetas.
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CODIGO | E69-3

jA comer;

Motivalo a comer solo, no descuides ni un momento de su comida, no lo ayudes demasiado, dale su espacio y la oportunidad de comer sin jugar pequefios
trozos de su comida favorita

-Habilidades motrices
- Coordinacion ojo-mano

Comida que al bebe le guste y no sea liquida
- Pensamiento cognitivo

1. Deje que el bebé coma por si mismo, no le presiones que coma con sus “cubiertos”, basta que empiece con las manos, no necesariamente toda su
comida pero si que pueda practicar como recoger objetos pequefios (cereal, arvejas cocinadas, pedazos de pan, efc.) y también le proporciona experiencia
con texturas en sus manos y su boca. Pronto, su bebé podra tomar una comida completa usando los dedos.

Cuida que no sean trozos grandes ni que todos los coma al mismo tiempo, dale su espacio, pero no lo descuides.

CODIGO | E69-4

Entrar y salir... jtu solito!

Cémbiale las opciones para gatear, no siempre lo pongas de forma tradicional, motivalo combinandole y poniéndole nuevos retos!

Caja de cartdn grande, de preferencia rectangular para que tenga mas espacio
Puedes combinarlo con musica

-Habilidades motrices
-Habilidades sociales

1. Busca una caja grande en la el bebé pueda entrar y salir gateando. -Habilidades de lenguaje

2. Quédate cerca y habla con el bebé de lo que esta haciendo. "Entraste y ahora has salido". | ~ Pensamiento cognitivo

3. Puedes poner musica y hacerlo mas divertido

En caso de que no le guste, no lo forces, inténtalo dos o tres veces, pero si tiene miedo, inténtalo cuando sea un poco mas

grande.

CODIGO | E69-5

¢ Donde esta?

Jugar a las “escondidillas” con los juguetes es basico en su desarrollo, es emocionante para el y le ayuda a razonar. Juega y cambiale los.objetos escondidos
y la manta con la que los cubres.

-Pensamiento cognitivo
Mantas de diferentes tamafios y colores -Habilidades de lenguaje

-Reforzamiento de motricidad fina
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1. Juega a esconder y buscar objetos.
2. Deja que el bebé lo vea y como escondes un juguete debajo de una manta (puedes apoyarte de cojines o almohadas)

3. Si el bebé no descubre el objeto, cubre sdlo una parte del objeto. Puedes ayudarlo a encontrar el objeto.

No hay mucho que cuidar, solo cuida que no los rompa o se desespere al no encontrarlo, en caso de que sea asi. De lo contrario motivalo y practiquen.

CODIGO | E69-6

Juntos hagamos musica

Es muy facil hacer musica en casa, divertido y espontaneo (caracteristica que les encanta), puedes ocupar cualquier objeto que no sea muy grande o
pequefio para hacer “musica”

Objetos diferentes y de tamafios diferentes que hagan ruido

En caso de que ellos lo pidan, darle un instrumento que realmente les guste (guitarra, tambor, flauta, piano, etc) que vaya de acuerdo a su edad y estatura

1. El bebé estaré interesado en golpear objetos para hacer ruido -Prevision y sorpresa

2. Dé al bebé cubos (bloques) para que los golpee, cascabeles (sonajas) para agitar -lgl.ltotrlmdad fina
-Ritmo
o cucharas de madera para golpearlas contra recipientes. -Interaccion social.

-Coordinacion

3. Muestre a su bebé cémo golpear objetos.

procura que lo haga a su forma, motivalo a que sea su propio ritmo, dale varias opciones y enséfialo a cuidar las cosas.

CODIGO | E69-7

¢ Quién sale de la caja?

Alos bebés les encanta el juego de la caja de sorpresas, y el juego se vuelve-mas divertido cuando sus padres son la sorpresa. Lo unico que tienes que
hacer es buscar una caja grande y hacer que el nifio se deleite con la sorpresa.

Caja grande
T =Prevision y sorpresa.
-Expresion de emociones.
-Permanencia de los objetos.

-Interaccion social.
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1. Consigue una caja lo suficientemente grande para que quepas dentro. Ponla en el salén y métete dentro.

2. Haz que tu pareja lleve al nifio al salén y le pregunte: “; Dénde esta mama/papa? y cantale una cancién. Aqui nos proponemos esta: Caja de sorpresas,
caja de sorpresas, el mufieco se ha marchado, ¢ volvera a salir? ; Podré jugar con él otra vez? Caja de sorpresas, caja de sorpresas, el mufieco se ha
escondido, ¢ volvera a salir? jHaz que salga para poder jugar!

3. Inmediatamente después del Ultimo verso de la cancidn, el que esta en la caja tiene que salir.

4. Cambiate con tu pareja y repite el juego.

Sal de forma lenta y silenciosa para no asustar al nifio. El propdsito de este juego es entretener y hacer disfrutar al nifio, no asustarlo.

CODIGO | E69-8

Copos de nieve

Segun el nifio va aprendiendo sobre las distintas texturas de su entorno puedes sumar a su mundo nuevas experiencias. Para este juego emplea nieve de
verdad, o prepérala ti con una batidora.

giﬁve llimpia bandei -Habilidades cognitivas
arola con bandeja -Desarrollo de los movimientos
Toalla i
precisos.
-Propiedades de la nieve: tacto,
textura y temperatura.

1. Recoge un poco de nieve limpia en el jardin o del parque, o preparala poniendo cubos de hielo en la batidora y batiéndolos hasta que su textura sea como
la de la nieve.

2. Sienta al nifio en la trona y pon la bandeja.

3. Pon una taza de nieve en la bandeja.

4. Deja que el nifio examine con las manos y la boca las propiedades de la nieve.

5. Si el nifio se muestra reacio a tocar la nieve, muéstrale cémo jugar con esta sustancia fria y extrafia.

6. Limpia con la toalla la nieve a medida que se vaya derritiendo en la bandeja y pon mas en la taza.

Si usas nieve real asegurate de que esté limpia pues el nifio se la pondra en la boca.

CODIGO | E69-9

Meter y sacar

Un buen pasatiempo consiste en meter objetos en un recipiente y sacarlos.

Cubos

Cajas -Habilidades cognitivas

Pedazos de papel -Desarrollo de los movimientos
precisos.

Cascabeles -Motricidad fina

Recipientes de plastico -Desarrollo de reglas (principios)

1.Dé al bebé recipientes de plastico, cajas, o cubos grandes, donde pueda mete y sacar pedazos de papel, cascabeles, cubos pequefios, etc.

2. Puede que su bebé disfrute metiendo y sacando calcetines del cajon de calcetines; 0 envases pequefios de los anaqueles.



S Bl

Servizio Pfafz{rh«ﬁf do Nireras

CODIGO | E69-10

Estruja y toca

A esta edad el control de los movimientos sencillos del nifio mejora, pero también desarrolla las habilidades motrices precisas pues sus delgados dedos
exploran la temperatura, las texturas, etc.

Diversos objetos que se puedan apretar como plastilina, arcilla, esponjas, | -Habilidades de clasificacion.
juguetes blandos, bolas antiestrés, bolas de filamentos de goma, efc. -Desarrollo cognitivo.

Trona -Exploracion de los sentidos: tacto
-Desarrollo de la motricidad fina.

1. Reune varios objetos que se puedan apretar e incluye algunos que hagan ruidos.

2. Sienta al nifio en la trona y coloca la bandeja.

3. Pon uno de los objetos en la bandeja y deja que el nifio lo manipule. Haz que lo estruje y que sienta su textura, su resistencia, su temperatura, etc.
4. Pasados unos minutos, reemplaza el primer objeto por otro.

5. Repite el procedimiento hasta que el nifio los haya manipulado todos.

6. Pon los objetos dentro de calcetines pequefios y delgados para que el nifio no pueda verlos. Colécalos en la bandeja y deja que el nifio examine sus
similitudes y sus diferencias a través de los calcetines.

Mantén vigilado al nifio en todo momento para que no traque ningun objeto.

CODIGO | E69-11

Deditos

Empieza a reconocer el poder de sus dedos y la utilidad de cada uno, empiezan con el dedo indice, indican todo lo que les llame la atencion, ayidalos por
medio de la estimulacion.

Revistas -Habilidades de clasificacion.
-Desarrollo cognitivo.
Cuentos -Desarrollo de la motricidad fina.

Juguetes llamativos de diferentes tamafios

1. Deje que el bebé toque con el dedo un teléfono de juguete o forma hileras de diferentes tamafios'y colores (para hacerlo mas llamativo)

2. El bebé querra tocarlos con el dedo. Nombre las partes del cuerpo a medida que su.bebé toque su cara.
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CODIGO | E69-12
Abracadabra

Practica con el bebé el juego magico de “; Dénde esta?” y haz desaparecer un juguete ante sus 0jos, jy sin usar espejos! Pronto el nifio se dara cuenta de
2
que el juguete no ha desaparecido sino que aun lo tienes en la mano.

Varios juguetes del nifio

-Habilidades cognitivas.
-Coordinacion de la vista y las
1. Busca juguetes brillantes que te quepan en la mano. manos.

2. Tiende al bebé boca arriba y deja que vea el juguete. -Permanencia de los objetos.
3. Deja que coja el juguete durante unos minutos para que lo examine.
4. Quitaselo con delicadeza y pdntelo en la palma de la mano.

5. Cierra ambas manos y muéstrale al nifio los dos pufios cerrados.

6. Preguntale “; donde esta?”

7. Cuando el nifio se muestre desconcertado, abre la mano y enséfale el juguete diciendo “jaqui estal”.
8. Repite el juego alternando las manos y los juguetes.

Asegurate de que el juguete no sea demasiado pequefio para que el nifio no se ahogue con él si se lo lleva a la boca cuando lo examina.

CODIGO | E69-13

jRueda pelota, rueda!

Puedes ir poniendo y cambiando las actividades para reforzar la motricidad fina; no es necesario que lo pongas a dibujar o romper papelitos, también el
empujar objetos ayuda de mucho!

Pelotas de hule espuma de diferentes tamafios y de preferencia de muchos colores

1. Rueda una pelota hacia el bebé.

2. Ayuda al bebé o pida a otra persona que le ayude a rodar la pelota de vuelta. Puede que.incluso el bebé e tire la pelota, por esta razon, las pelotas de
playa o pelotas de espuma son excelentes para este juego.

3. Sube la dificultada y rueda al mismo tiempo dos o tres pelotas
-Desarrollo motor

4. Motivalo a que las ruede el mismo -Desarrollo de los movimientos
precisos.

-Experimentacion con resolucién
de conflictos.

Vigila que alrededor del bebe no haya peligros ni distracciones (como juguetes u objetos muy atractivos para€l) de lo contrario distraeran su atencion y
podria fallar la actividad.
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CODIGO | E69-14

Tocar y comer

El entorno del nifio proporciona muchos estimulos a sus cinco sentidos. Dale una gran variedad de cosas para que examine. Se lo pasara en grande
manipulandolas y llevandoselas a la boca.

?IVGI’SOS alimentos preferidos del nifio .Conciencia del entorno.
rona

- . -Desarrollo de los movimientos
Plastico para cubrir el suelo

precisos.
-Experimentacion cientifica.

1. Prepara pequefias cantidades de diversas comidas que al nifio le guste tocar, probar y oler, por ejemplo, gelatina con sabor a frutas, yogur, trozos de
platano, cereales en forma de circulos, avena, espaguetis, etc.

2. Extiende el plastico en la cocina y pon la trona encima.

3. Sienta al nifio en la trona y pon una de las comidas en la bandeja.

4. Deja que el nifio juegue con la comida durante unos minutos, examinandola con las manos y llevandosela a la boca.

5. Quita la comida antes de darle otra para que la examine.

6. Mira las expresiones del nifio mientras examina cada racién de comida. Di el nombre de cada comida y describesela cuando se la pongas en la bandeja.

Mantén siempre vigilado al nifio para que no se ahogue con la comida.

CODIGO | E69-15

Cascabeles ocultos

En esta versidn musical del escondite el nifio tiene que buscar cascabeles escondidos. No es muy dificil pues lo Unico que tiene que hacer para encontrarlos
€s seguir su sonido.

Mufieco de peluche con un cascabel en su interior o pulsera hecha con
cascabeles

Varios sitios para esconder los cascabeles, por ejemplo, mufiecos de
peluche y mantas

-Causas y efectos.
-Habilidades auditivas.
-Desarrollo cognitivo.

1. Busca un juguete que tenga un cascabel 0 haz una pulsera de cascabeles. (Asegurate de usar cascabeles lo suficientemente grandes para que el nifio no
se pueda atragantar con ellos.)

2. Coloca al nifio en el suelo y pon a su alrededor varios objetos que puedan hacer de escondites; por ejemplo mufiecos de peluche y mantas.

3. Haz que el nifio vea los cascabeles y muévelos para que los oiga.

4. Sin que el nifio se dé cuenta, esconde los cascabeles en uno de los escondites.

5. Preguntale al nifio: “; Donde estan los cascabeles?”

6. Levanta uno a uno los escondites y muévelos. Mueve también el objeto en que estan los cascabeles cuando lodevantes, pero no dejes que el nifio los vea.
7. Mira como cambia la expresion del nifio cuando mueves los cascabeles.

8. Descubre los cascabeles al tiempo que dices: “jaqui estan los cascabeles!”

9. Repite el juego cambiando de escondite.

Asegurate de que los cascabeles estén bien sujetos a algo para que €l nific.no pueda tragarselos.
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CODIGO | E69-16

i¢ Quién son ahora?!

A cualquier edad les gusta imitar sonidos diferentes, movimientos que los hagan sentir sus limites y sus capacidades, los juegos de imitacion les encantan y
ademas te ayudas a lograr ser su lider. jInténtalo!

-Habilidades motoras.
-Habilidades de movimientos
También ayudan discos de musica precisos.

-Desarrollo del lenguaje.
-Interaccion social.

Diferentes discos de musica

1. Imita algunas canciones, baila y que el bebe trate de imitar como bailas, les gustan las imitaciones de movimientos y
Sonidos. A los bebés les gusta jugar a los mismos juegos una y otra vez.

2, Putlage% apoyarte de diferente material, como rondas musicales, en donde tu podras poner los pasos a seguir a tu preferencia y necesidades a desarrollar
con el bebe

3. El apoyo de videos musicales también ayuda, pero procura no ponerlos tan seguido

Vigila a su alrededor, en caso de caerse, enséfiale a levantarse y no lo maximices, cuida que no haya peligros en su entorno.

CODIGO | E69-17

En el zoo

Cuando el nifio empieza a decir sus primeras palabras le encanta hacer sonidos. Haz con él un viaje imaginario al zooldgico para que aprenda acerca de los
animales al tiempo que aumenta las habilidades para hablar y escuchar.

Animales de peluche o imagenes grandes de animales
Silla para nifios

-Reconocimiento por el oido.
Tu voz

-Habilidades de clasificacion.
-Desarrollo del lenguaje.
-Interaccion social.

1. Reune varios animales de peluche o im&genes grandes de animales.

2. Sienta al nifio en su silla trona, frente a ti.

3. Pon un animal o una imagen al lado de tu cara de forma que el nifio pueda verte'la boca e imita el sonido que hace el animal.

4. Deja que el nifio intente reproducir el sonido y después repitelo.

5. Levanta el animal o la imagen siguiente y haz el sonido respectivo.

6. Repite el juego con todos los animales.

7. Levanta de nuevo los animales o las imagenes, pero esta vez haz una pausa antes de imitar el sonido'del animal para que el nifio pueda anticiparse.

No levantes mucho la voz al reproducir los sonidos para que el nifio no se-asuste.
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CODIGO | E69-18

iFeliz!

Ahora el nifio siente muchas emociones, desde la alegria hasta la tristeza o el enojo, e incluso culpabilidad y orgullo. Este es un juego que le ayudara a
expresar emociones positivas al tiempo que aprende las partes del cuerpo.

-Coordinacion e imitacion.
Silla para nifios -Expresion de emociones.
Las partes del cuerpo -Desarrollo de los movimientos
Tuvoz . .

simples y de los precisos.
-Desarrollo del lenguaje.

1. Sienta al nifio en su silla 0 en el suelo.
2. Puedes cantarle esta u otra cancion y moverle la parte del cuerpo correspondiente al cantar.

Pon el dedo en el aire, pon el dedo en el aire, en el aire,
pon el dedo en el aire, en el aire, luego ponlo en tu cabeza,
Ponte el dedo en la cabeza, en la cabeza.

Ponte el dedo en la nariz, en la nariz,

Ponte el dedo en la nariz, luego técate los pies,

Ponte el dedo en los pies, en los pies.

3. Repite la cancién remplazando con los brazos, las piernas, las mejillas, la barbilla, los labios, las caderas, el cuello y la espalda.

Al practicar este juego mueve el cuerpo del nifio con suavidad para no hacerle dafio.

CODIGO | E69-19

¢Flota o se hunde?

Cuando el nifio empieza a entender cdmo funciona el mundo puedes ayudarlo a que empiece a clasificar objetos de acuerdo con las propiedades que los
asemejan. A esta edad pensara que las diferencias y las similitudes son algo mégico, pero pronto se daré cuenta de que todas se pueden explicar
cientificamente.

Cinco objetos que se hundan, por ejemplo juguetes pesados, mordedores, -Propiedades cientificas basicas.
cucharas, biberones llenos de agua, un llavero, etc. —Habilidades. de clasificacion:
cinco objetos que floten, por ejemplo un jabdn, juguetes de plastico, un
cepillo para el pelo, esponjas, etc.

Bariera para nifios

1. Llena la bafiera con agua caliente y pon al nifio en ella con cuidado.

2. Coloca en la bafiera un objeto que flote y di: “jflota!”

3. Pasado un minuto pon en la bafiera un objeto que se hunda y di: “jse hunde!”

4. Ve alternando los objetos para mantener el interés del nifio y luego deja que el nifio sea quien pongarlos objetos en la bafiera.

Nunca dejes al nifio solo en el agua o cerca de ella.
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CODIGO | E69-20

Alegre tambaleo

Mantener el equilibrio es una tarea dificil para un nifio de pocos meses. Al principio tiene dificultades simplemente para equilibrar la cabeza, pero pronto
disfrutara de juegos como el del balancin alegre.

Toalla pequefia

Tu pierna -Equilibrio.

-Desarrollo de la confianza.
-Interaccion social.

1. Colocate una toalla pequefa en el muslo para que haga las veces de cojin para el nifio.

2. Sienta al nifio en tu pierna de cara a ti.

3. Sostenlo primero por los brazos, después solo por sus dedos, de modo que quedes sosteniéndolo ligeramente. Mantén al nifio en equilibrio sobre tu pierna
y muévela lentamente.

4. Intenta soltar una mano y después la otra al tiempo que mantienes el equilibrio del nifio. Debes estar siempre atenta para cogerlo si es necesario.

5. Pon al nifio en otra direccion sentado de lado o de espaldas a ti y juega de nuevo.

En todo momento tienes que estar preparada para coger al nifio por si pierde el equilibrio.

CODIGO | E69-21

Viaje por el tunel

Cuando el nifio empiece a desplazarse por la habitacion, haz que resulte mas divertido con un tinel. Descubrira nuevas maneras de moverse y tendra una
sorpresa al final del tunel. Lo Unico que necesitas en una caja grande de carton.

-Habilidades cognitivas/ de
pensamiento.

-Percepcion de la profundidad.
-Permanencia de los objetos.
-Resolucion de problemas.

Caja de cartdn un poco mas grande que el nifio
Manta pequefia para bebés

1. Consigue una caja de cartén un poco mas grande que el nifio por entre la cual éste pueda deslizarse faciimente. Corta ambos extremos de la caja de
forma que quede en forma de tnel.

2. Pon al nifio en el suelo en uno de los extremos del tunel.

3. Ponte en el otro extremo y llama al nifio para que pase a través de la caja. Si necesitaayuda, cogelo y tira de él suavemente desde el otro lado.

4. Repite el juego varias veces.

5. Coloca una manta en tu extremo de la caja para que el nifio no te pueda ver'y luego coge al nifio y hazlo pasar al-otro lado:

La caja no debe ser demasiado pequefia. No dejes al nifio solo en la caja pues podria asustarse:
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Actividades para Ninos de 9 a 12 meses.

CODIGO | E912-1

Amigos deditos

Al tiempo que el nifio controla mejor los musculos grandes adquiere la habilidad de dominar los pequefios; especialmente los de los dedos. Juega con él a
los dedos amigos.

Aprendizaje de Habilidades:

Materiales:
* Guante de punto, claro y sin dibujos -Desarrollo de los movimientos
* Rotuladores permanents precisos.

-Desarrollo del lenguaje
-Interaccion social.

Qué hay que hacer:

1. Busca un guante de punto claro y sin dibujos que te puedas poner faciimente.

2. Dibuja con rotuladores caras divertidas en las puntas de los dedos. Las caras pueden representar a los padres, a los hermanos, a otros parientes, a la
mascota, etc.

3. Ponte el guante y haz una representacion para el nifio. Canta canciones y haz con los dedos juegos como el del huevo.

"Este puso un huevo"

Este puso un huevo, éste lo cogi,
éste fue a por pan,

éste lo fri6

y este picaro gordo

ise lo comio!.

Seguridad: Vigila que el nifio no se ponga los dedos en la boca, podria ahogarse.

CODIGO | E912-2

jVamos a leer!

Ensénale el gusto por la lectura, se creativa y muéstrale diferentes imagenes plasmadas en papel. Si tienes libros infantiles, mejor, podras abarcar un tema
especifico de acuerdo a su edad.

Materiales:
- Revistas y cuentos (puedes trabajar motricidad fina, cuando el bebe pase las hojas, de preferencia que las paginas sea de pasta gruesa)

Que hay que hacer:

1. Lee libros para bebés o revistas llenas de color indicando con el dedo y diciéndole al bebé'lo que hay en la imagen.

2. Deja que el bebé toque las imagenes del libro o revista y motivalo a que las repita:

Aprendizaje de Habiliélsdes:

Seguridad: -Desarrollo de lenguaje

-Motricidad fina
-Desarrollo de creatividad
-Desarrollo visual

No hay muchos peligros, cuida que no chupe las paginas, pueden ser toxicos.
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CODIGO | E912-3

Juguetes pegajosos

Ahora que el nifio tiene destreza para recoger sus juguetes, haz que esta tarea resulte un poco mas dificil. jMira si puede resolver el problemal!

Plastico adhesivo transparente
Varios juguetes pequefios, pero lo bastante grandes para que el nifio no

se los pueda tragar
-Causas y efectos

-Desarrollo del los movimientos
Simples y de los precisos.

1. Corta un trozo de plastico adhesivo de unos 60 centimetros.
-Resolucion de problemas.

2. Quita la capa protectora del plastico.

3. Pon el plastico en el suelo con la cara adhesiva hacia arriba.
4. Pon algunos juguetes de tamafio mediano sobre el plastico adhesivo, por ejemplo, un bloque, una mufieca de plastico, un libro de carton, una pieza de
rompecabezas, etc.

5. Lleva al nifio hasta los juguetes.

6. Intenta levantar uno de los juguetes y muestra al nifio que te resulta dificil. Pidele que te ayude.

7. Mira como el nifio trata de explicarse qué es lo que pasa y como quita los juguetes del plastico.

Ten cuidado de que el nifio no se ponga el plastico en la cara. Si ves que se frustra, ayidale y enséfiale como quitar los juguetes del plastico.

CODIGO | E912-4

Hola y adios

Aprender a decir y aplicar hola y adiés en el momento justo, es un buen comienzo para desarrollar su area social. Simalo con movimientos de las manos y
gestos faciales.

-Desarrollo del area social

Tus manos -Interaccion social
-Desarrollo de los movimientos
simples.
1. Diga "Hola" y salude con la mano cuando entre en un cuarto y este presente el bebé. -Lenguaje

2. Animalo a que te imite.
3. Ayudalo a saludar con la mano a otras personas. Saludar con la mano para decir "hola" y "adiés" son-os primeros gestos

sociales este tipo que hace el bebé.

No existe ninglin riesgo fisico en esta actividad, pero si puede existirlo en su autoestima o seguridad al expresarse si.no hay respuesta de.quien este
saludando o despidiéndose, cuida que no pase y haz participe a las personas alrededor, en caso de haberlas.
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CODIGO | E912-5

Gateando por un ttnel

El gateo es una aventura para el bebé; una habilidad que le abre un mundo nuevo a medida que examina a gatas su entorno. Haz un sencillo tanel con
obstaculos para estimularlo y para que disfrute de esta nueva experiencia.

-Exploracién.

-Desarrollo de los movimientos
simples.

-Resolucion de problemas.

Tres cajas de carton lo bastante grandes para que el nifio pueda pasar
gateando a través de ellas

Tijeras

Cinta Americana

Animales de peluche o una manta

1. Corta las tapas de las tres cajas, recorta algunos agujeros en los lados para que entre el aire y une las cajas con cinta americana de manera que formen
un tunel.

2. Coloca el tinel en el centro de la habitacion.

3. Pon dentro del tinel animales de peluche o una manta a manera de obstaculos (la manta hara que la superficie del suelo sea un poco resbalosa).

4. Pon al nifio en un extremo del tunel y ponte tu en el otro.

5. Llama al nifio desde tu lado del tinel animandolo a que gatee hacia ti. Si se muestra reacio a entrar en el tunel, atrae su atencién con un juguete.

6. Animalo mientras atraviesa el tunel.

7. Repite el juego dejando que curiosee dentro del tinel y lo disfrute.

Si el nifio tiene miedo del tinel, no lo fuerces. Deja durante un rato el tinel en la habitacién, espera a que se acostumbre a él e inténtalo de
nuevo. Si el nifio se inquieta cuando hay mantas cubriendo los extremos, quitalas.

CODIGO | E912-6

Cascabeles ocultos

En esta versién musical del escondite el nifio tiene que buscar cascabeles escondidos. No es muy dificil pues lo Unico que tiene que hacer para encontrarlos
€s seguir su sonido.

Mufieco de peluche con un cascabel en su interior o pulsera hecha con

-Causas y efectos.
cascabeles Desarrollo cognitivo
Varios sitios para esconder los cascabeles, por ejemplo, mufiecos de | 9 oy
peluche y mantas -Habilidades auditivas.

1. Busca un juguete que tenga un cascabel 0 haz una pulsera de cascabeles. (Asegurate de usar cascabeles lo suficientemente grandes para que el nifio no
se pueda atragantar con ellos.)

2. Coloca al nifio en el suelo y pon a su alrededor varios objetos que puedan hacer de escondites, por ejemplo mufiecos de peluche y mantas.

3. Haz que el nifio vea los cascabeles y muévelos para que los oiga.

4. Sin que el nifio se dé cuenta, esconde los cascabeles en uno de los escondites.

5. Preguntale al nifio: “; Donde estan los cascabeles?”

6. Levanta uno a uno los escondites y muévelos. Mueve también el objeto en que estan los cascabeles cuando lo levantes, pero no dejes que el nifio los vea.
7. Mira cdmo cambia la expresién del nifio cuando mueves los cascabeles.
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8. Descubre los cascabeles al tiempo que dices: “jaqui estan los cascabeles!”
9. Repite el juego cambiando de escondite.

Asegurate de que los cascabeles estén bien sujetos a algo para que el nifio no pueda tragarselos.

CODIGO | E912-7

i¢, Donde va la bolita?!

Con material sencillo y facil de construir puedes construir juegos que ayuden a fortalecer su

motricidad fina.

Charolas de carton de huevo

Pelotas de ping pong

-Desarrollo de la motricidad fina.
-Causa y efecto

-Desarrollo de habilidades
cognitivas

1. Construye un juego sencillo para el bebé poniendo cubos o pelotas de ping-pong en una bandeja para panecillos o un cartén

de huevos del mismo tamafio

2. Motivalo a que logre colocarlas el solito, a una distancia minima de 20 cm

De preferencia lleva listo el material para no tentar al bebe y ponerlo en riesgo con tijeras o pegamento, en caso de que lo necesites.

CODIGO | E912-8

Gusanitos de espagueti

Alos bebés les encantan los objetos rugosos. Les gusta tocar, estrujar y llevarse a la boca cualquier cosa que tenga una textura que les guste. Esta es una

entretenida manera de hacer que el nifio disfrute de los sentidos al tiempo que se alimenta.

Espaguetis cocidos que estén a temperatura ambiente

Bandeja -Desarrollo de la motricidad fina.
-Habilidades de autoayuda.
-Exploracion de los sentidos: tacto,
textura y temperatura:

1. Sienta al nifio y coloca la bandeja.

2. Pon en la bandeja un pufiado de espaguetis a temperatura ambiente.

3. Deja que el nifio juegue con los espaguetis. Es posible que trate de cogerlos, estrujarlos, golpearlos, machacarlos, y por tltimo, ponérselos en la boca.

4. Si empieza a tirar los espaguetis, corrigelo para que los tire en la bandeja.

Mantén vigilado al nifio para asegurarte de que no se pone demasiados espaguetis en la boca de una sola vez.
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CODIGO | E912-9

Grabaciones inéditas

El nifio pronto hablara. Antes de que deje de hacer esos graciosos ruidos, grabalos en una cinta para guardarlos y reproducirlos mas adelante.

Grabador y cinta
Silla para nifios -Construccion del lenguaje y el
vocabulario.
-Habilidades auditivas.
-ldentidad propia.
1. Coloca una cinta nueva en un grabador portatil. -Vocalizacion.

2. Sienta al nifio en su silla y colécate a su lado.
3. Enciende el grabador y hablale al nifio. Haz ruidos con la boca y vocaliza de distintas maneras para que el nifio te responda.

4. Haz pausas entre tus ruidos y vocalizaciones para que el nifio pueda responderte.

5. Después de que ambos hayais hecho algunos ruidos divertidos, apaga el grabador y reproduce la cinta para que el nifio la oiga.
6. Guarda la cinta para escucharla cuando el nifio haya crecido.

No pongas el volumen del grabador muy alto para no hacerle dafio al nifio en los oidos.

CODIGO | E912-10

Atrapa la luciérnaga

Cuando el nifio pueda desplazarse con mas facilidad le encantaran los juegos de atrapar. Este hara que el nifio se mueva al intentar atrapar la “luciérnaga”
en pared de la habitacion.

Carton -Causas y efectos.
Tijeras -Movimientos y coordinacion.
Linterna -Control de los movimientos.

Cinta adhesiva
Habitacion oscura

1. Recorta un trozo de cartdn en forma de insecto, por ejemplo una luciérnaga, lo bastante pequefia para que quepa en el cristal de la linterna.
2. Pega la silueta en la linterna con cinta adhesiva.

3. Ponganse cdmodos en la habitacion y apaga la luz.

4. Enciende la linterna y dirigela hacia la pared méas cercana al nifio.

5. Mueve la luz lentamente por la pared para captar la atencion del nifio.

6. Dile al nifio que atrape la luciérnaga que se mueve en la pared.

7. Aleja lentamente la luz cuando el nifio se acerque a ella para atraparla.

Si el nifio se asusta en la oscuridad, tranquilizalo.

CODIGO | E912-11

Dedos, pelo, nariz, cara...

Para que el nifio se familiarice mas con las partes del cuerpo juega a este sencillo juegomusical: Hara que el nifio se mantenga de puntillas:al tiempo que
intenta encontrarse la nariz. Puedes inventar letras para otras partes del cuerpo:
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-Desarrollo de los movimientos
simples y de los precisos.
-Aprendizaje de las partes del
cuerpo.

-Desarrollo del lenguaje.

Silla para nifios o el suelo
Tu voz

1. Sienta al nifio en su silla 0 en el suelo frente a ti.
2. Canta la siguiente cancion y mueve el dedo del nifio a la parte del cuerpo indicada.

Pon el dedo en el aire

Pon el dedo en el aire, en el aire,

Pon el dedo en €l aire, en el aire,

Pon el dedo en el aire, luego ponlo en tu cabeza,
Ponte el dedo en la cabeza, en la cabeza.

Ponte el dedo en la nariz, en la nariz,

Ponte el dedo en la nariz, en la nariz,

Ponte el dedo en la nariz, luego técate los pies,
Ponte el dedo en los pies, en los pies.

(repite la cancién con los brazos/las piernas, las mejillas, la barbilla, los labios, las caderas, el cuello la espalda...)
Ponte el dedo en el dedo, en el dedo,

Ponte el dedo en el dedo, en el dedo,

Ponte el dedo en el dedo, y luego poéntelo en la falda,
jAplaude al final de la cancién!

Juega con delicadeza para que el nifio disfrute y no se haga dafio en los dedos.

CODIGO | E912-12

Esponjas divertidas

A esta edad los juegos en el agua resultan muy divertidos. Consigue mas diversidn con esponjas de distintas formas y colores. jEs muy sencillo!

Un paquete de esponjas de colores
Tijeras -Colores y formas.

Bafiera con agua -Estimulacion de los sentidos.
-Interaccién social.

1. Corta las esponjas de colores de manera que obtengas en formas sencillas como circulos, cuadrados, rectngulos y tridngulos.

2. Llena la bafiera con agua caliente y pon al nifio dentro.

3. Pon las esponjas en el agua y deja que el nifio juegue con ellas.

4, Cuando el nifio se haya divertido con las esponjas, coge una y apriétala contra uno de los lados delinterior. de-la-bafiera. La mayor parte del agua saldrd
de la esponja y ésta se pegaré a la bafiera como por arte de magia.

5. Pega mas esponjas en la bafiera y deja que el nifio las quite.

6. Mientras juega, hablale de las formas de las esponjas.

No dejes al nifio solo en la bafiera. AsegUrate de que la temperatura del agua sea adecuada.
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CODIGO | E912-13

iDerriba los bloques!

Cuando el nifio haya aprendido a construir una torre se divertira derribandola. jHaz que se convierta en una bola de demolicién humanal!

* Bloques grandes comprados o hechos con cajas de leche rectangulares.
* Espacio grande y plano -Causas y efectos.
-Habilidades cognitivas.
-Desarrollo de los movimientos
precisos.

-Resolucion de broblemas.

1. Compra algunos bloques o fabricalos ti misma: coge unas cuantas cajas de leche de un litro, lavalas bien, sécalas y corta los extremos. Dobla los lados
hacia dentro para hacer cubos y paralelepipedos y ciérralos con cinta adhesiva.

2. Pon al nifio en el suelo con los bloques a su alrededor.

3. Muéstrale como construir una torre apilando los bloques uno a uno. Animalo para que haga lo mismo.

4. Cuando la torre sea suficientemente alta, deja que el nifio la derribe.

5. Construid la torre varias veces hasta que el nifio se canse del juego.

Si usas objetos distintos a los bloques, éstos tienen que ser ligeros para que no lastimen al nifio cuando caigan.
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Actividades para Nifios de 12 a 18 meses.

CODIGO | E1218-1

Futbol de cocina

crear varios juegos de lanzar y rodar, perfectos para nifios en edad de caminar.

Materiales: . Aprendizaje de Habilidades:
+ Un paquete de bolas plasticas
Recipiente -Coordinacion.

Canasta de lavanderia mediana o grande -Desarrollo de los movimientos

precisos.
-Resolucion de problemas.

Qué hay que hacer:
1. Colocar las pelotas en el recipiente

2. Poner la canasta de lavanderia de lado sobre el piso o contra la pared.(la canasta ahora parecera una cancha de futbol)

3. rebota la pelota a unos 50 cm. De la canasta y véanla entrar y anotara un gol.

4. cuando todas las pelotas hayan rebotado dentro de la canasta, recogerlas, ponerlas dentro del recipiente y comenzar de nuevo.
5. dejarlo que juegue solo.

Seguridad: asegurate que no se introduzca las pelotas en la boca.

CODIGO | E1218-2

Un tdanel hecho con un tubo

Aprendizaje de Habilidades:

Materiales:
-Coordinacion.

Toalla de bafio -Desarrollo de los movimientos
precisos.

Lata o charola para hornear .
-Resolucion de problemas.

Tubo de carton (de 45 a 50 cm)

Cinta adhesiva

Pelotas de plastico de golf

Balde de plastico

Que hay que hacer

1. doblar la toalla a lo largo por la mitad y luego formar un rollo apretado.

2. poner la toalla enrollada sobre un lado de la lata para hornear, esto sera la base para inclinar el tubo de un-dado, formando un deslizadero para el tubo.
3. Asegure el tubo a la toalla con cinta adhesiva asi como el otro extremo del tubo a la lata.

4. colocar las pelotas en el balde de plastico
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5. muestre al nifio como insertar la pelota por el extremo elevado del tubo, escuchéandola rodar y luego viéndola salir por el otro.

6. para mas emocién se puede colocar la lata sobre una silla y colocar el balde sobre el piso, asi el nifio vera que unas pelotas rebotan y salen y otras se
quedan dentro

CODIGO | E1218-3

Friega y restriega

Los nifios disfrutaran jugando con el agua y las tapas
Materiales:

Toalla

Una tina mediana

Tapas plasticas de recipientes de comida

Trapo pequefio

Que hay que hacer.

1. poner la toalla sobre el piso

2. llenar la tina con unos 3 cm de agua y colocarla sobre la toalla.

3. poner las tapas dentro de la tina.

CODIGO | E1218-4

Pafioleta magica

Materiales.

Tijeras.

Una taza grande y sélida de plastico o papel con tapa.

Tres o cuatro pafioletas delgadas y largas de seda.

Que hay que hacer.

1.Abrir un hueco grande en la tapa de la taza

2.amarrar las pafioletas una a otra con un nudo en las esquinas para crear una pafioleta muy larga y-colocarla dentro-de la taza, dejando una punta de fuera.
3.ayudar al nifio que agarre el extremo de la pafioleta y empezar a halarla hacia afuera

4. el nifio se deleitara con la percepcion de que su accién de halar parece hacer.que la pafioleta crezca frente a sus ojos.

Supervisar que el nifio cuidadosamente para que no se enrede con las pafioletas.
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CODIGO |E1218-5

Alegre malabarista

Cuando el bebé descubre que tiene dos manos se fascina alcanzando cosas, cogiéndolas y sosteniéndolas. jTira unas cuantas cosas al aire y veras como el
nifio se convierte en malabarista!

Tres juguetes faciles de coger y que llamen -Coordinacion.
la atencion del nifio. -Desarrollo de los movimientos
precisos.

-Resolucion de problemas.

1. Reune tres juguetes de colores, faciles de coger. Si tienes tres juguetes nuevos que el nifio no haya visto antes, mucho mejor. No dejes que el nifio vea los
juguetes.

2. Sienta al nifio en el suelo o déjalo de pie.

3. Ofrécele uno de los juguetes y deja que lo examine durante unos momentos. (Guarda el més interesante para el final.)

4. Cuando coja el juguete, ofrécele el segundo para que lo coja con la otra mano y mira su reaccion. Puede que coja los dos juguetes, uno en cada mano, o
puede que suelte el primero y se concentre sélo en el segundo.

5. Si deja caer el primer juguete, muéstraselo y animalo a que lo coja de nuevo para que tenga uno en cada mano.

6. Cuando el nifio haya examinado ambos juguetes, ofrécele el tercero y mira su reaccion. Puede que suelte uno de los juguetes o ambos, o puede siga con
los dos juguetes e intente buscar una manera de coger el juguete nuevo. Deja que haga lo que quiera para resolver el problema.

Asegurate de que los juguetes no representen ningun peligro ni sean demasiado pesados para que el nifio no se haga dafio si le caen en los
pies.

CODIGO |E1218-6

Titeres

El ensefiar lenguaje puede ser sencillo si empezamos por la imitacion. Dialoga con el bebé, no importando si hay mucho contenido, lo importante es que te
responda

-Desarrollo de lenguaje
-Habilidades auditivas.
-Habilidades sociales
-Coordinacion de manos

Titeres de diferentes tamafios y texturas

1. Puedes realizar titeres con un calcetin o una bolsa de papel - uno para ti y-otro para el bebé-

2. Haz que tu titere le hable al bebé o al titere del bebé.

3. Anima a que el bebé "conteste". Utiliza diferentes tonos de voz.

solo verifica que el material del titere no sean toxicas o facil de tragar.
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CODIGO | E1218-7

Primeros pasos

Procura hacer ejercicios que ayuden a caminar y motivalos para que lo hagan poco a poco solos

Animo para caminar .
-Desarrollo de motricidad gruesa

EqU|||br|0 -EqUIllbrIO
Apoyo de otra persona o juguetes favorito del bebe -Habilidades de coordinacion
motora gruesa en piernas

1. Para animar al bebé dé sus primeros pasos, sujete al bebe de pie, puede ayudarse de otra persona
2. Una vez estando frente a la otra persona, haga que el bebé camine hacia la otra persona para llegar a ella/el

3. En caso de que no haya apoyo de otra persona puede motivarlo con su juguete o su dulce favorito.

En caso de que sean sus primeros pasos, cuida que no se vaya a caer y se pegue en la cabeza, es importante que aprenda a levantarse solo pero cuando
esta dando sus primeros pasos, dale la confianza que necesita para que sea firme y seguro en sus pasos.

CODIGO | E1218-8

Una banda de musica

Al nifio le encanta explorar nuevos sonidos y especialmente, le gusta hacer ruidos. Esta es una oportunidad para que forme su propio grupo musical y toque
todos los instrumentos.

Objetos de cocina que hagan ruido: moldes de aluminio u hojalata para

tartas, ollas y cacerolas, cuencos de plastico, cucharas de madera, -Causas y efectos.

pinceles, batidoras, cajas vacias de cereales, cajas vacias de leche, -Habilidades auditivas.
cucharas, vasos de plastico y botes con conservas -Desarrollo de los movimientos
El suelo de la cocina simples y de los precisos.

-Ritmo v movimientos.

1. Reune varios objetos de la cocina con los que se pueda hacer ruido y ponlos en el suelo.

2. Sienta al nifio en medio de los instrumentos de cocina y deja que curiosee sus propiedades.

3. Ensénale a hacer diversos sonidos: batir, golpear, sacudir, hacer vibrar, hacerrodar, etc.

4. Después de que el nifio se haya divertido un rato con los instrumentos, pon musica y enséfiale a llevar el ritmo.

Asegurate de que los objetos no representen ningun peligro para el nifio (que no tengan bordes 0 esquinas afilados.
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CODIGO | E1218-9

Tomar y soltar

Ayudalo a ejercitar las articulaciones, las manos, los dedos y la coordinacién de estas. Hay varios ejercicios que te pueden apoyar, este es un ejercicio que te
lo puede ayudar.

Recipientes con tapas -Coordinacion ojo-mano
-Desarrollo de motricidad fina

Cubos o juguetes pequefios -Ejercicio desde dedos, manos y
brazos

1. Dale al bebé recipientes con tapas o diferentes compartimientos llenos de cubos u otros juguetes pequefios.
2. Deje que el bebé los abra y los vuelque.

3. Juega a "volver a poner las cosas en su sitio", esto le ayudara al bebé a aprender cdmo soltar objetos en el lugar donde quiere.

Cuida que no se los meta a la boca, o previene y limpialos antes. Y como sugerencia es que sean de tamafio mediano (entre 7 a 10 cm) no menos de ese
tamarnio.

CODIGO | E1218-10

Hablar por un tubo

Durante este periodo las habilidades de lenguaje del nifio mejoran notablemente. Sabe decir una palabra al afio y unas 50 a los 18 meses. Juega con él al
hablar por un tubo; le encantara.

dos tubos de papel higiénico o papel de cocina, o uno de papel de -Mejora de la articulacion de
embalar cortado por la mitad palabras.

Rotuladores no téxicos de varios colores -Desarrollo del lenguaje.
Nuestras voces

-Habilidades auditivas.

1. Decora los tubos de cartdn con rotuladores no téxicos de forma divertida. Deja que el nifio-te ayude.

2. Ponte uno de los tubos en la boca y hablale al nifio. El sonido se amplificara.

3. Dale al nifio el otro tubo y haz que te imite. Si es necesario, ponle el tubo el la boca para que empiece. Animalo para que hable a través del tubo.
4. Haz distintos sonidos por el tubo y anima al nifio para que haga lo‘mismo.

En los rotuladores no tdxicos pues el nifio se pondra el tubo en la boca. Asegurate de que los bordes del tuba sean suaves.
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CODIGO |E1218-11

Gusanitos de gelatina

Los gusanos de gelatina son una manera inmejorable para contradecir el viejo dicho de: “con la comida no se juega’. ¢ Por qué el nifio no puede divertirse
con las comidas y las golosinas? La comida debe ser buena para el olfato, para el gusto jy para el tacto!

Bloques de gelatina sin sabor o con sabor a frutas
Charola con bandeja -Habilidades cognitivas.

-Desarrollo de los movimientos
precisos.

-Explotacion.

-Habilidades de autoayuda.
-Relacion con los alimentos.

1. Prepara la gelatina segun las instrucciones de la caja.

2. Coloca la gelatina en un recipiente cuadrado y ponla en el refrigerador hasta que esté solida.

3. Corta la gelatina en tiras de aproximadamente 10 centimetros de largo por 2,5 de ancho para que parezcan gusanos.
4. Sienta al nifio y pon la bandeja.

5. Deja caer los gusanos de gelatina sobre la bandeja.

6. Deja que el nifio los examine con la mano y con la boca.

Asegurate de que la bandeja de la trona esté limpia pues el nifio comera directamente de ella. Si pones otras cosas en la gelatina, cerciérate de
que sean pequefias para que el nifio no se ahogue al comérselas.

CODIGO | E1218-12

Cada cosa por su nombre

Hay muchos momentos y oportunidades que tenemos para ensefiarles a hablar y decir las cosas por su nombre, cuando pidan algo: juguete, alimento,
prenda de vestir, etc. Motivalo a que lo pida correctamente

-Vocabulario

-Conciencia y reconocimiento de
cada objeto

-Desarrollo del lenguaje

Depende de lo que pida

1. Cuando el bebé "pida" algo, vocalizay sefidlalo con el dedo, espera a que responda a tu sefial.
2. Nombra el objeto que el bebé quiere y animele a comunicarse nuevamente

3. Puede turnarse con el en una "conversacion".

No hay ningun tipo de peligro en esta actividad. Solo cuida en usar las palabras

correctas y sin diminutivos.
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CODIGO |E1218-13

Arte del cuerpo

A medida que el nifio crece, empieza a interesarse por su cuerpo y sus diversas funciones. La hora del bafio ofrece una oportunidad excelente para trabajar
sobre la imagen del cuerpo y ensefiarle el “arte del cuerpo” en la bafiera.

Pinturas para el cuerpo no toxicas de diversos colores -Creatividad.

Bafiera -Conciencia de si mismo.

-Estimulacion sensorial.

1. Dale al nifio un bafio de agua caliente. Pon el agua suficiente para que pueda sentarse.

2. Pon al nifio en la bafiera y deja que se acostumbre al agua.

3. Abre un tubo de pintura para el cuerpo y pinta puntos en sus brazos.

4. Esparce el color con los dedos y anima al nifio para que haga lo mismo.

5. Pon otros colores en otras partes del cuerpo (manos, piernas, pies, hombros, pecho y espalda.
6. Deja que el nifio esparza los colores y luego lavalo y empieza de nuevo.

Asegurate de que las pinturas que uses sean para nifios y no toxicas. No pintes la cara del nifio, y si éste tiende a pasarse las manos por la
cara, no le pongas pintura en las manos.

CODIGO | E1218-14

Juego de los nombres

Mantén un buen dialogo, practica vocabulario y enséfiale a platicar y estimula su adaptacién social. Platica mucho y sorpréndelo con nuevas palabras diario!

Ningin material en especial -Lenguaje

-Memoria
-Adaptacion social
-Desarrollo cognitivo

1. Nombra partes del cuerpo, objetos comunes y gente. Esto le permite al bebé saber que todas las cosas tienen un nombre y le ayuda a empezar a
aprender estos nombres.

2. Manten el dialogo y repeticion de las palabras aprendidas.

Asegurate de que vea lo mismo que tu estés diciendo, de lo contrario pueden existir confusiones y problemas de lenguaje.
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CODIGO |E1218-15

Cascabeles ocultos

En esta versidén musical del escondite el nifio tiene que buscar cascabeles escondidos. No es muy dificil pues lo Unico que tiene que hacer para encontrarlos
€s seguir su sonido.

Mufieco de peluche con un cascabel en su interior o pulsera hecha con
-Causas y efectos.

cascabeles »
Varios sitios para esconder los cascabeles, por ejemplo, mufiecos de -Desarrollo cognitivo.
peluche y mantas -Habilidades auditivas.

1. Busca un juguete que tenga un cascabel o haz una pulsera de cascabeles. (Asegurate de usar cascabeles lo suficientemente grandes para que el nifio no
se pueda atragantar con ellos.)

2. Coloca al nifio en el suelo y pon a su alrededor varios objetos que puedan hacer de escondites, por ejemplo mufiecos de peluche y mantas.

3. Haz que el nifio vea los cascabeles y muévelos para que los oiga.

4. Sin que el nifio se dé cuenta, esconde los cascabeles en uno de los escondites.

5. Preguntale al nifio; “4 Dénde estan los cascabeles?”

6. Levanta uno a uno los escondites y muévelos. Mueve también el objeto en que estan los cascabeles cuando lo levantes, pero no dejes que el nifio los vea.
7. Mira como cambia la expresion del nifio cuando mueves los cascabeles.

8. Descubre los cascabeles al tiempo que dices: “jaqui estan los cascabeles!”

9. Repite el juego cambiando de escondite.

Asegurate de que los cascabeles estén bien sujetos a algo para que el nifio no pueda tragérselos

CODIGO | E1218-16

Gusanitos de espagueti
A los bebés les encantan los objetos rugosos. Les gusta tocar, estrujar y llevarse a la boca cualquier cosa que tenga una textura que les guste. Esta es una
entretenida manera de hacer que el nifio disfrute de los sentidos al tiempo que se alimenta.

Espaguetis cocidos que estén a temperatura ambiente
Charola o bandeja -Desarrollo de la motricidad fina.

-Habilidades de autoayuda.
-Exploracion de los sentidos: tacto,
textura y temperatura.

1. Sienta al nifio en la bandeja y coloca la bandeja.

2. Pon en la bandeja un pufiado de espaguetis a temperatura ambiente.
3. Deja que el nifio juegue con los espaguetis. Es posible que trate de cogerlos, estrujarlos, golpearlos, machacarlos, y por.ltimo, ponérselos en la boca.
4. Si empieza a tirar los espaguetis, corrigelo para que los tire en la bandeja.

Mantén vigilado al nifio para asegurarte de que no se pone demasiados espaguetis en la boca de una sola vez.
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CODIGO |E1218-17

Obstaculos

Es necesario que estimules si motricidad y equilibrio dia a dia, puedes hacer diferentes actividades, solo procura que sean las adecuadas para su edad y
desarrollo.

-Desarrollo motor
-Fortalecimiento de piernas
-Desarrollo de equilibrio
-Resolucion de problemas

Cajas de diferentes tamafios

Bloques de plastico o cartén

Juguetes que puedan servir de obstaculo para el bebe

1. Crea un recorrido de obstaculos con cajas 0 muebles de manera que el bebé pueda meterse, subirse, pasar por encima, o por debajo.
2. Una caja grande puede ser un sitio magnifico para pasar el obstaculo y jugar.
3. También puede ayudar poner una hilera de juguetes en forma de obstaculos para el bebe.

4. Animalo a saltar los obstaculos y mantener el equilibrio.

Cuida que mantenga el equilibrio y la fuerza, en caso de que caiga no mantengas objetos peligrosos alrededor.

CODIGO | E1218-18

Juegos de papel

Hay tantas cosas interesantes para que el nifio explore, que a veces pasamos por alto lo mas sencillo. Una simple hoja de papel puede proporcionar al nifio
una fascinante oportunidad de explorar y experimentar.

Diversos papeles, por ejemplo, papel de carta, cartulina, papel de seda,

papel de arroz, papeles de colores, papel crepe, etc. ) . "
-Habilidades cognitivas.

-Exploracion de los sentidos.
-Desarrollo de los movimientos
precisos.

Espacio en el suelo

1. Pon varios papeles de varios tipos en el suelo.

2. Sienta al nifio en el suelo.

3. Dale las hojas de papel una a una y deja que curiosee sus propiedades.

4. Cuando el nifio haya curioseado todos los papeles, enséfiale maneras de experimentar con ellos, por ejemplo rompiéndolos, volviéndolos una bola
haciéndolos flotar, doblandolos, etc

Mantén vigilado al nifio en todo momento pues podria tragarse los papeles.
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CODIGO |E1218-19
Imaginemos

Es importante jugar a la imaginacién, ayuda a pensar con creatividad y fomenta la independencia de los pequefios. Es recomendable que cada juego que
hagas fomentes la imaginacion.

-Habilidades cognitivas de
Titere o mufieco de peluche pensamiento.
-Imaginacion y creatividad.
-Lenguaje

-Separacion de ideas.

1. Juega con un titere 0 mufieco de peluche.

2. Muéstreselo al bebé y dile lo que el mufieco esté haciendo (caminando, yendo a la cama, comiendo, bailando en la mesa).
3. Observa si el bebé hace que el mufieco se mueva y haga las cosas que usted le haya pedido.

4. Timense.

Cuida en que el lenguaje y los movimiento del mufieco sea los adecuados y necesarios para su desarrollo.

CODIGO | E1218-20

jVamos a bailar!

Jugando y bailando puedes estimular al bebe y motivandolo a su desarrollo siempre, ademas de
-Habilidades motoras

que te ayuda a formar buenos lazos de amistad, respeto y liderazgo hacia ti. -Imaginacion y creatividad.
-Conciencia de su cuerpo.
-Reforzamiento de lenguaje
-Interaccion social

1. Ala mayoria de los bebés les gusta la musica. Dé palmaditas y baila al son de la musica.
2. Anime a su bebé a practicar el equilibrio moviéndose hacia adelante, alrededor y hacia atras.

3. Sujete sus manos para darle apoyo en caso de que sea necesario

Mantén fuera del alcance objetos peligrosos, en caso de que se resbale.

CODIGO | E1218-21

La casita

Es hora de pasar al nifio a su pequefia “casa dentro de la casa” para que pueda ir adquiriendo el'sentido de independencia. Esta casa pronto se convertira en
un fuerte, una caverna, o incluso en una nave espacial a medida que la imaginacién del nifio crece.
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Mesa de carton u otra mesa pequefia, o caja grande de cartén
Sabana, manta u otros que sirvan para cubrir.
Area grande en el suelo -Habilidades cognitivas de
Linterna .
pensamiento.
-Imaginacion y creatividad.
-Conciencia de si mismo.
1. Coloca una caja de carton en una superficie grande. -Separacion de ideas.
2. Cubre la mesa con una sabana o manta de modo que forme una casa. -Relaciones espaciales.

3. Dobla una esquina para hacer una puerta.

4. Entra con el nifio.

5. Cierra la puerta formada por la esquina y disfruta de tu nuevo espacio.
6. Cuando el nifio se sienta comodo, deja que disfrute de la casa él solo.
7. Si su nueva casa es un poco oscura, dale una linterna.

Asegurate de que el nifio no tenga miedo de entrar solo en la casa. Si no le gusta que la casa esté cubierta por completo, deja una esquina
abierta.

CODIGO | E1218-22

Una caja dentro de otra

Este juego, hara que el nifio piense y se ria. Asegurate de tener algo especial para darle al final del juego para que esperar haya merecido la pena.

Varias cajas de distintos tamafios, que quepan unas dentro de ortas

losin . .
Juguetes o golosinas -Permanecia de los objetos.

-Clasificacion, series (poner cosas
en orden).
-Resolucion de problemas.

1. Reune varias cajas que quepan unas dentro de otras. Trata de que haya algunas muy grandes, otras muy pequefias y otras medianas.

2. Pon un juguete especial 0 una golosina en la caja mas pequefia para que el nifio la encuentre al final del juego. Cierra la caja pequefia, ponla en la que le
sigue en tamafio y cierra esta ultima.

3. Contintia hasta que hayas introducido todas las cajas, una dentro de ofra, hasta que llegues ala mas grande.

4. Haz que el nifio entre en la habitacién y enséfiale la caja.

5. Preguntale: “;,Qué hay dentro?” y ayldale a abrir las caja.

6. Cuando el nifio vea la caja siguiente, dile “jOtra caja!”. Saca esa caja de la grande y pidele al nifio que la abra.

7. Contintia hasta llegar a la caja mas pequefia y deja que el nifio encuentre la sorpresa.

Cierra las cajas de modo que sean faciles de abrir para que el nifio pueda hacerlo solo sin frustrarse demasiado.
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CODIGO |E1218-23

iEscucha!

Mejora las habilidades auditivas del nifio con el juego de escuchar. Cuantos mas ruidos le hagas, mas entretenido e interesante sera el juego pues se trata
de que averigle de dénde proviene el ruido.

De tres a cinco (0 mas) objetos que hagan ruido, por ejemplo un cascabel
grande, un sonajero, un timbre de bicicleta, un mufieco que pite, una
mufieca parlante, una pandero, etc.

Manta pequefia -Causas y efectos.
-Habilidades auditivas.
-Resolucion de problemas.

1. Pon entre tres y cinco objetos sonoros en fila en el suelo.

2. Clbrelos con la manta para que el nifio no pueda verlos.

3. Sienta al nifio en el suelo, cerca de la manta.

4. Quita la manta y haz sonar los objetos uno a uno.

5. Cubre los objetos de nuevo.

6. Levanta un borde de la manta y haz sonar uno de los objetos.

7. Descubre todos los objetos y mira si el nifio puede reconocer el que ha sonado. Si duda, haz sonar lentamente todos los objetos y mira si puede reconocer
el sonido. Si lo hace, eldgialo.

8. Vuelve a cubrir los objetos y juega de nuevo.

No uses objetos demasiado ruidosos para que el nifio no se sobresalte.

CODIGO | E1218-24

Burbujas de jabon

Cuando el nifio cree que ya comprende el mundo, practica con él un juego que lo confundira una y otra vez. Pero no te preocupes, se lo pasara en grande
pues pronto se dara cuenta de lo que esta pasando.

Botella de liquido para hacer burbujas de jabén
Superficie de juego grande -Causas y efectos.
-Exploracién.

-Desarrollo de los movimientos
simples y de los precisos.
-Interaccion social.

1. Pon al nifio en el centro de una habitacion grande en la que se pueda desplazar lioremente.

2. Empieza a hacer pompas cerca del nifio.

3. Muestra al nifio como coger y hacer estallar las burbujas y luego animalo para que lo haga él.

4. Nota: algunos nifios se emocionan mucho con este juego e intentan estallar las burbujas antes de que estén hechas. Esta esiuna buena oportunidad para
ensefarle al nifio que debe tener paciencia: espera uso segundos antes de soltar las pompas.

Vigila que el nifio no beba del liquido de hacer pompas.
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CODIGO |E1218-25

Pelotas calcetin

Haz que el pequefio se prepare para ser un crack. Las pelotas hechas con calcetines son ideales para el joven deportista pues son blandas y faciles de coger
y siempre estan a mano.

Calcetines grandes y limpios, tantos como puedas usar para el juego
Cubo, olla o cesto grandes -Coordinacion dculo-manual.

-Desarrollo de la motricidad gruesa
y fina.
-Habilidades sociales.

1. Coge varios pares de calcetines limpios y forma pelotas con ellos.
2. Pon un cubo grande en el centro de la habitacion.

3. Pon las pelotas dentro del cubo.

4. Haz que el nifio se siente apartado del cubo y tu siéntate al lado del cubo. Tira las pelotas de modo que rueden hacia el nifio para que él pueda atraparlas.
5. Cuando el cubo se quede vacio, haz que el nifio se levante y enséfale a lanzar las pelotas dentro del cubo. Si no acierta, acércalo al cubo y muéstrale
como hacerlo. Animalo cada vez que logre que la pelota entre en el cubo.

Si cambias las pelotas de calcetines por pelotas de verdad, asegurate de que sean blandas y faciles de coger.



%
Semvivis Profecioal do Niteras

Actividades para Ninos

de 6 424 meses

s




& %éb-g,si 7

Servizio Pfafwrbmf do Nireras

Actividades para Nifos de 18 a 24 meses.

CODIGO | E1824-1

Cocinero galletitas

En la cocina el nifio también puede desarrollar diversas habilidades, desde el desarrollo del lenguaje hasta las habilidades motrices y cognitivas. Deja que el
nifio te ayude a hacer galletas.

Materiales: Aprendizaje de Habilidades:
+ Masa para galletas

* Rodillo -Habilidades cognitivas.

* Harina -Desarrollo de los movimientos

* Moldes para galletas
* Papel de hornear

+ Trocitos de caramelos
* Horno

Qué hay que hacer:

1. Estira la masa sobre una superficie con un poco de harina. Deja que el nifio te ayude a estirarla.

2. Dale al nifio los moldes y enséfiale a cortar la masa con ellos.

3. Pon las galletas en una hoja de papel para hornear.

4. Deja que el nifio decore las galletas con unos cuantos trocitos de caramelos.

5. Hornea las galletas segun las instrucciones de la caja de la masa, retiralas del horno y déjalas enfriar.
6. jTomad las galletas con un vaso de leche!

precisos.
-Desarrollo del lenguaje.
-Matematicas y ciencia.

Seguridad: Mantén vigilado al nifio en todo momento cuando esté en la cocina para evitar que se corte, se pinche o se queme.

CODIGO | E1824-2

Hagamos burbujas

Prepara con anticipacion las burbujas, y si es necesario cambia de ropa al pequefio, cuida que haya espacio y de preferencia sea al aire libre

Materiales: Aprendizaje de Habilidades:
- Burbujas -Causas y efectos

-Lenguaje
Que se debe hacer: -Desarrollo de los movimientos.

1. Deje que el pequefio sople las burbujas o que mire como soplas las burbujas.con una pajita (un popote).
2. Tambén es divertido hacer explotar las burbujas o perseguirlas.
Seguridad:

Cuida que no chupe el popote con jabén al momento de soplarle.
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CODIGO | E1824-3

Diversion congelada

A medida que el nifio crece y se desarrolla, puede disfrutar de las propiedades del agua de varias formas creativas (en una tina, con una manguera o en la
bafiera).

Varios recipientes de plastic -Causas y efectos

Figuras de plastic -Exploracion

Congelador .
Bafiera -Desarrollo de los movimientos.

1. Pon las figuras de plastico en un recipiente de plastico.

2. Llena de agua el recipiente y congélala.

3. Llena la bafiera de agua caliente.

4. Pon el nifio en la bafiera.

5. Saca el hielo del recipiente y ponlo en la bafiera.

6. Deja que el nifio explore las propiedades del hielo en el agua y ayudale a comprender por qué se derrite el hielo.

Mantén el agua de la bafiera caliente. Deberas afadir agua caliente para mantener la temperatura. Vigila al nifio en todo momento cuando esté
en la bafiera.

CODIGO | E1824-4

Diversion con pegatinas

Esta busqueda del tesoro hara que el nifio busque en sus propias narices. jCon este juego el nifio explorara todo su cuerpo!

Entre 20 y 30 pegatinas de papel

Papely lapis -Conciencia del cuerpo.

El cuerpo del nifio L
-Desarrollo de los movimientos
precisos.

-Permanencia de los objetos.

1. Compra varias pegatinas de papel que despierten el interés del nifio. -Interaccion social.
2. Escribe una lista de todas las pegatinas para poder identificarlas.

3. Dibuja en una hoja de papel las siluetas delantera y trasera del cuerpo del nifio.

4, Ponte con el nifio en el centro de la habitacion y ponle las pegatinas por todo el cuerpo, algunas escondidas y otras ala vista.
5. Lee en la lista el nombre de una pegatina.

6. Dile al nifio que busque esa pegatina.

7. Cuando la haya encontrado, dile que se la quite y la pegue en el mismo sitio; en la silueta correspondiente.

8. Contintia hasta que el nifio haya pasado todas las pegatinas a las siluetas.

Vigila al nifio par que no se pegue pegatinas en el pelo. Al finalizar el juego asegurate de haber quitado todas las pegatinas.
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CODIGO | E1824-5

Esconder y buscar

Juega a las escondidillas, siempre y cuando haya un espacio amplio 0 muchos lugares de apoyo para que puedan esconderse.

Materiales:
- Imaginacion

Que hay que hacer:

Aprendizaje de Habilidades:

-Causas y efectos
-Desarrollo cognitivo

1. El pequefio puede esconderse con otra persona o soélo para que td lo busques. | -Resolucion de problemas

2. Después es su turno para esconderse y dejar que el pequefio te encuentre.

Seguridad:

-Estimula su atencion

Cuida que no salga del area establecida y que no pueda golpearse o resbalar con la emocién del juego.

CODIGO | E1824-6

Recordando con fotografias

Los nifios pequefios disfrutan mirando viejas fotografias de si mismos, es buen ejercicio para estimular la creatividad y lenguaje.

Materiales:
-fotografias del pequefio

- Fotografias de hermano

Que hay que hacer:

1. Cuéntale historias sencillas (previamente, pregunta detalles de su pasado con papas) sobre el nifio seglin vayan mirando las fotografias.

Aprendizaje de Habilidades:

-Desarrollo de lenguaje

-Desarrollo cognitivo

-Creatividad

-Conocimiento de su pasado, de una
forma sencilla y facil.

2. Hablale de las cosas que pasaban cuando se tomé la foto o de las cosas que cree que pasaron cuando se tomorla-foto.

Seguridad:

Cuida que no rompa o doble las fotografias. Previene los momentos importantes para que no existan contraindicaciones.
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CODIGO | E1824-7

Bailamos juntos

Debes de ponerle la muestra siempre a lo que haga, si es momento de bailar, escoge la musica que te haga transformarte en nifia y baila con el, haz
movimientos basicos como saltar, mover la cabeza, los brazos, o puedes hacer movimientos sincronizados, como el baile de “macarena”. Disfruten bailar
juntos

. Aprendizaje de Habilidades:
Materiales:

-Movimientos precisos
-Desarrollo motor
-Lenguaje

-Estimula su atencioén

- Musica de diferentes ritmos

Que hay que hacer:

1. Canten juntos canciones de accion tipicas para la edad de su bebé, como forma de introduccién e ir entrando en confianza
2. Hagan las acciones juntos. Muévanse al ritmo de la cancién.

3. Espere a que su nifio pequefio anticipe la accion.

Seguridad:

Ve subiendo la dificultad de los movimientos poco a poco, de lo contrario puedes distraerlo y frustrarlo de que no le salga el movimiento a la primera y se
desespere, depende mucho como sea su caracter y como lo ensefies.

CODIGO | E1824-8

Partes especificas del cuerpo

Empieza a darle a conocer partes especificas del cuerpo y cara. Te puedes ayudar con canciones.

Materiales: Aprendizaje de Habilidades:

- Canciones =Desarrollo cognitivo

- Creatividad -Lenguaje. .
-Reconocimientodel cuerpo

Que hay que hacer: -Memoria

1. Canta cualquier cancién tipica que hable de las diferentes partes del cuerpo.
2. Entra mas en detalle con las partes del cuerpo nombrando los dientes, las cejas, las ufias de los dedos, etc.

3. Repite la actividad consecutivamente.

CODIGO | E1824-9

Baby Baloncesto
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Los juegos de pelota ayudan al bebé y al nifio pequefio a desarrollar la coordinacion de las manos y la vista y las habilidades motrices sencillas y las
precisas, y les proporcionan una agradable sensacion de éxito. Prueba con este juego de baloncesto para principiantes, jQuién sabe hasta donde lo llevara
con un poco de practical

Pelota de plastico o de espuma grande , de unos 30 centimetros de

didmetro

Cesto grande, bafiera o caja, lo bastante grande para que entre la pelota T

con facilidad -Coordinacion éculo-manual.
Espacio en el suelo -Desarrollo de la motricidad

gruesa.
-Interaccion social.

1. Pon el cesto o el recipiente contra una pared en el interior o el exterior de la casa.

2. Pon al nifio de pie a unos 30 centimetros del cesto y dale la pelota.

3. Animalo para que lance la pelota dentro de la cesto.

4. Si el juego es demasiado facil para el jugador de la NBA, aléjalo de la cesta unos 30 6 60 centimetros més. Si es muy dificil, acércalo un poco.

Si el nifio esta jugando dentro de la casa asegurate de que no haya alrededor objetos valiosos que se puedan romper.

CODIGO | E1824-10

iVamos a clasificar!

Es importante que previamente le hayas ensefiado el nombre a cada cosa, y una de ellas es por supuesto la ropa que usa y que

usas y que la gente que lo rodea usa, para que sepa a lo que te refieres cuando dices calcetines, pantaldn, blusa, etc.

Ropita del pequefio
-Desarrollo cognitivo
-Desarrollo motor fino
-Lenguaje

-Habilidades selectivas

Ropa de hermanita o hermanito

1. Ayuda al pequefio a clasificar objetos en montones.

2. Ellella le puede ayudar a ordenar la ropa lavada (poner calcetines en un montén y camisas e otroy.
3. Haga juegos de "limpiar".
4. Puedes combinarlas con otras actividades especificas, como por ejemplo_poner juguetes en anaqueles o cajas

especificas.

Para que no se haga un lio de ropa, cuida que no se mezcle la ropa y no

aproveche el pequefio para provocar un desorden
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CODIGO | E1824-11

Luz roja, luz verde

Cuando el nifio empiece a caminar, cuando digas “jrojo!” debera detenerse. Pero no le importarad demasiado porque estaréis jugando al semaforo. Cuando
digas “jverde!” podra seguir andando.

-Equilibrio y coordinacién.
-Causas y efectos.

-Desarrollo de los movimientos
simples.

-Habilidades auditivas.

Cuerda o cinta adhesive
Espacio grande

1. Pon en un extremo de la habitacién, en el suelo, un trozo de cuerda o cinta adhesiva.

2. Pon ofro trozo de cuerda o cinta adhesiva en el otro extremo de la habitacion, paralelo al primero.

3. Quita los obstaculos que pueda haber en medio.

4. Pon al nifio detras de una de las lineas y dile que no se mueva hasta que se lo digas.

5. Ponte detras de la otra linea.

6. Dile al nifio que cuando digas “jverde!” tiene que intentar llegar a la otra linea y traspasarla, pero si dices ’rojo!”, tiene que detenerse.
7. Hacer una prueba e iniciad un primer juego, miralo al tiempo que dices “jverde!” o j"rojo!”. Si es necesario, corrigelo y explicale de nuevo las reglas del
juego.

8. Cuando el juego de practica haya salido bien, ponte de espaldas al nifio y di “jverde!”

9. Di “jrojo!” en seguida y girate para ver si se esta moviendo.

10. sigue con el juego hasta que cruce la linea final.

11. Dale la oportunidad de hacer de policia de trafico.

Asegurate de haber quitado todos los obstaculos para que el nifio no tropiece.

CODIGO | E1824-12

jHagamos una pared!

Se puede estimular al pequefio con casi cualquier material, solo es cuestion de echar a'andar la imaginacion.

-Causas y efecto
-Desarrollo cognitivo
Periddicos cortados o tiras o papel arrugado -Resolucion de problemas
-Estimula su atencion
-Motricidad gruesa

Bolsas grandes de papel

1. Puedes hacer bloques de bolsas de papel de supermercado llenando las bolsas grandes del supermercado hasta la mitad con periddicos cortados en
tiras o arrugado.

2. Dobla la parte superior de la bolsa y ciérrela con cinta adhesiva.

3. El pequefio disfrutara rompiendo y arrugando el papel y llenando las bolsas.
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4. Los bloques son excelentes para amontonar y construir cosas.

Evite que la boca entre en con- tacto con el papel de periédico.

Lavense las manos después de esta actividad.

b

CODIGO | E1824-13

¢ Como andan los animales?

Con un poco de ayuda, el nifio puede “caminar como los animales”. jLo Unico que necesitas es un poco de imaginacién y un paso creativo!

Imagenes de animales

Musica con un ritmo marcado -Creatividad e imaginacion
Espacio en el suelo -Desarrollo de los movimientos
simples

-Identificacion y clasificacion

1. Selecciona figuras de animales que tengan una forma de caminar especial, por ejemplo el elefante (se balancea hacia delante y hacia atras), el gato
(camina de puntillas), el perro (corre), la serpiente (se desliza), la grulla (levanta mucho las patas), el pato (se balancea), el ratén (corretea), la arafia (usa
todas las patas), etc.

2. Pon la muUsica para que te inspires para andar como los animales.

3. Ponte en el centro de un espacio grande y muestra al nifio la imagen del primer animal.

4. Empieza a caminar como ese animal, moviendo todo el cuerpo si es necesario.

5. Anima al nifio para que siga tus pasos.

6. Pasados unos minutos, coge la imagen de otro animal y cambia a su modo de andar.

Asegurate de que el &rea esté despejada para que el nifio no tropiece.

CODIGO | E1824-14

Tesoro enterrado

Este es un juego del escondite, pero en esta versién lo que se esconde-no es una persona sino un tesoroy y el pirata da las pistas para encontrarlo. {Sélo
tienes que cerciorarte de que el tesoro sea tan bueno que haya valido'la pena buscarlo!

Juguete o golosina -Desarrollo cognitivo y habilidades
Habitacién para esconder el tesoro de pensamiento.

-Desarrollo del lenguaje.
-Permanencia de los objetos.
-Resolucién de problemas

1. Elige un juguete o una golosina para que el nifio lo busque.
2. Esconde el tesoro de modo que se vea pero que quede un poco disimulado para que-la bisqueda no sea demasiado facil ni demasiada dificil.
3. Lleva al nifio a la habitacion y dile que alli hay un tesoro escondido.
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4. Ayudale diciendo “frio” o “caliente” segln se acerque al tesoro o se aleje de él.”

5. Cuando el nifio encuentre el tesoro, vuelve a esconderlo varias veces hasta que se canse del juego, 0 esconde cada vez un juguete distinto para que su
interés dure mas.

Asegurate de que en la habitacién no haya obstaculos contra los que el nifio pueda tropezar y hacerse dafio.

CODIGO | E1824-15

jBaila este ritmo!

Tu hijo tiene ya sentido del ritmo. En cuanto pongas musica empezara a bailar, de modo que jhaz que salte a la pista y se divierta bailando!

Cassette or reproductor de CD
Musica bailable
Espacio en el suelo

-Coordinacion y equilibrio
-Habilidades auditivas
-Habilidades motrices
-Interaccion social

1. Selecciona varios tipos de musica, por ejemplo musica para nifios, clasica, rock and roll, hip-hop, etc.

2. Pon al nifio en el suelo y pon la musica. Deja que baile a su gusto al ritmo de la musica.

3. Cambia de musica y observa cémo el nifio cambia de forma de bailar para acomodarse al nuevo ritmo.

4. Pasados unos minutos, haz el siguiente juego: dile al nifio que cuando apagues la musica se debe de quedar quieto. Pon de nuevo la musica y bailad
juntos, y, de vez en cuando, apaga la musica. Nos divertiremos mucho viendo la posicién en que queda el otro.

5. Continta con distintos ritmos e inventad nuevos bailes.

Asegurate de que el suelo no sea demasiado resbaladizo para que el nifio no se caiga. Para evitar que resbale, es aconsejable que baile
descalzo.

CODIGO | E1824-16

Mezcla de cereales

Si el nifio es quisquilloso con la comida, o quisquilloso en general, éste es un juego en el que resulta divertido serlo. Ademas es sabroso pues el nifio podra
comer durante el juego.

Seis flaneras pequefias Habilidades de clasificacion
Distintas clases de cereales secos: copos de avena, copos de arroz,

; -Expl i0
cereales con diversas formas, etc. ploracién de gusto o
Seis tazones. <Desarrollo de los movimientos

precisos

1. Pon un poco de cada cereal en cada tazon.

2. Pon los tazones en fila sobre la mesa.

3. Pon las flaneras detras de los tazones de forma que el nifio pueda acceder a ellas.

4. Pon un copo de cada cereal en cada flanera.

5. Pidele al nifio que forme parejas con cada tazén de cereales y la flanera que contiene la muestra correspondiente.
6. Haz que llene con los dedos las flaneras con el cereal correspondiente.

7. Dile que puede comer un poco cereales mientras juega.

Si empleas un alimento distinto de los cereales, asegurate de que el nifio'no corre ningln riesgo o se pueda ahogar con él.
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CODIGO | E1824-17

¢lgual o distinto?

A esta edad las habilidades cognitivas del nifio se desarrollan con rapidez; puede hacer clasificaciones simples de objetos basandose en sus similitudes y

diferencias. Este juego ayuda a desarrollar dichas habilidades.
Bolsas y grupos de tres juguetes, dos idénticos y uno parecido; por -Clasificacion
ejemplo, cartas, animales de peluche, bloques, imagenes, mufiecas, -Distincion de similitudes y
pelotas de tamafio medio, etc. diferencias
Mesa -Precision de las habilidades
coanitivas

1. Junta los juguetes en grupos de tres. En cada grupo debe haber dos objetos idénticos y uno un poco distinto.

2. Coloca los grupos en bolsas distintas.

3. Sienta al nifio al lado de la mesa y pon una bolsa sobre ella.

4. Saca de la bolsa los tres objetos y ponlos en la mesa.

5. Preguntale al nifio cual de los tres juguetes es distinto de los otros dos. Deja que lo piense durante unos minutos. Si tiene problemas, hazle preguntas
sobre los juguetes para ayudarle a hallar las diferencias.

6. Saca una a una las demas bolsas y sigue con el juego.

Asegurate de que los objetos que uses no representen ningln peligro para el nifio.

CODIGO | E1824-18

iTocalo!

Los padres siempre decimos a los hijos: “jeso no se toca!” Este juego de adivinar es una oportunidad para que le digas “jeso si se toca!” y te diviertas con él
al tiempo que aprende.

Seis bolsas pequefias de papel

Seis objetos de uso cotidiano con texturas interesantes. -Habilidades cognitivas

-Exploracién
-Representacion mental,
imaginacion

-Sentido del tacto

1. Pon en cada una de las seis bolsas un objeto cotidiano, por ejemplo una pelota con textura, una esponja, un trozo de algoddn, un juguete que se pueda
estrujar, etc.

2. Cierra las bolsas y ponlas en el suelo.

3. Lleva al nifio a la habitacién y siéntalo en el suelo al lado de las bolsas.

4. Coge una bolsa y &brela.

5. Dile al nifio que meta la mano sin mirar dentro. Si el nifio es reacio a poner la mano dentro de la bolsa sin ver qué hay dentro, hazlo.ti para que vea que no
pasa nada.

6. Preguntale qué siente y mira si puede adivinar de qué se trata.

7. Sino lo logra, pon td la mano en la bolsa y describele las propiedades del objeto.

8. Si aun asi no consigue adivinar qué es, deja que lo saque para identificarlo.

Asegurate de que los objetos se puedan tocar sin que esto represente ningun peligro para el nifio.
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Actividades para Nifios de 2a 2 . afios.

CODIGO | E225-1

Cada oveja con su pareja

Esta versién avanzada del juego de hacer parejas es ideal para el desarrollo de las habilidades cognitivas y de pensamiento de nifio. Haz que resulte mas
entretenido dandole al nifio muchas cosas que despierten su interés y que estén relacionadas.

Pares de objetos que estén relacionados, por ejemplo, plato y cuchara, -Clasificacion
lapiz y papel, jabdn y toalla, queso y galleta, calcetin y zapato, etc. -Coordinacién de la vista y las
Mesa manos
-Desarrollo de los movimientos
precisos

-Habilidades de pensamiento

1. Relne varios objetos sencillos que estén relacionados, como los que se describen mas arriba. Si lo deseas, pon uno o dos pares de objetos mas
complejos para que el nifio tenga que pensar mas.

2. Pon los objetos sobre la mesa de modo que las parejas no queden cerca.

3. Lleva al nifio hasta la mesa y enséfiale los objetos.

4. Elige uno y dile al nifio que busque entre los demas a ver cuél va con ese. Si es necesario, dale algunas pistas.

5. Hazle elogios cuando encuentre la pareja. Pon la pareja a un lado y elige otro objeto.

6. Continta con el juego hasta haber hecho todas las parejas.

Asegurate de que los objetos no representen ningin peligro para el nifio.

CODIGO | E225-2

iEsconde la musica!

El nifio aprende acerca del mundo a través de los sentidos. Sus percepciones producen respuestas motrices que lo llevan a niveles mas altos de
pensamiento. Este juego contribuye a mejorar los dos sentidos mas importantes del nifio: el oido y la vista.

+ Juguete musical o reproductor de casetes a pilas
* Habitacion de los juguetes -Desarrollo de los movimientos
simples

-Resoluciones de problemas
-Sentido del oido

1. Pon en marcha el juguete musical y escondelo en la habitacion. -Sentido dela vista

2. Dile al nifio que entre y busque el juguete guiandose por el oido.

3. Cuando el nifio encuentre el juguete hazle elogios, dile que salga de la habitacién y esconde el juguete nuevamente.

No escondas el juguete en sitios en que sea muy dificil encontrarlo ni donde el nifio tenga que subirse sobre muebles o dar vuelta a las cosas.
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CODIGO | E225-3

Cuentacuentos

Cuando al nifio le gusta algo tiende a repetirlo una y otra vez. Esta es una entretenida manera de complacerlo al tiempo que mejora sus habilidades
cognitivas.

Grabador de casetes -Desarrollo del lenguaje y el

Casete

Libro ilustrado vocabulario

Zona cdmoda para escuchar -Habilidades auditivas
-Habilidades de autoayuda en la
lectura

1. Ponte al nifio en tus piernas y abre el libro.

2. Enciende la grabadora para grabar tu voz.

3. Léele el libro pronunciando claramente las palabras para que queden bien grabadas.
4. Al acabar el libro, apaga la grabadora y rebobina la cinta.

5. Pon al nifio en un sitio comodo y dale el libro.

6. Pon la grabadora cerca de él y enséfiale a encenderlo o enciéndelo tu.

7. Haz que mire el libro y pase las paginas a medida que suena el cuento en el grabador.

Usa un grabador infantil portatil para que el nifio pueda hacerlo funcionar con seguridad.

CODIGO | E225-4

Boliche infantil

En vez de que el nifio haga rodar una pelota una y otra vez, haz el juego un poco mas complicado dandole algunos objetos para que los golpee con la pelota.
iEnséfiale a jugar a los bolos infantiles!

Entre seis y diez objetos que sirvan de bolos, por ejemplo, cajas de leche
vacias, botellas de plastico vacias, vasos de papel invertidos, etc.
Superficie grande y sin obstaculos

-Causas y efectos
-Coordinacion de la vistay las

cinta adhesiva manos
Pelota de voleibol, de fltbol o de baloncesto -Desarrollo de los movimientos
simples

1. Pon los bolos de manera que formen un triangulo, como en el boliche.
2. Aléjate unos cuantos pasos y pon una linea de cinta adhesiva.

3. Haz que el nifio se coloque detras de la linea.

4. Dale la pelota y dile que intente tirar los objetos con la pelota.

5. Haz que siga lanzando la pelota hasta que los haya tirado todos.

6. Coloca de nuevo los objetos y haz que vuelva a jugar.

No uses bolas de bolos reales, son demasiado pesadas para el nifio. No uses como bolos objetos que se puedan romper.
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CODIGO | E225-5

Pequeiio ayudante de limpieza

A la mayoria de los nifios de esta edad les encanta hacer “trabajos reales”. Dale al nifio una brocha y una cubeta de agua y mira como limpia lo que lo
rodea.

Brocha grande y limpia

Utiles de limpieza que el nifio pueda usar con seguridad, por ejemplo,
esponjas, toallas, botella con dispensador de agua, estropajos, trapos
para el polvo, etc.

-Causas y efecto
-Aumento de la autoestimas
-Coordinacion de la vista y las

Dos cubetas pequefias manos
Agua -Desarrollo de los movimientos
simples

1. Pon los articulos de limpieza en un cubo para que el nifio pueda llevarlos de un lado a otro.
2. Llena de agua la otra cubeta.

3. Lleva fuera al nifio y enséfiale como “pintar” la casa con la brocha y agua.

4. Después deja que experimente con los otros articulos de limpieza.

5. Felicita lo bien que ha hecho el trabajo de limpiar la casa.

Asegurate de que los articulos de limpieza no representen ninglin riesgo para el nifio. Esta es una buena ocasion para ensefiarle al nifio los
peligros de productos venenosos, en este caso diversos liquidos de limpieza.

CODIGO | E225-6

Garabateando

El nifio pronto aprendera a escribir su nombre y el primer paso del control de los movimientos precisos en ese sentido son los garabatos. Los garabatos se
convierten en dibujos y los dibujos en pinturas y, antes de que te des cuenta, el nifio escribe.

Marcadores grandes lavables
Hojas grandes de papel blanco -Expresién de emociones
Mesa para nifios -Desarrollo de la motricidad fina

-Desarrollo del lenguaje

1. Pon sobre la mesa los marcadores lavables y el papel.

2. Sienta al nifio a la mesa.

3. Siéntate a su lado y haz garabatos con él. Animalo para que haga distintas formas: puntos, lineas rectas, curvas y circulos

4. En vez de preguntarle qué ha dibujado dile que hable sobre ello.

5. No hagas dibujos para que los copie; deja que garabatee lo que quiera. A medida que domine mejor los rotuladores sus dibujos se podran reconocer
mejor.

Usa rotuladores no téxicos. Dile al nifio que no se los lleve a la boca.
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CODIGO | E225-7

iBaila sin parar!

A la mayoria de los nifios de esta edad les encanta expresarse mediante la musica y el baile. Dale al nifio la oportunidad de que se exprese con el cuerpo.

Musicas diversas, por ejemplo rumba, vals, polca, rock and roll, etc. -Equilibrio y ritmo
Reproductor de CD. -Conciencia del cuerpo
Superficie grande -Creatividad

-Habilidades auditivas

1. Graba unos cuantos minutos de cada una de las musicas de modo que haya lo suficiente para disfrutar de la musica y el baile. Graba las canciones
seguidas de modo que la musica suene sin interrupciones.

2. Pon la musica y coldcate con el nifio en el centro de la habitacion.

3. Cuando empiece la primera cancién, baila y anima al nifio para que haga lo mismo.

4. Cuando cambie la musica, baila al ritmo de la nueva y dile al nifio que te siga.

5. Baila hasta que se cansen.

Seguridad: Asegurate de que la habitacion esté libre de obstaculos para no tropezar al bailar. Si se cansan, tomarse un descanso.

CODIGO | E225-8

Desfile de moda y disfraces

A esta edad el nifio quiere parecerse a sus padres. Dale la oportunidad de que haga de adulto (o al menos que se vista como ellos) para luego hacer un
desfile de modas.

Varias prendas de vestir, por ejemplo sombreros, chaquetas, guantes, -Identificacion del género

pelucas, zapatos, pantalones, vestidos, bufandas, joyas, etc. -Conciencia de si mismo

Espejo grande -Habilidades de autoayuda,
habilidad para vestirse
-Secuencias

1. Busca diversas prendas de vestir faciles de poner, cdmodas y, sobre todo, divertidas para una pasarela de modelos.
2. Pon las prendas en una caja.

3. Curiosea en la caja junto con el nifio.

4. Probarse algunas prendas juntos y mirarse en el espejo.

5. Una vez disfrazados, hacer una pasarela de modelos por la casa.

Vigila que no se enrede con la ropa el nifio y tropiece. Asegurate de no mezclar cuadros con rayas (jes bromal)
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CODIGO | E225-9

Cuentos de fieltro

El lenguaje y el vocabulario del nifio mejoran a pasos agigantados, pero a veces sus palabras no son suficientes para sus necesidades de expresion. Dale un
simple tablero de franela y deja que cuente un cuento.

Un metro de tela de franela o fieltro de color oscuro

Una tabla de 90 cm por 90 ¢cm aproximadamente -Expresion de emociones
Pegamento -Desarrollo de los movimientos
Trocitos de fieltro de distintos colores precisos

Libros de cuentos ilustrados, por ejemplo Los tres cerditos, Peter Pan o

; ; . -Desarrollo del lenguaje y el
Blancanieves y los siete enanitos. guaey

vocabulario
-Interaccion social

1. Cubre la tabla con el metro de fieltro o franela, fijalo con pegamento y déjalo secar.

2. Busca entre los libros ilustrados favoritos del nifio y elige algunos personajes. Corta trozos de fieltro con la forma de los personajes; por ejemplo, si eliges
Los tres cerditos Corta tres cerditos de fieltro rosa, un lobo de fieltro negro y una oveja de fieltro blanco.

3. Afiade detalles a las siluetas con marcadores.

4. Pon la tabla contra la pared.

5. Siéntate con el nifio frente al tablero y pon en él los personajes de fieltro.

6. Cuenta el cuento y mueve a los personajes a medida que lo vas contando.

Asegurate de que la tabla esté bien apoyado en la pared para que no caiga y pueda lastimar al nifio.

CODIGO | E225-10

Caritas: alegria, tristeza y enojo

El nifio empieza a experimentar emociones desde que nace, si no antes. Algunas de las primeras que experimenta son la angustia y la sorpresa, e incluso el
enojo. Este juego ayudara al nifio a explorar todos sus sentimientos.

Platos de papel

Marcadores . o

Cinta adhesiva -Habllld.a’des cognltlyas

Libro ilustrado -Expresion de emociones
-Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario

1. Dibuja varias caras en platos de papel. Las caras tienen que expresar emociones distintas como la.alegria, la tristeza, el enojo, el suefio, el miedo, etc.
2. Ponte al nifio en las piernas y léele un cuento que exprese emociones.

3. Cuando aparezca una emocion, saca la cara de cartén que exprese esa misma emocion y péntela sobre la tuya.

4. Explicale al nifio qué palabras corresponden a esa emocion y dile que haga una.cara parecida.

5. Continta leyendo el cuento y sacando las caras en los momentos apropiados.
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CODIGO | E225-11

Calcomanias magicas

Combina la limpieza con la diversién jugando en la bafiera a las calcomanias magicas. Al nifio le encantara ver como se pegan pequefios personajes y
formas en un lado de la bafera.

Libro ilustrado barato que se pueda recortar

e . -Causas y efectos
Plastico transparente adhesivo por una sola cara y

Tijeras -Creatividad e imaginacion
Bafiera y agua -Desarrollo de los movimientos
precisos

1. Compra un libro ilustrado barato que le guste al nifio, por ejemplo uno sobre su pelicula preferida o sobre personajes de la television, etc.

2. Recorta los personajes del libro y, si lo deseas, algunos que representen objetos. Puedes recortar varias imagenes del mismo personaje en distintas
posiciones: sentado, de pie, corriendo, etc. Los objetos pueden ser muebles, juguetes, una casa, un coche, etc.

3. Quita el protector del plastico adhesivo y pon una tira sobre la mesa, con la cara adhesiva hacia arriba.

4. Pon las figuras con la cara hacia arriba sobre el plastico dejando entre ellas unos 2,5 cm.

5. Pon ofra tira de plastico adhesivo sobre la primera, con la cara adhesiva hacia abajo, de modo que las figuras queden cubiertas de plastico e
impermeabilizadas.

6. Recorta con cuidado las figuras dejandoles unos tres milimetros de margen. Si se recortan demasiado cerca de los bordes el plastico no quedara bien
adherido.

7. Llena la bafiera con agua caliente.

8. Pon al nifio en la bafiera junto con las figuras cubiertas de plastico.

9. Pon una de las figuras himedas en una de las caras interiores de la bafiera, jveras como se adhiere!

Vigila al nifio en todo momento cuando esté en el agua.

CODIGO | E225-12

¢ Qué falla?

Cuando el nifio atin esta intentando comprender como funciona el mundo es un buen momento para el juego de “; Qué falla?” Mira si puede descubrir la
parte absurda del juego y la forma de corregirla.

Libro ilustrado -Desarrollo de los movimientos
Calcetin y zapato precisos

Cepillo de dientes y pasta de dientes -Resolucion de problemas
Vaso y agua -Interaccion social

Galleta y mermelada

1. Reune los objetos anteriores u otros que se puedan girar o voltear o hacer que se vean de manera distinta a la normal.

2. Ponte al nifio en las piernas. Coge el libro del revés y empieza a leer. Mira si elnifio se da cuenta de esto y lo resuelve.

3. Ponle al nifio un zapato y luego el calcetin. Mira si se da cuenta del error e intenta corregirlo.

4. Pon pasta de dientes en la parte posterior del cepillo de dientes. Mira si el nifio se da cuenta del error y lo soluciona.

5. Pon un poco de agua en una taza y dile al nifio qué le has traido de beber. Mira si se da cuenta de que tendrias que haberle dado un vaso.
6. Pon mermelada en una galleta y ponla boca abajo en un plato. Mira si el nifio le da la vuelta.

Asegurate de que el nifio no se haga dafio corrigiendo estas tareas absurdas:
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Actividades para Nifios de 2 %> a 3 aiios.

CODIGO | E253-1

¢ Qué pasara?

Ayuda al nifio a prever problemas y a resolverlos. Haz que resulte méas divertido encontrar las soluciones.

-Habilidades cognitivas de
Libro ilustrado con un cuento interesante pensamiento

-Creatividad e imaginacion
-Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario

- Resolucion de problemas
-Habilidades para ordenar
secuencias.

1. Selecciona un libro de cuentos en el cual sucedan cosas que el nifio pueda prever.

2. Siéntate con el nifio en una silla cdmoda y empieza a leer el cuento.

3. Antes de pasar la pagina detente y pidele que diga qué cree que va a pasar. Deja que lo piense un poco.
4. Pasa la pagina, lee otra parte del cuento y mira si el nifio estaba en lo cierto.

5. Continta hasta acabar el cuento.

Asegurate de que los libros que elijas no le produzcan angustia por lo que va a pasar, por ejemplo la muerte de un personaje.

CODIGO | E253-2

Aguay arena

La arena y el agua son elementos que ofrecen al nifio una amplia gama de actividades de duracién indefinida. Lo Unico que necesita es una caja de arena y
un cubo de agua para jugar a que esta en la playa.

Caja grande de carton o madera

Arena fina -Causas y efectos
Cubo de agua . . . -Desarrollo de los movimientos
Juguetes para la arena y animales y figuras de plastico precisos

cubiertos, tazas, palas, cucharas u otros elementos de cocina JImaginacién e interpretacion

teatral
-Exploracion con los sentidos

1. Pon una caja grande de cartdn o madera en el jardin, el parque o la playa y liénala de arenafina hasta una profundidad de unos 30 cm.
2. Prepara un cubo de agua, juguetes para la arena y elementos de cocina.
3. Deja que el nifio use su imaginacion y se divierta cavando en la arena.

Vigila que al nifio no le caiga arena en la cara.
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CODIGO | E253-3

Historias locas

Cuando el nifio crea que ya comprende el mundo, cuéntale un cuento disparatado y haz que piense de nuevo. Para este divertido juego es necesario uno de
los libros de cuentos favoritos del nifio.

Uno de los libros ilustrados favoritos del nifio -Habilidades cognitivas de
pensamiento

-Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario
-Interaccion social

1. Elige uno de los libros ilustrados favoritos del nifio, uno que le leas con frecuencia.

2. Sienta al nifio en tu regazo de modo que esté comodo.

3. Empieza a leerle el libro igual que siempre.

4. Tras unas paginas, en vez seguir leyendo, cambia el cuento de manera que resulte disparatado. Por ejemplo, si le lees el de Los tres cerditos, en vez de
que aparezca el lobo, haz que aparezca un gorila.

5. Detente durante un momento antes de “leer” la parte disparatada para ver la reaccion del nifio. Cuando diga “jNo, no es asi!”, lee correctamente unas
paginas mas.

6. Vuelve a sorprenderlo con otro cambio disparatado.

7. Continta inventando partes del cuento hasta el final.

Si el nifio se molesta con los cambios, deja el juego para otra ocasion.

CODIGO | E253-4

Encuentra las pegatinas

En esta variante de “el escondite”, el nifio busca calcomanias en vez de personas. Usa tu imaginacion para esconder las pegatinas en lugares divertidos.

Pegatinas
La habitacion de los juguetes -Desarrollo de los movimientos
simples-y de los precisos
<Resolucion de problemas
-Seguimiento con la vista'y
agudeza visual

1. Compra algunas calcomanias que llamen la atencion del nifio.
2. Colocalas, de manera que estén a la vista, en diversos objetos del cuarto de los juguetes, por ejemplo en muebles, ldmparas, juguetes, el suelo, las
paredes, o incluso en el perro.

3. Haz entrar al nifio en la habitacion y dile que busque las calcomanias que has‘escondido.

4. Si es necesario, ayudale diciendo “frio” o “caliente” segun se acerque o se aleje de la calcomanias.

5. Haz que el nifio se pegue las calcomanias a la camisa a medida que las encuentra.

No pongas las pegatinas en lugares en los que el nifio tenga que hacer muchos esfuerzos:para alcanzarlas. Para que el nifio no se frustre,
asegUrate de que las calcomanias sean visibles.
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CODIGO | E253-5

Busca la pareja

Cuando el nifio empieza a reconocer las similitudes y las diferencias entre el mundo tridimensional y sus representaciones en dos dimensiones, como las
fotografias, juega a hacer parejas y mira si puede relacionar los objetos de tres dimensiones con las imagenes de dos.

Fotografias de revistas que representen objetos que se puedan encontrar
en casa; por ejemplo, pasta de dientes, comida, un sombrero, un juguete, | -Clasificacion y correspondencia

zapatos, un reloj, efc. ] -Objetos reales y representaciones
Objetos reales que coincidan con las fotografias -Discernimiento visual

1. Busca imagenes que representen objetos que haya en casa, segun se explica mas arriba.
2. Relne objetos reales que coincidan con las iméagenes.

3. Pon los objetos en fila en el suelo 0 en una mesa.

4. Sienta al nifio cerca de ti, frente a los objetos.

5. Muéstrale la imagen de uno de los objetos y pidele que encuentre el objeto correspondiente.
6. Repite el juego hasta que el nifio haya relacionado todos los objetos con las imégenes.

Asegurate de que sean objetos que el nifio pueda manipular con seguridad. Dale animos, ayldale y elogialo mucho para que no se frustre.

CODIGO | E253-6

El teatro de los cuentos

Si el nifio tiene un cuento favorito, conviértelo en una representacion real con mascaras, accesorios y trajes. Mira cdmo se divierte cuando los personajes que
le son familiares pasan del papel al escenario.

Manta
Libro de cuentos favorito ) -Creatividad e imaginacion
Disfraces para los personajes que elijas -Representacion teatral
-Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario

1. Extiende una manta en el centro de una habitacion para hacer el escenario.

2. Elige uno de los cuentos favoritos del nifio, por ejemplo La Cenicienta o Peter Pan.
3. Crea disfraces de los personajes del cuento.

4. Léele el cuento al nifio.

5. Saca los disfraces, disfrazate y a el nifio de los personajes del cuento.

6. Recrea el cuento sobre la manta escenario.

Si el nifio se asusta durante la representacion, recuérdale que se trata s6lo de un juego. Para hacer que el juego resulte més entretenido, haz
que el nifio elija el personaje que desee representar.
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CODIGO | E253-7

Juego de imitacién

Los nifios son grandes imitadores y ésta es una manera que tienen para aprender. Invierte los papeles y juega a las imitaciones, pero esta vez, imitalo t0.

Nuestros cuerpos

-Causas y efectos

-Desarrollo de la motricidad gruesa
1. Lleva al nifio a la habitacién de los juegos y haz que se siente en el suelo. y fina

2. Siéntate cerca de él e imita con exactitud la posicién de su cuerpo. .Interaccién social
3. Cuando el pequefio se mueva o haga algo, haz exactamente lo mismo.
4. jA ver si te das cuenta del momento en que él note que lo estas imitando!

Si el nifio va a hacer algo peligroso, deja de jugar y contintia una vez resuelto el problema. No te burles del nifio ni lo inquietes con tus
imitaciones.

CODIGO | E253-8

Adivina los sonidos

A los nifios les encanta escuchar musica, voces animales, etc. Mejora su capacidad para escuchar poniéndole diversos sonidos que reconozca. Todo lo que
necesitas es un grabador de casetes portatil.

Grabador de casetes portatil y cinta -Causas y efectos
Sonidos que interesen al nifio -Habilidades de clasificacion

-Habilidades auditivas

1. Graba diversos sonidos, por ejemplo, el ladrido de un perro, canciones infantiles conocidas, el sonido de juguetes musicales, la voz del padre, el ruido del
teléfono, el tintineo de las llaves, etc. Deja silencios entre los ruidos.

2. Reproduce la cinta y mira si puede distinguir los sonidos. Si no has dejado suficiente espacio entre éstos, detén la reproduccién después de cada uno para
que el nifio tenga tiempo de pensar.

3. Reproduce de nuevo la cinta, esta vez mostrandole la fuente de cada uno de los sonidos mientras suenan.

Los sonidos deben ser lo suficientemente altos para que el nifio los oiga, pero.no-demasiado pues podria sobresaltarse.

CODIGO | E253-9

Mezcla y ordena

A medida que el nifio empiece a estructurar su mundo, practica juegos que mejoren su capacidad de ordenar secuencias. El nifio debe dominar esta
habilidad antes de tratar de aprender a leer.

Series de fotografias, por ejemplo, de las vacaciones, de la fiesta de -Causas y efectos
cumpleafios, del primer dia en la guarderia, etc. -Habilidades cognitivas de
Una hoja grande de cartulina blanca pensamiento

Colores, crayolas, efc.

-Habilidades para ordenar
secuenciasy hacer predicciones
-Discernimiento visual

Mesa
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1. Busca en el album familiar una serie de cuatro fotografias que se centren en un acontecimiento del estilo de los antes mencionados. Elige una serie de
fotografias que tenga un principio, una parte central y un final. Por ejemplo, la bienvenida a los invitados, la apertura de los regalos, el momento de comer la
tarta y la despedida.

2. Dibuja en la hoja de papel una fila de cuatro casillas un poco mas grandes que el tamafio de las fotografias.

3. Marca las casillas con los numeros 1, 2, 3y 4.

4. Sienta al nifio con el papel frente a él.

5. Pon las fotografias de modo que el nifio pueda verlas.

6. Recuérdale la fiesta y pregUntale “; Qué fue lo primero que pas6?” Mira si coge la fotografia que representa el comienzo de la fiesta. Si necesita ayuda,
dale algunas pistas.

7. Haz que el nifio ponga la primera fotografia en la casilla nimero 1.

8. Continta con la segunda fotografia y asi sucesivamente hasta que las haya colocado todas en orden.

Si el nifio no lo consigue, usa sélo tres fotografias y ayudale con muchas pistas.

CODIGO | E253-10

Tesoros escondidos

¢, Se puede engafiar a un nifio de entre uno y dos afios? Cuando era mas pequefio era posible, pero ahora que es mas grande no resulta tan sencillo.

Mesa
Tres contenedores pequefios de distintos colores. -Coordinacion de la vista y las

Caramelos o galletas. manos

-Resolucion de problemas
-Agudeza y seguimientos visuales

1. Sienta al nifio a la mesa.

2. Coloca boca abajo sobre la mesa tres contenedores de distintos colores.

3. Pon un caramelo o una galleta frente a uno de los contenedores.

4. Cubre la golosina con un contenedor.

5. Mezcla los contenedores y haz que el nifio centre su atencion en la golosina escondida.
6. Preguntale, “; Donde esté la golosina?”

7. Deja que levante un contenedor para ver si la golosina se encuentra alli.

8. Si acierta, deja que se la coma.

9. Juega de nuevo.

Mueve los contenedores despacio para que el nifio pueda seguir la golosina. El propésito de este juego es que el nifio acierte, no que se frustre.
Usa golosinas con las que no se corra el riesgo de que el nifio se ahogue:

CODIGO | E253-11

La cuerda floja

A esta edad el nifio camina con facilidad, pero puedes desafiarlo a que juegue a “caminar sobre la cuerda floja”. Tu también puedes intentarlo, jel juego no
seré facil pero serad muy divertido!

Espacio en el suelo -Equilibrio y coordinacién

Cinta adhesiva -Coordinacion de la vista y los pies
-Desarrollo_de los movimientos
simples




& %é\v‘gsi 7

Servizio Pfafz{rh«ﬂf do Nireras

1. Despeja la habitacién de modo que quede libre de obstaculos.

2. Haz en el suelo una linea con cinta adhesiva. Empieza con una linea recta y luego haz que se curve y gire, y acaba con una espiral.

3. Anima al nifio a que “camine por la cuerda floja”. Hazlo ti primero, caminando por encima de la cinta adhesiva. Trata de no salirte de la cinta.
4. Después la toca al nifio. Mira si puede seguir la cinta mejor que t0.

No pongas cinta adhesiva en superficies que puedan resultar peligrosas. Si el nifio no puede mantener el equilibrio, pon la cinta cerca de la
pared para que pueda apoyarse en ella.
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Servizio Pfafz{rh«ﬁf de Niweras
Actividades para Niios de 3 a 4 anos.

CODIGO | E34-1

Animales Andantes

El nifio se divertird caminando como los animales. Ayudale a que use la imaginacion para mover los brazos, las piernas, la cabeza y el cuerpo.

Habitacion grande

Libros ilustrados en los que haya animales que caminen de maneras
diferentes, por ejemplo patos, cangrejos, ranas, canguros, elefantes, -Habilidades de clasificacion
orugas, conejos, focas, serpientes, etc. -Representacion teatral

- Expresion de emociones
-Desarrollo de los movimientos
simples

1. Hojea varios libros ilustrados de animales. --Habilidades sociales

2. Léele al nifio y animalo para que camine como los animales de los libros.
3. Ayudale describiendo los movimientos y haciéndolos si es necesario. Por ejemplo, explicale cdmo caminan los patos, dile que los cangrejos caminan de
lado, que el canguro salta, que el elefante se balancea, que la oruga arquea el cuerpo y lo extiende hacia delante, que el conejo da saltitos, que la foca se
desliza, que la serpiente repta, etc.

Asegurate de que no haya obstaculos en el espacio de juego.

CODIGO | E34-2

Coche caja

Una simple caja puede convertir al nifio en un genio creativo que puede aprender a hacer cosas maravillosas con sus ideas y su cuerpo.

Caja grande, mas o menos de la mitad del tamafio del nifio
Tijeras o cuter -conciencia de cuerpo

Cinta canela o , , -Creatividad e imaginacion
Rotuladores lavables, lapices de cera, pintura, calcomanias y otros -Desarrollo de los movimientos

materiales de decoracion imol del .
Libro sobre coches y camiones Simples y de los precisos
-Relaciones espaciales

1. Lee con el nifio un libro sobre coches y camiones y haz que mire bien'las iméagenes.

2. Quita las tapas superior ¢ inferior de la caja.

3. Si es necesario, pon cinta canela en los bordes y las esquinas para suavizarlos y reforzarlos.

4. Ayuda al nifio a decorar el exterior de la caja para que parezca un coche o un camién, para ello emplea rotuladores, pinturas, pegatinas, etc.
5. Cuando el coche esté terminado deja que el nifio lo conduzca por toda la casa o.el jardin.

6. Para mas diversion, haz calles marcandolas con gises y pon sefiales de “Stop”.

Ten cuidado al usar las tijeras o el cter cuando el nifio esté cerca.
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CODIGO | E34-3

¢ Cada oveja con su pareja?

Ensefia al nifio a emparejar objetos y mira si puede inventar un juguete de hacer parejas para ti.

+ Objetos que tengan algo en comun, por ejemplo lapiz y papel, zapato y -Habilidades de clasificacién
calcetin, tenedor y plato, jabon y toalla, pasta dedientes y cepillo de

dientes, peine y pinzas para cabello, ketchup y mostaza, etc. “Habilldades cognitivas de
* Mesa o el suelo pensamiento

-Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario
-Habilidades de correspondencia

1. Relne diversos objetos que puedan emparejar pero que no sean iguales.

2. Separa las parejas de objetos y haz dos montones.

3. Pon el primer monton en el suelo o la mesa, frente al nifio.

4. Saca uno de los objetos del otro monton y enséfiaselo al nifio.

5. Pidele que busque el que hacer pareja con ese objeto. Pon a parte la pareja y saca otro objeto.

6. Continta hasta que todos los objetos estén emparejados. Comenta cuales objetos van juntos y cudles no y por qué.
7. Deja que el nifio retina objetos para que tu los emparejes

Asegurate de que sean objetos que el nifio pueda manipular con seguridad.

CODIGO | E34-4

Haz un libro

Anima al nifio para que te cuente un cuento y haga su propio libro igual a los libros reales de la biblioteca de casa.

* Revistas infantiles o libros ilustrados baratos -Habilidades cognitivas de

+ Papel, pegamento, cinta adhesiva y engrapadora pensamiento

* Marcadores -Creatividad de imaginacion
-Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario

1. Recorta ocho o diez imagenes de revistas infantiles o de libros ilustrados. -Hablllda'des para ordefg

o . secuencias
2. Pon todas las im&genes en el suelo para poder verlas bien.

3. Pega las imagenes en hojas de papel (una en cada pagina) dejando suficiente espacio en la parte inferior para escribir unas cuantas lineas.
4, Haz que el nifio elija una imagen, luego otra y asi sucesivamente hasta que todas queden en una pila:

5. Pon una hoja de papel encima de la pila y engrapa las hojas.

6. Dile al nifio que mire la primera imagen y empiece a contar un cuento relacionado.con el contenido de la imagen.

7. Escribe debajo de la imagen lo que dice el nifio.

8. Pasa la pagina y dile que mire la segunda imagen y continte con el cuento. Escribe debajo de la imagen lo que dice.

9. Contintia hasta llegar al final del libro.

10. Haz que el nifio le ponga un titulo y escribelo en la portada.

11. jLeer el cuento juntos!

Ten cuidado al trabajar con las tijeras y la engrapadora. También se puede grabar el cuento y escribirlo después.
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CODIGO | E34-5

Tocay adivina

Ayuda al nifio a usar el sentido del tacto para examinar su entorno. Animalo para que adivine las cosas que toca.

Diversos objeFos del tamaﬁg de la palma de la mano que sean diferentes -Habilidades de clasificacién

al tacto, por ejemplo un mufieco de peluche, una toallita, una taza, una _Desarrollo de los movimientos
pelota, etc. ‘

Bolsa de papel precisos

Venda o pafiuelo para los ojos (opcional) -Destreza manual

-Formacién de iméagenes
mentalmente
-Resolucion de problemas

1. Reune varios objetos de texturas o formas diferentes y ponlos en una bolsa de papel.
2. Siéntate en el suelo de frente al nifio.

3. Véndale los ojos o pidele que los cierre.

4. Saca un objeto de la bolsa y pénselo al nifio en las manos.

5. Pidele que toque bien el objeto y trate de adivinar qué es.

6. Si no puede adivinarlo facilmente, dale algunas pistas.

Si al nifio no le gusta tener los ojos tapados, dile que simplemente cierre los 0jos y no mire. Asegurate de que los objetos no representen ningin
peligro para el nifio.

CODIGO | E34-6

Actividades para el aprendizaje visual

El aprendizaje visual del nifio incluye el dibujo y la pintura, los colores vivos y los libros ilustrados. Puede que disfrute méas ordenando objetos, apilando
bloques y mirando a las personas que hablando con ellas. Muéstrale como se hace algo y lo mas probable es que pronto pueda hacerlo solo. Usa la vista
para comparar las formas de las letras de sus libros, sus bloques y las sefiales o las etiquetas, y con frecuencia puede recordar lo que ha visto. Le encanta
mirarte. Por lo general es asi como aprende.

Aunque en esta etapa el nifio tiene mucha capacidad visual, -Reconocimiento de las letras y los

resulta beneficioso estimularle el oido y el tacto. sonidos

-Capacidad de observar
-Resolucion de problemas

En este juego debes turnarte para escribir letras en el aire con el dedo y adivinar de qué letra se trata. También se puede escribir la letra en la espalda del
otro, o jugar en la oscuridad a escribir letras en el techo o en la pared con una linterna.

Escribe una letra en una pizarra con una esponja pequefia humedecida. Pidele al nifio que diga rapidamente de qué letra se trata, antes de que
desaparezca. Cuando el nifio conozca la letra, mira si la puede escribir.

Cuando el nifio pueda reconocer todas las letras del alfabeto, prueba con esta variante: pidele que diga laletra en voz alta y luego mas.y mas bajo a medida
que la letra desaparece.
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CODIGO | E34-7

Actividades para el aprendizaje auditivo

En su etapa de aprendizaje auditivo a los nifios le encantan las repeticiones y los versos. Canta con él la cancion del abecedario. Probablemente sabe
muchas letras de canciones y puede recitar de memoria los libros que le has leido; jhasta habra quien crea que puede leer! Disfruta con el sonido de tu voz
(especialmente si le cantas o le lees), el de su propia voz (puede tender a hablar mucho) y con muchos tipos de musica. jTen cuidado con lo que dices, es
normal que lo recuerde todo!

Aunque en esta etapa el nifio tiene mucha capacidad auditiva,
resulta beneficioso estimularle los sentidos de la vista y el tacto. -Reconocimiento de las letras y los
sonidos

-Reconocimiento de las palabras
-Habilidades de motricidad simple
Vv precisa

Aiiadiéndole algunas cosas puedes convertir la cancion del alfabeto en una experiencia de aprendizaje en que estén implicados los sentidos.
Muchos nifios aprenden el alfabeto con esta cancién, les encanta recitarla una y otra vez y se sienten orgullosos cuando la pueden cantar correctamente.

Prueba estas ideas sobre juegos en que estan implicados los sentidos y ayuda al nifio a aprender mas sobre el lenguaje y a mejorar sus habilidades
auditivas.

Cuando el nifio cante la cancion del abecedario, muéstrale como aplaudir o dar golpecitos con los pies para seguir el ritmo; o haz de ésta una experiencia
méas musical dandole un instrumento sencillo que pueda tocar mientras canta. Prueba con cascabeles en la mufieca (o en el tobillo). Otros instrumentos que
no requieren de movimientos muy coordinados las manos son el tridngulo, el pandero o los tambores de juguete.

Muestra al nifio que incluso los objetos cotidianos puede producir sonidos interesantes: golpear bloques y cajas con palos o sacudir botellas llenas de
piedritas o botones, cascabeles o sonajas.

Anima al nifio a que emplee distintos tonos y voces cuando canta la cancion del abecedario. ¢ Puede susurrarla? 40 cantarla en voz muy alta? ;o cantarla
con voz muy alta y después muy baja? Puede intentar hacer el sonido del pato o el del raton, o el grufiido del perro. Hazlo sonreir cantndole la cancién con
una voz divertida. Turnate para cantar con voces divertidas.

Es posible que al nifio le guste cantar la cancién primero muy despacio y luego muy rapido.

La versatilidad vocal permite una excelente practica auditiva y linguistica que contribuye al desarrollode la-lectura. Cuando el nifio aprende a escuchary a
hacer diversos sonidos emplea la habilidad necesaria para notar las diferencias de los sonidos.de las letras — B, D, P,y T

Invita al nifio a que baile por la habitacion mientras canta la cancién del abecedario. Dale accesorios para que se.inspire en ellos para sus movimientos; por
ejemplo cintas, una bufanda larga o un trozo de tela ligera. ¢ Es capaz de bailar con zapatillas de bailarina? Puede marchar y seguir el ritmo como un soldado
0 zapatear como un bailarin de ballet.
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Mientras el nifio canta puedes sefialar las letras en una tabla del alfabeto o en fichas de letras para que establezca la relacion entre las letras que ve y su
sonido.

Canta la cancién del abecedario y detente en cualquier punto para pedirle al nifio que diga la letra que sigue. Animalo para que busque la letra en la tabla del
alfabeto o entre las fichas de letras.

Pon en circulo un juego de letras grandes, desde la A hasta la Z. A medida que canta las letras puede ir pisandolas. Puede catar despacio al principio e ir
aumentando la velocidad de la cancion.
También puedes cantar tu la cancion, detenerte en un punto y decir “jAlto!”. Entonces el nifio tiene que decir la letra en la que se encuentra.

Graba en video al nifio cuando canta y baila y después ponle la cinta. Disfrutara escuchando su propia vos y viendo sus movimientos.

El nifio se divertira viendo a su titere favorito cuando canta y baila la cancién del abecedario. Tu puedes hacer una marioneta sencilla atando cintas a las
manos de un mufieco de peluche pequefio.

CODIGO | E34-8

Actividades para el aprendizaje tactil.

En cuanto al sentido del tacto, con frecuencia encontraras al nifio en la caja de arena, construyendo un castillo. Es muy probable que le guste construir cosas
para derribarlas después sélo para ver lo que pasa. Los juguetes que se pueden manipular son sus favoritos, de modo que puede aprender el alfabeto
recogiendo fichas de letras, dibujando letras con el dedo, o sintiéndolas. Aprende por imitacién, de modo que jten cuidado con lo que haces!

Aunque en esta etapa al nifio le gusta mucho aprender tocando cosas, -Reconocimiento de letras
haciéndolas y moviéndolas, también puede agudizar sus habilidades visuales

y auditivas mediante actividades que involucren estos sentidos. Predicgen

-Habilidades creativas y de pensar
-Mediciones
-Comparacion y hacer forma de

El nifio puede aprender las letras y sus formas si hacen juntos galletas en forma de letras. letras

Todos los sentidos entran en juego cuando se hacen galletas en forma de letras. Elnifio te ayudard a medir y mezclar los ingredientes, a amasar y a dar
forma a las letras, tal vez copiandolas de la tabla del abecedario o de sus fichas de letras. Al tiempo que disfruta con esto, también se deleitara con el olor
que sentira a su alrededor, y, cuando las galletas salgan del horno, probando el delicioso resultado. Decir las letras en voz alta a medida que las formais.
Habras creado una experiencia sensorial completa para el nifio.
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Una cucharadita de levadura rapida
Una taza de agua

Una cucharadita de azucar

Dos tazas de harina

Una cucharadita de aceite

e Taza de medir
Cuchara de madera
Tazon

e Cuchillos y tenedores de plastico

o Palillos para modelar

e Tabla de madera

e  Papel de hornear

e  Primero tienes que calentar el horno a 200 grados centigrados. Sélo un adulto debera encargarse de usarlo.

o Mide el agua, el azlcar y la levadura, ponlas en una cuenco y mézclalas espera dos o tres minutos hasta que la levadura se ablande.

¢ Afade una taza de harina y remueve; afiade el aceite, sal y la otra taza de harina.

e  Espolvorea harina en una tabla de madera. Coloca la masa en la tabla y amasa durante unos cinco minutos. Si la masa se te paga en las manos,

puedes afiadir un poco de harina.

Pon la masa en el tazon y clbrela durante 45 minutos para que crezca.

e Forma una bola con la masa y sepérala en porciones pequefias.

o Dale alas porciones de masa forma de letras. Para ello, emplea cuchillos y tenedores de plastico y palillos de modelar. Puedes hacer las letras del
nombre del nifio o las del de otros miembros de la familia, o incluso las de la mascota.

o Pon las letras sobre papel de hornear y mételas en el horno durante 15 minutos.

Ayudar a medir, a poner y a mezclar los ingredientes.

Tocar la levadura con el dedo para ver si se ha ablandado.

Espolvorear harina sobre la tabla y trabajar la masa.

Decidir qué letras hacer.

Ayudar a formar las letras con ayuda de fichas de letras o la tabla del alfabeto si es-necesario.
Mirar la masa de vez en cuando para que vea como crece.

Mientras crece la masa y mientras las letras se cuecen, lee con el nifio un libro de las letras y canta con €l.la-canciéndel alfabeto.
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CODIGO | E34-9

Grandes juegos de letras.

Al incorporar la vista, el oido y el tacto, el enfoque multisensorial resulta muy adecuado para todo tipo de aprendizaje. Tanto si el nifio esta en la etapa de
aprendizaje visual como en la de auditivo o tactil, la estimulacidn simultdnea de los sentidos afianzara sus habilidades fuertes y fortalecera las débiles.
Puesto que las técnicas multisensoriales requieren mucha accién e interaccion, resultan ideales para nifios activos en edad preescolar que disfrutan cuando
aprenden haciendo las cosas. jAdemas, el aprendizaje multisensorial es como un juego, siempre resulta divertido!

-Reconocimiento de letras y
Convierte los juegos en experiencias de aprendizaje de las letras nombre

con estas entretenidas actividades que ensefian el abecedario. -Reconocimiento del mundo
-Habilidades de motricidad precisa
-Integracion de los sentidos

Aprovecha el gusto del nifio por los juegos para introducir y reforzar el conocimiento de las letras y los sonidos. Prueba con estos entretenidos juegos
multisensoriales:

El nifio disfrutara corriendo por la casa en busca de tarjetas de letras escondidas. Cada vez que encuentre una tiene que decirlo en voz alta. Cuando las
haya encontrado todas puedes darle un pequefio premio.

Jugad a la rayuela pero en vez de numeros, pon letras en los cuadros.

Haz dos juegos de tarjetas con las letras del alfabeto, uno con las minusculas y el otro con las mayUsculas. El juego consiste en que el nifio haga las parejas
de letras mayusculas y mindsculas.

Pon en el suelo tarjetas con las letras de manera que formen un circulo. Pon musica de marchas y dile al nifio que marche sobre las tarjetas al ritmo de la
musica. Cuando detengas la musica, el nifio debera detenerse y decir el nombre de la letra sobre la que se encuentra. Quita esa letra y contintia con el juego
hasta que sélo quede una letra..

Envez de Xy O, juega con letras b y d mintsculas. Estas son de las letras mas dificiles de entender para el nifio pues son muy parecidas. También puedes
elegir cualquier pareja de letras que el nifio tenga problemas para identificar, o dejar que él elija las letras que desee. Esta es una manera divertida de
practicar la diferenciacién visual.
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CODIGO | E34-10

Diversion Auditiva

Los bebés bonitos botan bolas — Si el nifio oye estas palabras, ¢podria darse cuenta de que casi todas empiezan por B? Comprender que las letras
representan sonidos es un paso esencial para el aprendizaje de la lectura y la escritura. Las actividades multisensoriales que hay a continuacién te ayudaran
a abrir los oidos del nifio a los sonidos de las letras.

En la etapa de aprendizaje auditivo es posible que el nifio sea mas habil
distinguiendo letras y sonidos, pero incluso en la etapa de aprendizaje -Reconocimiento de letras y del
visual y tactil pueden aprender a escuchar y a escuchar para aprender. sonido

-Reconocimiento de palabras
-Habilidades auditivas y visuales
-Habilidades de motricidad precisa

Este es un entretenido juego ideado para ensefiar letras y sonidos.

Mediante la vista, el sonido y el tacto, con esta version del “Veo veo” el nifio aprendera mas sobre las letras, especialmente sobre su sonido. Hay tres niveles
de dificultad y unas cuantas variaciones para que crees el juego adecuado para el nifio T.

El nifio oye tus instrucciones y busca un objeto que empiece por la letra que le digas.

Para nifios de menos de tres afios. Haz que el juego sea muy visual y concreto. El objeto que busca debe estar cerca para que el nifio pueda establecer la
relacion facilmente. Se trata de que el nifio acierte y tenga la sensacion de haberlo conseguido.

Empieza ensefiandole una bandeja con cuatro o cinco objetos, por ejemplo un lapiz, un bloque, una moneda, un reloj. Di la consonante inicial: L-L-L-L -lapiz,
B-B-B-B-bloque, M-M-M-M-moneda, R-R-R-R-reloj. Elige sonidos iniciales sélo de consonantes (en este nivel no se debe emplear vocales iniciales) que no
sean compuestas (‘II” de “llave”).

Entonces di: “Veo veo en la bandeja una cosa que empieza por L-L-L-L .” El nifio encuentra el 1&piz, lo coge y dice: “jLapiz!”

Puedes jugar con objetos de una ilustracion de un libro. También puedes jugar con los animalitos del juego ZOO ABC. Al recorrer el camino del
abecedario y pulsar una letra, el juguete le dira qué letra es y el sonido del animal correspondiente a dicha letra.

En el nivel siguiente aumenta la dificultad y el campo de vision se amplia por ejemplo a la pared.o.al-suelo. Tienes que decir: “Veo veo una cosa que esta en
el suelo y que empieza por M-M-M-M " (una manta).

Puedes jugar con espacios mas grandes, por ejemplo, “una cosa en la-habitacion”, o “en la casa”. Incluso'se puede jugar en el jardin o en el parque.

Sigue ampliando poco a poco el espacio, lleva al nifio de las experiencias sencillas a niveles mas-complejos de abstraccion.y, al mismo tiempo, invitalo a que
aplique los sonidos de las letras a su mundo.

Si el nifio tiene dificultades en algin punto del juego, puedes indicarle pistas; por ejemplo, “Veo veo en el suelo una cosa que empieza por L-L-L-L”
y escribir la palabra. Cuando el nifio domine mejor el juego, simplemente eliminalas pistas.

El nifio aprendera los sonidos de las letras y muchas cosas mas si crea su propia lista de la compra.
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Se necesitan folletos de supermercados y anuncios de alimentos sacados de revistas, tijeras de punta chata , pegamento y una hoja grande de papel.
Enséfale al nifio los materiales y dile que haran juntos una lista de compras imaginaria.

Para empezar elige dos letras que tengan sonidos muy distintos, por ejemplo la My la D. Divide el papel en dos columnas y escribe M en la parte superior de
una columna D'y en la parte superior de la otra columna (tanto en mayUsculas como en minusculas).

Dile al nifio que te ayude a encontrar folletos y anuncios de alimentos que empiecen por las letras L y D. Ayldale a buscar leyendo en voz alta los anuncios,
exagerando el sonido de la letra inicial: “jSi, eso es una pizza!, jP-P-P-P-pizza! ; Pizza empieza por M o por D?" El nifio usara la vista para identificar
articulos e incluso puede que reconozca algunas palabras.

Cuando encuentre un articulo (“jSi! L-L-L-L-leche empieza por L!"). Ayuda al nifio a recortar la imagen (incluido el nombre del articulo) y a pegarla en la lista
de la compra en la columna apropiada.

o Lleva lalista de la compra al supermercado y anima al nifio para que trate de encontrar los alimentos de su lista. Cuando el nifio ve la relacion que
hay entre la lista escrita y los articulos reales estara estableciendo una relacion importante entre los sonidos y las letras y también experimentando
la utilidad de la lectura.

o Un nifio méas grande puede usar marcadores para escribir los nombres de los articulos que empiecen por L y D en vez de recortar y pegar
imagenes en su lista.

e  También podéis jugar empleando catalogos de jugueterias. Dile al nifio que haga una lista de los juguetes que le gustaria comprar y que empiecen
por dos o tres letras que elijas.

CODIGO | E34-11

Abecedario

-Reconocimiento del las letras y

sus sonidos.

-Reconocimiento de palabras
Estos divertidos juegos y actividades son indicados ensefar el alfabeto -Habilidades de observacion
empleando la vista, el oido y el tacto. -Resolucion de problemas

-Habilidades previas a la escritura
Habilidades de motricidad precisa
v sencilla

materiales para pintar o colorear

Es posible que al nifio le guste colorear el tablero (cartulina) con crayolas, marcadores o lapices de colores.

Necesitas: funda para hojas o plastico transparente adhesivo

Pon el tablero del juego en una funda para hojas o cubrelo con plastico adhesivo transparente — ahora sera reutilizable y se podra limpiar. El nifio puede
dibujar las letras del tablero con crayola y después podra borrarlas y empezar de nuevo.

El tablero de juego cortado en 27 cuadrados
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Pega los cuadrados en distintas paginas de un bloc de dibujo. El nifio puede pegar en cada pagina imagenes sacadas de revistas y catalogos o dibujar
objetos que empiecen por la letra correspondiente.

fichas para el juego (por ejemplo caramelos) y un dado

Los jugadores se turnan en tirar el dado y mueven su ficha un nimero de casillas igual al que nimero haya salido en el dado, desde la A hasta la Z. Por
ejemplo, con un tres iria a parar a la casilla de la C. Entonces el jugador tiene que decir el nombre de la letra y el de algo que empiece por esa letra; C es la
inicial de Caramelo. Para hacer el juego mas dificil, el jugador tiene que decir ademas otra palabra que empiece por la misma letra, por ejemplo, C de
Caballo.

dos ejemplares del tablero cortados en 27 cuadrados cada uno

Elige cinco pares de cuadrados de letras (dos de cada letra) y coldcalos boca abajo en una mesa o en el suelo. Por turnos, dar la vuelta a dos cuadrados. Si
la letra no es la misma, el jugador tendra que volver a poner a los cuadrados boca abajo. Si la letra es la misma, el jugador se queda con esos cuadrados y
los pone en su monton. Continuar jugando hasta que no queden cuadrados en la mesa.

un ejemplar del tablero cortado en 27 cuadrados (también se pueden usar fichas con las letras del alfabeto)

Coloca las letras o las fichas boca abajo en una mesa. Los jugadores tienen que coger las letras por turnos y en su turno, formar la letra con las manos, los
dedos y/o el cuerpo. El otro jugador o jugadores tienen que adivinar de qué letra se trata.

No es muy dificil cuando le has mostrado al nifio como se hace; por ejemplo, ponte en el suelo con los brazos y las piernas extendidos para formar la X o
curva los dedos indice y pulgar para formar la C. jUsad la imaginacién y divertios!

Haz del juego de hacer ABECEDARIOS POR TODA LA CASA una experiencia multisensorial pidiéndole al nifio que encuentre los objetos que aparecen en
el tablero y descritos en los acertijos. Cuando haya encontrado el objeto, di el nombre de la letra en voz alta ("B de Burbuja") y después el sonido de la letra
(B-B-B). Luego examinad el objeto juntos con la vista, el oido y el tacto, jy a veces el olfato!

A continuacién hay algunos consejos sobre la manera de examinar los objetos de forma multisensorial.

A de Arroz
Pidele al nifio que describa la forma del arroz y cdmo es al tacto. ¢ Es duro?¢De qué color es? ;,Codmo suena al morderlo? Escucha el sonido.

B de Burbuja
Haced burbujas. Dile al nifio que describa las burbujas. ¢ Son suaves brillantes y redondas? ; Se-puede ver a través de ellas? ; Flotan? ; Qué pasa al tocarlas
con el dedo? Si se queda muy quieto alguna puede caerle en la mano.  Qué se siente?

C de Copa
Dale al nifio una copa con agua. ¢ La copa es dura, suave y redonda? 4 Es alargada? ; Se ve lo que hay dentro? ;Puede ver/a través del agua? ;qué se
siente al tocar el agua? ;A qué sabe el agua? Pidele que ponga agua y escuche el sonido.

D de Dado
Haz que el nifio coja un dado. ¢ Es duro? ; Es cuadrado? ¢ Qué ruido hace al tirarlo sobre una mesa? jSuena distinto si se tira sobre un cristal? ; Son iguales
sus caras? Pidele al nifio que dibuje su forma en el aire con el dedo.
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CODIGO | E34-12

Partes de los animales

Haz que el nifio haga parejas con las mitades de distintos animales, o deja que se divierta creando animales disparatados.

Imagenes de animales sacadas de revistas o libros ilustrados baratos
Tijeras

Pegamento

Hojas de cartulina

Mesa o el suelo

1. Recorta las imagenes de varios animales.

2. Corta las imagenes por la mitad, separando la parte de la cabeza de la cola.

3. Pon las mitades delanteras en el suelo o en la mesa frente al nifio.

4. Saca una de las partes traseras y haz que el nifio la empareje con la mitad delantera correspondiente.
5. Haz que pegue en una cartulina los animales que haya completado.

6. Repite el procedimiento hasta que todos los animales estén completos.

Después de recortar las figuras guarda las tijeras. Asegurate de que el nifio no se ponga pegamento en la boca.

CODIGO | E34-13

jSalta, baila, gira y brincal

El nifio debe escuchar con atencién unas sencillas instrucciones. Si no es asi, acabara dando saltitos cuando se le pida.

Superficie grande

1. Poner en una superficie grande y libre de obstaculos para que el nifio tenga suficiente espacio.

2. Pidele que haga una de las siguientes cosas: dar saltitos, dar saltos grandes, irde cojito o hacer piruetas y haz que responda de la manera apropiada.
3. Dale otra orden y haz que cambie a esa actividad.

4. Sigue dandole érdenes, pero cada vez mas rapido hasta que empiece a reir a carcajadas.

5. Juega de nuevo afiadiendo érdenes, por ejemplo las de bailar, girar, aplaudir, abrir y cerrar las piernas.mientras salta; etc.

: Si el nifio se confunde o se frustra, dale las 6rdenes més despacio o deja de jugar.
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CODIGO | E34-14

Adivina el final

Ensena al nifio a imaginar el fin de un cuento. Después podra aplicar esta habilidad a todo tipo de tareas cognitivas, especialmente a la resolucién de
problemas.

Libro de cuentos ilustrado con un final emocionante

1. Busca un lugar comodo y agradable para leer.

2. Léele al nifio una parte del cuento y detente antes de llegar al final.
3. Pidele que te diga qué cree que pasara.

4. Animalo para que piense en varios finales posibles.

5. Lee el resto del cuento para ver como termina.

6. Compara con el nifio el final del libro y los que él invento.

7. Repite el juego con otros libros.

Es una buena idea elegir cuentos con final feliz, en los que los problemas ya se hayan resuelto y las soluciones sean satisfactorias; de otro modo
el nifio podria frustrarse.

CODIGO | E34-15

Baile de los paiuelos

Resulta sorprendente que unos cuantos pafiuelos puedan despertar la creatividad del nifio y mejorar sus habilidades motrices sencillas. jPon musica y mira
como vuelan los pafiuelos!

Dos pafiuelos grandes, al menos del tamafio del nifio
Espacio grande
Reproductor de casetes y musica grabada

1. Haz un nudo en un extremo de cada uno de los pafiuelos.

2. Pon masica.

3. Haz que el nifio coja los pafiuelos por los nudos y los agite.

4. Animalo para que siga el ritmo de la mUsica y mueva el cuerpo para que‘los pafiuelos vuelen mas.
5. Haz que invente un baile de pafiuelos que siga el ritmo de la musica.

Asegurate de que no haya obstaculos en la habitacién. No ates los pafiuelos al nifio pues podria tropezar y caerse.
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CODIGO | E34-16

¢ Qué falta?

Resulta divertido para el nifio descubrir qué objeto falta, especialmente si eliges objetos que despierten su interés.

Grupo de entre seis y ocho objetos, por ejemplo un juguete, una golosina,
un libro, una prenda de vestir, etc.

Mesa o el suelo

Manta o toalla

1. Pon los objetos en el suelo 0 en una mesa, frente al nifio.

2. Después de que los haya examinado di sus nombres uno a uno en voz alta.
3. Cubre los objetos con una manta o una toalla.

4, Repasa los nombres de los objetos.

5. Quita uno de los objetos sin dejar que el nifio lo vea.

6. Quita la manta y di los nombres de los objetos que quedan.

7. PregUntale al nifio cual falta.

8. Repite los pasos quitando cada vez un objeto distinto.

9. Relne otro grupo de objetos y juega de nuevo.

Asegurate de que sean objetos que el nifio pueda manipular con seguridad.

CODIGO | E34-17

"Todo sobre mi"

Ayuda al nifio a crear un libro muy especial en el cual él sea el protagonista.

Hojas de papel

Revistas con im&genes

Fotografias del nifio y de otros miembros de la familia
Dibujos del nifio

Tijeras

Pegamento

Boligrafo

Engrapadora

1. Reline elementos visuales que sean importantes para el nifio, incluidos dibujos suyos,imagenes de revistas que le gusten, fotografias de la familia, etc.
2. Pega las imagenes en hojas de papel.

3. Haz que el nifio describa el significado de cada dibujo y escribe esa informacion en'la parte inferior de la pagina.

4. Une todas las paginas con la engrapadora y pon una pagina de titulo que diga “Todo sobre mi”

5. Cuando esté acabado, lee el libro con el nifio.

Si vas a emplear fotografias familiares que no quieras estropear, haz copias de ellas. Tencuidado al usar las tijeras cerca del nifio.
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CODIGO | E34-18

iYo puedo hacerlo!

Ayuda al nifio a que se dé cuenta de las cosas maravillosas que puede hacer. Esta es una buena manera para aumentar la autoestima y la confianza en si
mismo.

Revistas con imagenes o libros didacticos ilustrados.

1. Busca revistas o libros ilustrados que ensefien a los nifios a hacer cosas.

2. Preguntale al nifio si es capaz de hacer lo que se le muestra.

3. Pidele que explique como hacerlo.

4. Permite que el nifio opine sobre el trabajo.

5. Si dice que hay algo que no puede hacer, preguntale por qué no.

6. Discute con él todo lo que ti puedes hacer y lo que no. Explicale bien como hacerlo o por qué no se puede.

Elige muchas figuras de actividades que el nifio sepa realizar, de modo que no se sienta frustrado. No lo presiones para que haga cosas para las
cuales no esta preparado.

CODIGO | E34-19

El super megafono

A veces lo Unico que se necesita para animar al nifio a que emplee mas palabras es darle algo con lo que hablar, por ejemplo, un megéfono.

Tubo de rollo de papel de cocina
Calcomanias, plastico adhesivo impreso 0 marcadores lavables.

1. Coge un tubo vacio de papel de cocina.

2. Decora el tubo con calcomanias, plastico adhesivo o marcadores lavables.

3. Muestra al nifio como funciona el megéfono, hablando primero sin él y después a través de él.
4. Pidele que cuente historias empleando el megéfono.

No dejes que el nifio corra con el megéafono en la boca. Podria tropezar y hacerse dafio.
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Actividades para Ninos de 4 a 5 anos.

CODIGO | E45-1

Animales Andantes

El nifio se divertird caminando como los animales. Ayudale a que use la imaginacion para mover los brazos, las piernas, la cabeza y el cuerpo.

Habitacién grande

Libros ilustrados en los que haya animales que caminen de maneras -Habilidades de clasificacion

diferentes, por ejemplo patos, cangrejos, ranas, canguros, elefantes, -Representacion teatral

orugas, conejos, focas, serpientes, etc. -Expresion de emociones
-Desarrollo de los movimientos
simples

. L . . -Habilidades sociales
1. Hojea varios libros ilustrados de animales.

2. Léele al nifio y animalo para que camine como los animales de los libros.
3. Ayudale describiendo los movimientos y haciéndolos si es necesario. Por ejemplo, explicale cdmo caminan los patos, dile que los cangrejos caminan de
lado, que el canguro salta, que el elefante se balancea, que la oruga arquea el cuerpo y lo extiende hacia delante, que el conejo da saltitos, que la foca se
desliza, que la serpiente repta, etc.

Asegurate de que no haya obstaculos en el espacio de juego.

CODIGO | E45-2

Construye una casa

Ayuda al nifio a construir su primera casa. So6lo necesitards una caja grande de carton, algunos materiales para manualidades jy mucha imaginacion!

-Habilidades conectividad de

Caja grande de carton .
pensamiento

Tijeras, cuter

Cinta canela -Creatividad e imaginacion

Marcadores lavables, acuarelas, calcomanias, y otros materiales de -Desarrollo de los movimientos

decoracion simples y de los precisos
-Autoestima

1. Pide una caja grande en una tienda de electrodomésticos o, si la has guardado, usa la de la nevera, la lavadora o de un televisor grande.

2. Haz una puerta en un lado de la caja cortando horizontalmente la parte superior, luego la lateral y por.ditimo la inferior, a la misma distancia de la superior.
Marca la parte lateral que no se ha cortado para que haga las veces de bisagra y la puerta se pueda-abrir.-y-cerrar.

3. Haz ventanas mediante la misma técnica. Se pueden cortar los cuatro lados, de manera que:las ventanas estén siempre abiertas, o se puede dejar un lado
sin cortar para que el nifio pueda abrirlas y cerrarlas.

4. Usa cinta canela para reforzar los aguijeros, eliminar las asperezas de los bordes y fortalecer la base.

5. Ayuda al nifio a decorar la casa con marcadores, calcomanias y otros elementos decorativos.

6. Haz que amueble la casa con sillas pequefias, almohadas, juguetes, y otros objetos de casa, jlo que él desee!

7. jPon al nifio a jugar en la casal

Ten cuidado al usar el cuter cerca del nifio. Emplea pinturas y rotuladores no téxicos, lavables y seguros para el nifio.
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CODIGO | E45-3

Juego de las formas

A esta edad, el cuerpo del nifio es flexible y puede girarlo para hacer varias figuras. jMira todas las figuras que puede hacer!

Cuerda de igual longitud a la de tu hijo medido desde los pies hasta la -Habilidades cognitivas de
punta de los dedos con los brazos en alto pensamiento
Tijeras

-Desarrollo de los movimientos
simples

-Conciencia de si mismo
-Relaciones espaciales

Espacio en el suelo

1. Corta una cuerda de igual longitud que la del nifio con los brazos en alto.

2. Retira del suelo los obstaculos que pueda haber.

3. Estira la cuerda en el suelo y haz que el nifio se tienda sobre ella.

4. Gira la cuerda de modo que forme una curva y haz que el nifio se tienda sobre ella formando la misma curva.

5. Modifica la forma de la cuerda para crear nuevas formas para que el nifio las siga con el cuerpo, por ejemplo, una curva en S, una V, una linea
serpenteante, un circulo, un tridngulo, un cuadrado, etc.

Asegurate de que la superficie de juego esté despejada y limpia para que el nifio pueda tenderse en ella.

CODIGO | E45-4

Carrera de obstaculos

A medida que los nifios van aprendiendo a hacer cosas nuevas con el cuerpo, les encantan los nuevos retos. jY al parecer nunca se cansan de los recorridos
con obstaculos!

+ Habitacion grande con obstéculos como almohadas y cojines, mantas y -Causas y efectos
sabanas, cajas de carton grandes, sillas y mesas, tazones, cubos, cestos, -Habilidades cognitivas de

aros, llantas, cuerdas, juguetes blandos y bloques pensamiento

-Desarrollo de los-movimientos
simples

-Resolucion de problemas
-Conciencia de si mismo
-Relaciones espaciales

1. Reune varios objetos que permitan que el nifio pueda sortear pasando por encima de ellos, por debajo, rodeandolos o pasando-entre.ellos.
2. Coloca los objetos a lo largo de un recorrido.

3. pon al nifio al principio del recorrido y dile que intente seguirlo hasta el final.

4. Mira como se enfrenta a los obstaculos y animalo para que consiga superarlos todos.

asegurate de que el nifio pueda pasar por los obstaculos sin hacerse dafio, no uses objetos que se puedan romper ni que tengan bordes
afilados.
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CODIGO | E45-5

Picnic con peluches

Es sorprendente lo mucho que aprende el nifio con cada actividad; jincluso en un picnic con sus peluches!

Uno o dos peluches -Habilidades cognitivas de
Bocadillos, bebidas, galletas y otras golosinas pensamiento
Cesto de picnic -Desarrollo de los movimientos
Manta de picnic precisos
-Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario
-Representacion teatral/expresion
propia

1. Dile al nifio que invite a sus peluches a un picnic. . )
2. Prepara bocadillos, refrigerios y bebidas. -Interaccion social
3. Pon la comida en un cesto de picnic. Pon también una manta de picnic.

4. Ve con los peluches y el cesto, busca un lugar bonito para el picnic. Disfruten juntos de la comida al tiempo que hablan de diversas cosas. jNo te olvides
de incluir a los peluches en la conversacion!

Ensénale al nifio a empaquetar la comida correctamente para que no se estropee. Si el picnic es dentro de la casa, asegurate de que la comida y
las bebidas estén en recipientes que no se rieguen sobre el suelo o la alfombra.

CODIGO | E45-6

Actividades para el aprendizaje visual

El aprendizaje visual del nifio incluye el dibujo y la pintura, los colores vivos.y-los libros ilustrados. Puede que disfrute més ordenando objetos, apilando
blogues y mirando a las personas que hablando con ellas. Muéstrale cémo se hace algo'y lo més probable es que pronto pueda hacerlo solo. Usa la vista
para comparar las formas de las letras de sus libros, sus bloques y las sefiales o las etiquetas, y con frecuencia.puede recordar lo que ha visto. Le encanta
mirarte. Por lo general es asi como aprende.

Aunque en esta etapa el nifio tiene mucha capacidad visual,
resulta beneficioso estimularle el oido y el tacto. -Reconocimiento del las letras y los

sonidos.
-Capacidad.de observacion
-Resolucion de problemas

En este juego deben turnarse para escribir letras en el aire con el dedo y adivinar.de qué letra se trata. También se puede escribir la letra en la espalda del
otro, o jugar en la oscuridad a escribir letras en el techo o en la pared con unadinterna:
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Escribe una letra en una pizarra con una esponja pequefia humedecida. Pidele al nifio que diga rapidamente de qué letra se trata, antes de que
desaparezca. Cuando el nifio conozca la letra, mira si la puede escribir.

Cuando el nifio pueda reconocer todas las letras del alfabeto, prueba con esta variante: pidele que diga la letra en voz alta y luego mas y mas bajo a medida
que la letra desaparece.

CODIGO | E45-7

Actividades para el aprendizaje auditivo

En su etapa de aprendizaje auditivo a los nifios le encantan las repeticiones y los versos. Canta con él la cancion del abecedario. Probablemente sabe
muchas letras de canciones y puede recitar de memoria los libros que le has leido; jhasta habra quien crea que puede leer! Disfruta con el sonido de tu voz
(especialmente si le cantas o le lees), el de su propia voz (puede tender a hablar mucho) y con muchos tipos de musica. jTen cuidado con lo que dices, es
normal que lo recuerde todo!

Aunque en esta etapa el nifio tiene mucha capacidad auditiva,
resulta beneficioso estimularle los sentidos de la vista y el tacto. -Reconocimiento del las letras y los
sonidos.

-Reconocimiento de las palabras
-Habilidades de motricidad simple
y precisa

Anadiéndole algunas cosas puedes convertir la cancion del alfabeto en una experiencia de aprendizaje en que estén implicados los sentidos.
Muchos nifios aprenden el alfabeto con esta cancién, les encanta recitarla una y otra vez y se sienten orgullosos cuando la pueden cantar correctamente.

Prueba estas ideas sobre juegos en que estan implicados los sentidos y ayuda al nifio a aprender més sobre el lenguaje y a mejorar sus habilidades
auditivas.

Cuando el nifio cante la cancion del abecedario, muéstrale cémo aplaudir o dar golpecitos con los pies para seguir el ritmo; o haz de ésta una experiencia
méas musical dandole un instrumento sencillo que pueda tocar mientras canta. Prueba con cascabeles en la mufieca (o en el tobillo). Otros instrumentos que
no requieren de movimientos muy coordinados las manos son el triangulo, la pandereta o los tambores de-juguete.

Muestra al nifio que incluso los objetos cotidianos puede producir sonidos interesantes: golpear bloques y cajas con palos o sacudir botellas llenas de
botones, cascabeles o piedritas.

El ritmo y el movimiento proporcionan facilidades de movimiento y auditivas que ayudan al nifio.a‘recordar el orden de las letras en la cancién.

Anima al nifio a que emplee distintos tonos y voces cuando canta la cancién del abecedario. ; Puede susurrarla? 40 cantarla en voz muy alta? ;0 cantarla
con voz muy alta y después muy baja? Puede intentar hacer el sonido del pato o el del raton, o el grufiido del perro. Hazlo sonreir cantandole la cancidn con
una voz divertida. Turnarse para cantar con voces divertidas.

Es posible que al nifio le guste cantar la cancién primero muy despacio y luego muy répido.
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La versatilidad vocal permite una excelente practica auditiva y linglistica que contribuye al desarrollo de la lectura. Cuando el nifio aprende a escuchary a
hacer diversos sonidos emplea la habilidad necesaria para notar las diferencias de los sonidos de las letras — B, D, P,y T

Invita al nifio a que baile por la habitacién mientras canta la cancion del abecedario. Dale accesorios para que se inspire en ellos para sus movimientos; por
ejemplo cintas, una bufanda larga o un trozo de tela ligera. ¢ Es capaz de bailar con zapatillas de bailarin? Puede marchar y seguir el ritmo como un soldado
0 zapatear como un bailarin de ballet.

Mientras el nifio canta puedes sefialar las letras en una tabla del alfabeto o en fichas de letras para que establezca la relacién entre las letras que ve y su
sonido.

Canta la cancién del abecedario y detente en cualquier punto para pedirle al nifio que diga la letra que sigue. Animalo para que busque la letra en la tabla del
alfabeto o entre las fichas de letras.

Pon en circulo un juego de letras grandes, desde la A hasta la Z. A medida que canta las letras puede ir pisandolas. Puede catar despacio al principio e ir
aumentando la velocidad de la cancion.
También puedes cantar tu la cancion, detenerte en un punto y decir “jAlto!”. Entonces el nifio tiene que decir la letra en la que se encuentra.

Graba en video al nifio cuando canta y baila y después ponle la cinta. Disfrutara escuchando su propia voz y viendo sus movimientos.

El nifio se divertira viendo a su titere favorito cuando canta y baila la cancién del abecedario. Tu puedes hacer una marioneta sencilla atando cintas a las
manos de un mufieco de peluche pequefio.

CODIGO | E45-8

Actividades para el aprendizaje tactil.

En cuanto al sentido del tacto, con frecuencia encontraras al nifio en la caja de arena, construyendo un castillo. Es muy probable que le guste construir cosas
para derribarlas después sélo para ver lo que pasa. Los juguetes que:se pueden manipular son sus favoritos, de modo que puede aprender el alfabeto
recogiendo fichas de letras, dibujando letras con el dedo, o sintiéndolas. Aprende por imitacién, de modo.que jten cuidado con lo que haces!

Aunque en esta etapa al nifio le gusta mucho aprender tocando cosas,

haciéndolas y moviéndolas, también puede agudizar sus habilidades visuales -Reconocimiento de letras
. . . . . -Prediccion
y auditivas mediante actividades que involucren estos sentidos. . .
-Habilidades creativas y de pensar
-Mediciones

-Comparacion y hacer forma de
letras
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El nifio puede aprender las letras y sus formas si hacen juntos galletas en forma de letras.

Todos los sentidos entran en juego cuando se hacen galletas en forma de letras. El nifio te ayudara a medir y mezclar los ingredientes, a amasar y a dar
forma a las letras, tal vez copiandolas de la tabla del abecedario o de sus fichas de letras. Al tiempo que disfruta con esto, también se deleitara con el olor
que sentira a su alrededor, y, cuando las galletas salgan del horno, probando el delicioso resultado. Decir las letras en voz alta a medida que las formais.
Habras creado una experiencia sensorial completa para el nifio.

Una cucharadita de levadura rapida
Una taza de agua

Una cucharadita de azucar

Dos tazas de harina

Una cucharadita de aceite

Taza de medir

Cuchara de madera

Tazon

Cuchillos y tenedores de plastico
Palillos para modelar

Tabla de madera

Papel de hornear

Primero tienes que calentar el horno a 200 grados centigrados. Sélo un adulto deberé encargarse de usarlo.

Mide el agua, el azlcar y la levadura, ponlas en una cuenco y mézclalas espera dos o tres minutos hasta que la levadura se ablande.

Afade una taza de harina y remueve; afiade el aceite, sal y la otra taza de harina.

Espolvorea harina en una tabla de madera. Coloca la masa en la tabla y amasa durante unos cinco minutos. Si la masa se te paga en las manos,
puedes afiadir un poco de harina.

Pon la masa en el tazon y cubrela durante 45 minutos para que crezca.

Forma una bola con la masa y separala en porciones pequefias.

Dale a las porciones de masa forma de letras. Para ello, emplea cuchillos y tenedores de plastico y palillos de modelar. Puedes hacer las letras del
nombre del nifio o las del de otros miembros de la familia, o incluso las de la mascota:

Pon las letras sobre papel de hornear y mételas en el horno durante 15 minutos.

Ayudar a medir, a poner y a mezclar los ingredientes.

Tocar la levadura con el dedo para ver si se ha ablandado.

Espolvorear harina sobre la tabla y trabajar la masa.

Decidir qué letras hacer.

Ayudar a formar las letras con ayuda de fichas de letras o la tabla del alfabeto si es necesario.
Mirar la masa de vez en cuando para que vea como crece.

Mientras crece la masa y mientras las letras se cuecen, lee con el nifio un libro de las letras y canta con él la cancién del alfabeto.
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CODIGO | E45-9

Grandes juegos de letras.

Al incorporar la vista, el oido y el tacto, el enfoque multisensorial resulta muy adecuado para todo tipo de aprendizaje. Tanto si el nifio esta en la etapa de
aprendizaje visual como en la de auditivo o tactil, la estimulacidn simultanea de los sentidos afianzara sus habilidades fuertes y fortalecera las débiles.
Puesto que las técnicas multisensoriales requieren mucha accion e interaccion, resultan ideales para nifios activos en edad preescolar que disfrutan cuando
aprenden haciendo las cosas. jAdemas, el aprendizaje multisensorial es como un juego, siempre resulta divertido!

Convierte los juegos en experiencias de aprendizaje de las letras -Reconocimiento de letras y
con estas entretenidas actividades que ensefian el abecedario. nombre
-Reconocimiento del mundo

-Habilidades de motricidad precisa
-Integracion de los sentidos

Aprovecha el gusto del nifio por los juegos para introducir y reforzar el conocimiento de las letras y los sonidos. Prueba con estos entretenidos juegos
multisensoriales:

El nifio disfrutara corriendo por la casa en busca de tarjetas de letras escondidas. Cada vez que encuentre una tiene que decirlo en voz alta. Cuando las
haya encontrado todas puedes darle un pequefio premio.

Jugad a la rayuela pero en vez de numeros, pon letras en los cuadros.

Haz dos juegos de tarjetas con las letras del alfabeto, uno con las mintsculas y el otro con las mayUsculas. El juego consiste en que el nifio haga las parejas
de letras mayusculas y mindsculas.

Pon en el suelo tarjetas con las letras de manera que formen un circulo. Pon musica de marchas vy dile al nifio que marche sobre las tarjetas al ritmo de la
musica. Cuando detengas la musica, el nifio debera detenerse y decir el nombre de la letra sobre la que se encuentra. Quita esa letra y continta con el juego
hasta que sélo quede una letra..

Envez de Xy O, juega con letras b y d mintsculas. Estas son de las letras masdificiles de entender para el nifio pues son muy parecidas. También puedes
elegir cualquier pareja de letras que el nifio tenga problemas para identificar, o dejar que €l elija las letras.que desee. Esta es una manera divertida de
practicar la diferenciacién visual.
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CODIGO | E45-10

Diversion Auditiva

Los bebés bonitos botan bolas — Si el nifio oye estas palabras, ¢podria darse cuenta de que casi todas empiezan por B? Comprender que las letras
representan sonidos es un paso esencial para el aprendizaje de la lectura y la escritura. Las actividades multisensoriales que hay a continuacion te ayudaran
a abrir los oidos del nifio a los sonidos de las letras.

En la etapa de aprendizaje auditivo es posible que el nifio sea mas habil
distinguiendo letras y sonidos, pero incluso en la etapa de aprendizaje -Reconocimiento de las letras y del
visual y tactil pueden aprender a escuchar y a escuchar para aprender. sonido

-Reconocimiento de palabras
-Habilidades auditivas y visuales
-Habilidades de motricidad precisa

Este es un entretenido juego ideado para ensefiar letras y sonidos.

Mediante la vista, el sonido y el tacto, con esta versidn del “Veo veo” el nifio aprendera mas sobre las letras, especialmente sobre su sonido. Hay tres niveles
de dificultad y unas cuantas variaciones para que crees el juego adecuado para el nifio T.

El nifio oye tus instrucciones y busca un objeto que empiece por la letra que le digas.

Para nifios de menos de tres afios. Haz que el juego sea muy visual y concreto. El objeto que busca debe estar cerca para que el nifio pueda establecer la
relacién facilmente. Se trata de que el nifio acierte y tenga la sensacién de haberlo conseguido.

Empieza ensefidndole una bandeja con cuatro o cinco objetos, por ejemplo un 1&piz, un bloque, una moneda, un reloj. Di la consonante inicial: L-L-L-L -lapiz,
B-B-B-B-bloque, M-M-M-M-moneda, R-R-R-R-reloj. Elige sonidos iniciales sélo de consonantes (en este nivel no se debe emplear vocales iniciales) que no
sean compuestas (‘II” de “llave”).

Entonces di: “Veo veo en la bandeja una cosa que empieza por L-L-L-L .” El nifio encuentra el 1&piz, lo coge y dice: “jLapiz!”

Puedes jugar con objetos de una ilustracion de un libro. También puedes jugar con los animalitos del juego ZOO ABC. Al recorrer el camino del
abecedario y pulsar una letra, el juguete le dira qué letra es y el sonido del animal correspondiente a dicha letra.

En el nivel siguiente aumenta la dificultad y el campo de vision se amplia por ejemplo.ala pared o al suelo. Tienes que decir: “Veo veo una cosa que esté en
el suelo y que empieza por M-M-M-M” (una manta).

Puedes jugar con espacios mas grandes, por ejemplo, “una cosa enila habitacién”, o “en'la casa”. Incluso se puede jugar en el jardin o en el parque.

Sigue ampliando poco a poco el espacio, lleva al nifio de las experiencias sencillas a niveles' mas complejos de abstraccion y, al mismo tiempo, invitalo a que
aplique los sonidos de las letras a su mundo.

Si el nifio tiene dificultades en algin punto del juego, puedes indicarle pistas; por ejemplo, “Veo veo en el'suelo una cosa que empieza por L-L-L-L”
y escribir la palabra. Cuando el nifio domine mejor el juego, simplemente elimina las pistas.

El nifio aprendera los sonidos de las letras y muchas cosas mas si crea su propia lista de la.compra.
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Se necesitan folletos de supermercados y anuncios de alimentos sacados de revistas, tijeras de punta chata , pegamento y una hoja grande de papel.
Enséfale al nifio los materiales y dile que haran juntos una lista de compras imaginaria.

Para empezar elige dos letras que tengan sonidos muy distintos, por ejemplo la My la D. Divide el papel en dos columnas y escribe M en la parte superior de
una columna D'y en la parte superior de la otra columna (tanto en mayUsculas como en minusculas).

Dile al nifio que te ayude a encontrar folletos y anuncios de alimentos que empiecen por las letras L y D. Ayldale a buscar leyendo en voz alta los anuncios,
exagerando el sonido de la letra inicial: “jSi, eso es una pizza!, jP-P-P-P-pizza! ; Pizza empieza por M o por D?" El nifio usara la vista para identificar
articulos e incluso puede que reconozca algunas palabras.

Cuando encuentre un articulo (“jSi! L-L-L-L-leche empieza por L!"). Ayuda al nifio a recortar la imagen (incluido el nombre del articulo) y a pegarla en la lista
de la compra en la columna apropiada.

o Lleva lalista de la compra al supermercado y anima al nifio para que trate de encontrar los alimentos de su lista. Cuando el nifio ve la relacion que
hay entre la lista escrita y los articulos reales estara estableciendo una relacion importante entre los sonidos y las letras y también experimentando
la utilidad de la lectura.

¢ Un nifio mas grande puede usar marcadores para escribir los nombres de los articulos que empiecen por L y D en vez de recortar y pegar
imagenes en su lista.

e También podéis jugar empleando catalogos de jugueterias. Dile al nifio que haga una lista de los juguetes que le gustaria comprar y que empiecen
por dos o tres letras que elijas.

CODIGO | E45-11

Abecedario
-Reconocimiento del las letras y
sus sonidos.
-Reconocimiento de palabras
Estos divertidos juegos y actividades son indicados ensefiar el alfabeto -Habilidades de observacion

-Resolucion de problemas
-Habilidades previas a la escritura
Habilidades de motricidad precisa
materiales para pintar o colorear v sencilla

empleando la vista, el oido y el tacto.

Es posible que al nifio le guste colorear el tablero (cartulina) con crayolas, marcadores o lapices.de-colores.

Necesitas: funda para hojas o plastico transparente adhesivo

Pon el tablero del juego en una funda para hojas o cubrelo con plastico adhesivo transparente — ahora sera reutilizable.y se podréa limpiar. El nifio puede
dibujar las letras del tablero con crayola y después podré borrarlas y empezar de nuevo.

El tablero de juego cortado en 27 cuadrados

Pega los cuadrados en distintas paginas de un bloc de dibujo. El nifio puede pegar en cada pagina imagenes sacadas de revistas y catélogos o dibujar
objetos que empiecen por la letra correspondiente.

fichas para el juego (por ejemplo caramelos) y un dado
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Los ju?adores se turnan en tirar el dado y mueven su ficha un numero de casillas igual al que nimero haya salido en el dado, desde la A hasta la Z. Por
ejemplo, con un tres iria a parar a la casilla de la C. Entonces el jugador tiene que decir el nombre de la letra y el de algo que empiece por esa letra: Ces la
|8|c£|)a|”de Caramelo. Para hacer el juego mas dificil, el jugador tiene que decir ademas otra palabra que empiece por la misma letra, por ejemplo, C de
aballo.

% B

dos ejemplares del tablero cortados en 27 cuadrados cada uno

Elige cinco pares de cuadrados de letras (dos de cada letra) y colocalos boca abajo en una mesa o en el suelo. Por turnos, dar la vuelta a dos cuadrados. Si
|a letra no es la misma, el jugador tendra que volver a poner a los cuadrados boca abajo. Sila letra es la misma, el jugador se queda con esos cuadrados y
los pone en su monton. Continuar jugando hasta que no queden cuadrados en la mesa.

un ejemplar del tablero cortado en 27 cuadrados (también se pueden usar fichas con las letras del alfabeto)

Coloca las letras o las fichas boca abajo en una mesa. Los jugadores tienen que coger las letras por turnos y en su turno, formar la letra con las manos, los
dedos y/o el cuerpo. El otro jugador o jugadores tienen que adivinar de qué letra se frata.

No es muy dificil cuando le has mostrado al nifio como se hace; por ejemplo, ponte en el suelo con los brazos y las piernas extendidos para formar la X o
curva los dedos indice y pulgar para formar la C. jUsad la imaginacion y divertios!

Haz del juego de hacer ABECEDARIOS POR TODA LA CASA una experiencia multisensorial pidiéndole al nifio que encuentre los objetos que aparecen en
el tablero y descritos en los acertijos. Cuando haya encontrado el objeto, di el nombre de la letra en voz alta ("B de Burbuja") y despues el sonido de la letra
(B-B-B). Luego examinad el objeto juntos con la vista, el oido y el tacto, jy a veces el olfato!

A continuacién hay algunos consejos sobre la manera de examinar los objetos de forma multisensorial.

A de Arroz
Pidele al nifio que describa la forma del arroz y cémo es al tacto. ¢ Es duro? ;De qué color es? ;Cdmo suena al morderlo? Escucha el sonido.

B de Burbuja
Haced burbujas. Dile al nifio que describa las burbujas. ; Son suaves brillantes y redondas? ;Se puede ver a través de ellas? ¢ Flotan? ;Qué pasa al tocarlas
con el dedo? Si se queda muy quieto alguna puede caeﬁe en la mano. ;Qué se siente?

C de Copa
Dale al nifio una copa con agua. ¢La copa es dura, suave y redonda? ¢ Es alargada? ;Se ve lo que hay dentro? ; Puede ver a traves del agua? ;qué se
siente al tocar el agua? ;A qué sabe el agua? Pidele que ponga agua y escuche el sonido.

D de Dado
Haz que el nifio coja un dado. ¢,Es duro? ¢ Es cuadrado? ;,Qué ruido hace al tirarlo sobre una mesa?. ¢, Suena distinto si se tira sobre un cristal? ;Son iguales
sus caras? Pidele al nifio que élbUJe su forma en el aire con el dedo.
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CODIGO | E45-12

Cuece el pastel de colores

Cocinar ayuda al nifio a adquirir muchas habilidades importantes. Hazlo con él siempre que puedas.

Preparado para tartas
Cuencos para mezclar -Causa y efectos

Cucharas para medir y mezclar . -Habilidades cognitivas de
Molde para tartas con la forma de un personaje, redondo o cuadrado pensamiento

Colorante para alimentos D llo de | imient
Trocitos de frutas confitadas de colores -Desarrofio de los movimientos

Azicar glas precisos

Tubos de crema o de nata, chocolate, etc. y otras decoraciones -Habilidades para las matematicas
comestibles (opcional) y para contar

Horno -Propiedades cientificas

-Interaccion social

1. Compra el preparado para tartas.

2. Ayuda al nifio a medir, poner, tamizar y mezclar segun las instrucciones del paquete.

3. Dile al nifio que afiada a la masa su colorante para alimentos favorito.

4. Haz que disponga el color de manera que forme un dibujo, 0 que lo mezcle con la masa si lo prefiere.

5. Afiade los trocitos de frutas confitadas y mezcla.

6. Pon la masa en un molde para tartas.

7. Hornea la tarta de acuerdo con las instrucciones del paquete.

8. Cuando la tarta esté fria, ayuda al nifio a extender la cubierta.

9. Si lo deseas, afiade detalles empleando tubos de crema, nata en spray, chocolate, etc. y otras decoraciones comestibles.
10. Sirve la tarta y ja comer!

Ten cuidado cuando con el nifio cuando esta cerca del horno y de utensilios de cocina calientes.

CODIGO | E45-13

La caja misteriosa

A los pequefios les encanta el misterio. Crea un misterio a partir de una simple caja escondiendoralgo misterioso dentro.

Varios objetos irrompibles que resulten familiares para el nifio, por

ejemplo, un zapato suyo, un juguete, su taza, su libro favorito, etc. Habilidadgs de clasifiga€ion

Bolsa de papel -Habilidades cognitivas de
Caja pequefia, por ejemplo, una de zapatos pensamiento
Cinta adhesiva -Imagenes mentales

-Resoluciones mentales
-Interaccion de problemas
-Interaccion social

1. Reune varios objetos familiares para el nifio y ponlos en la bolsa de papel para que el nifio no pueda verlos.
2. Dile al nifio que cierre los ojos y que saque un objeto de la bolsa y lo ponga en la caja.

3. Tapa la caja, ponle cinta adhesiva y dasela al nifio para que la sostenga.

4. Dile que dentro hay algo misterioso.
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5. Deja que calcule el peso, que sacuda la caja y que piense durante un rato.
6. Dale una pista sobre lo que hay en la caja y deja que piense qué puede ser.
7. Sigue dandole pistas hasta que adivine qué objeto hay en la caja.
8. Abre la caja, descubre el objeto y juega otra vez.

Asegurate de que todos los objetos se puedan manipular con seguridad y sean irrompibles.

CODIGO | E45-14

Siluetas de tiza

Convierte al nifio o la nifia en superhéroe, principe o princesa de cuento de hadas, monstruo, etc., con un poco de tiza.

Tizas de colores -Habilidades cognitivas de
Parque pensamiento
Dia soleado -Creatividad e imaginacion

-Representacion teatral
-Expresion de emociones
-Desarrollo de los movimientos
Simples y de los precisos

1. Un dia soleado, sal con el nifio y lleva unas cuantas tizas.

2. Dile al nifio que se ponga en una zona del parque con tierra fina y dibuja el contorno de su sombra.

3. Dile al nifio que afiada detalles dentro del contorno empleando tizas de distintos colores.

4. Animalo para que cree un personaje fantastico como un superhéroe, un principe o princesa, un monstruo, efc.
5. Deja que dibuje tantos personajes de tiza como desee.

Asegurate de que en el suelo no haya trozos de vidrio ni ninglin otro objeto peligroso.

CODIGO | E45-15

Historia fotografica

Resulta divertido ver fotografias familiares para evocar recuerdos. Mira si el nifio puede poner las fotografias en orden cronolégico.

Tres o cuatro fotografias de las vacaciones familiares, de la fiesta de -Habilidades cognitivas de

cumpleafios o de cualquier acontecimiento de la vida del nifio pens.a'mlento T
Mesa -Habilidades de clasificacion

-Desarrollo de los movimientos
precisos

-Habilidades previas a la lectura
-Comprension de secuencias y

series

-Interaccién social

1. Mezcla las fotografias y ponlas en la mesa.
2. Pidele al nifio que trate de recordar qué pasé primero y haz que elija la fotografia correspondiente.
3. Luego haz que elija la fotografia que representa lo que pasé después.
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4. Continta hasta que haya colocado todas las fotografias en orden cronologico.
5. Dile que cuente lo sucedido desde el principio hasta el fin. Hazle preguntas que le ayuden a recordar méas detalles.

Dile al nifio que manipule las fotografias con cuidado, o haz copias para que las use el nifio.

CODIGO | E45-16

Dibuja por turnos

Cuando se trata de acabar una obra de arte, dos cabezas piensan mas que una.

Dos hojas de papel grandes
Rotuladores o lapices lavables
Mesa

Temporizador

-Causas y efectos

-Creatividad e imaginacion
-Desarrollo de los movimientos
precisos

-Interaccion social

1. Dale al nifio una hoja de papel y quédate td con la otra.

2. Siéntate de frente al nifio, al otro lado de la mesa, y empezad a dibujar con los lapices o los rotuladores.

3. Ajusta el temporizador para que suene pasado un minuto.

4. Cuando suene, cambiad los papeles y seguid con el dibujo del otro.

5. Vuelve a ajustar el temporizador y repetid la operacion varias veces hasta que los dibujos estén terminados.
6. poned titulos a los dibujos y cuélgalos en la pared para exhibirlos.

Usa rotuladores no toxicos.

CODIGO | E45-17

Caza insectos

A esta edad probablemente el nifio encuentra que los insectos son fascinantes. Diviértete con él “cazando” insectos.

Bloc de papel y rotuladores o camara fotogréfica instantanea
Jardin, parque u otro espacio al aire libre -Habilidades de clasificacién
Lupa . -Habilidades cognitivas de
Libro para identificar insectos (opcional) pensamiento

-Respeto de la naturaleza
-Relaciones espaciales
-Discernimiento visual

1. Id hasta un parque o un espacio natural. Lievad un pequefio bloc de papel y material.de dibujo, o, si lo prefieres, una camara fotogréfica instantanea.

2. Camina por la zona con el nifio y ayudale a encontrar insectos. Usa la lupa paraverlos mas de cerca.

3. Cuando encuentres un insecto, haz que el nifio lo dibuje en el bloc o tdmale una fotografia.

4. Sigue caminando en busca de otros insectos.

5. Cuando tengais una buena coleccion, volved a casa y ordenad los dibujos o las fotografias. Si has usado.una camara normal, manda revelar las
fotografias.

6. Pon los dibujos o las fotografias sobre una mesa y haz que el nifio examine los insectos. Pidele.que busque caracteristicas que sean similares o distintas.
7. Si dispones de un libro sobre insectos, haz que el nifio trate de identificar los insectos y los-clasifique.
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Ten cuidado con los insectos que pican y con las plantas peligrosas como la hiedra venenosa.

CODIGO | E45-18

Alguien especial

Aqui tienes otro juego de adivinanzas para el nifio. Piensa en alguien especial y haz que el nifio trate de averiguar de quién se trata. jIncluso puede ser él
mismo!

-Habilidades de clasificacion
-Habilidades cognitivas de

Fotografias de miembros o amigos de la familia, de personas famosas, pensamiento
etc. -Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario

-Imagenes mentales
-Interaccion social

1. Reune fotografias de personas que le resulten familiares al nifio y ponlas sobre la mesa.

2. Haz que el nifio vea las fotografias.

3. Dile que estas pensando en alguien. Para averiguar de quién se trata, el nifio tiene que hacer preguntas que se respondan con un “si” 0 un “no”. Si es
necesario, dale preguntas de ejemplo.

4. Haz que pregunte hasta que sepa quién es la persona.
5. Luego le toca a él pensar en una persona y tu tienes que hacer las preguntas.

Elige personas que la sean familiares para evitar que se frustre.

CODIGO | E45-19

Cuentos de juguete

Esta es una divertida manera de crear un cuento: cada vez que se elija un nuevo juguete, el cuento cambia.

Entre seis y diez de los juguetes del nifio, por ejemplo, una pelota, una

mufieca, un bloque, un mufieco de accion, un bloque de construccién, un -Habilidades cognitivas de

puzzle, una brocha, un coche, etc. pensamiento
Bolsa de papel -Creatividad e imaginacion
Mesa o el suelo -Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario
1. Pon los juguetes dentro de la bolsa de papel para que el nifio no pueda verlos. -Interaccién social

2. Sentaos en el suelo o al lado de la mesa con la bolsa en medio.
3. Saca un juguete y empieza a contar un cuento en que éste aparezca. Por ejemplo, si'sacas una pelota, puedes empezar el cuento diciendo: “Habia una
vez una pelota que botaba tan alto que llegé hasta el cielo...”

4. Saca otro juguete y haz que el nifio continGe con el cuento involucrandolo. Por ejemplo, si saca un bloque puede decir: “Lapelota volvid a caer en el suelo
y se encontré con un bloque que le dijo: ‘me gustaria poder botar como t0”.
5. Continuad sacando juguetes por turnos y modificando el cuento.

6. El cuento se acabara cuando se saque el Ultimo juguete.

Asegurate de que los objetos se puedan manipular con seguridad.
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Actividades para Niflos de 5 a 6 aios.

CODIGO | E56-1

Si fuera...

¢ Qué haria el nifio si fuera otra cosa? jAverigualo con este divertido juego! . .
-Habilidades cognitivas de

pensamiento

-Creatividad e imaginacion
-Expresion de emociones
-Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario

-Conciencial/imagen de si mismo
-Interaccion social

Revistas o libros baratos con imagenes
Tijeras

1. Recorta imagenes de diversos animales, lugares y objetos que estimulen la imaginacion del nifio.

2. Pon las imagenes boca abajo formado un monton.

3. Preguntale al nifio: “; Qué harias si fueras...?"

4. Haz que dé la vuelta a la primera imagen y termine la frase.

5. Luego dile que describa lo que haria si fuera el personaje u objeto de la imagen. Si lo deseas, haz que represente el papel.
6. Continta jugando con las demas figuras.

7. Haz t0 la representacion una o dos veces

No inventes situaciones que den miedo.

CODIGO | E56-2

Imégenes magicas

iMira como se iluminan los ojos del nifio cuando hace aparecer imagenes magicas!

-Causas y efectos

-Habilidades cognitivas de
pensamiento

-Expresion de emociones
-Desarrollo del los movimientos

Hojas de papel blanco de espesor medio

Lapices de colores

Objetos planos con relieve que aparezcan en el papel al frotarlo con el
lapiz, por ejemplo una hoja, una tarjeta de crédito, una imagen grabada,

una plantilla, un collar delgado, una moneda, etc. precisos
Bolsa de papel -Desarrollo del lenguaje y el
Mesa vocabulario

-Interaccion social

1. Reune objetos sobre los cuales el nifio pueda frotar con el l&piz para crear imagenes.

2. Ponlos en una bolsa de papel de modo que el nifio no pueda verlos.

3. Sentarse a la mesa con la bolsa, varias hojas de papel y lapices de colores.

4. Dile al nifio que cierre los ojos y desliza un objeto debajo de una de las hojas de papel.

5. Dile que elija un lapiz y frote con él el papel hasta que aparezca la imagen magica.

6. Haz que adivine de qué objeto se trata. Después quita el papel para ver si esta en lo cierto.
7. Repite el juego con los demés objetos.

Usa objetos que se puedan manipular con seguridad. Usa lapices grandes para que manipularlos resulte mas sencillo.
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CODIGO | E56-3

Dibujos secretos

Es muy probable que al nifio le guste mucho dibujar; de modo que disfrutara mucho descubriendo tus dibujos secretos .

-Habilidades cognitivas de

Marcador blanco y caja de plumones de colores pensamiento

Hojas de papel blanco -Expresion de emociones
-Desarrollo del los movimientos
precisos

-Imagenes mentales
-Interaccion social

1. Haz en una hoja de papel un dibujo con el lapiz blanco. No dejes que el nifio vea lo que has dibujado.

2. Haz que el nifio se siente a la mesa y coloque el papel enfrente.

3. Dale la caja de colores y dile que en el papel hay un dibujo secreto.

4. El nifio tiene que comprender como hacer aparecer la imagen coloreando el papel. El dibujo hecho con lapiz blanco rechaza los colores de los otros
lapices y asi aparece la imagen secreta. Si es necesario, dale pistas al nifio.

5. Dile al nifio que haga un dibujo secreto para ti.

Usa hojas pequefias de papel para que el nifio no se canse de colorear zonas grandes.

CODIGO | E56-4

Caminar por el lado salvaje

Este es un juego que permite que el nifio desarrolle fantasias empleando tanto el cuerpo como la imaginacion.

-Causas y efectos

-Habilidades cognitivas de
pensamiento

-Creatividad e imaginacion
=Desarrollo del los movimientos
simples

-Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario

-Resolucidn social

Espacio grande
Cuerda de 1,5 metros aproximadamente

1. Busca un espacio grande donde el nifio pueda moverse libremente.

2. Estira la cuerda en el suelo de forma que quede bastante espacio a su alrededor.

3. Haz que el nifio se ponga al lado de un extremo de la cuerda.

4. Dile que tiene que caminar a lo largo de un sendero imaginario del tamafio de la cuerda e imaginar que esta congelado. Haz que camine como lo haria
sobre el hielo.

5. Cuando llegue al final, dile que regrese como si el camino por el que pasa estuviera lleno de troncos.

6. Continta con el juego imaginando otras superficies y haz que el nifio cree una manera de.caminar para cada una de ellas. Algunas superficies podrian ser
césped, arena blanda, fango, pinaza, nieve blanda, etc.
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Asegurate de que en el &rea de juego no haya obstaculos con los que el nifio pueda tropezar.

CODIGO | E56-5

Bolsas sorpresa

En la edad preescolar los nifios aprenden muchas cosas por medio de los sentidos. Ayudale al nifio a desarrollar el sentido del tacto con un juego de objetos
dentro de bolsas.

Entre seis y ocho bolsas de papel
Entre seis y ocho objetos que se puedan identificar al tacto, por ejemplo
una esponja, una bola de lodo, un pufiado de ligas, una hoja de papel de

-Habilidades de clasificacion
-Habilidades cognitivas de

lija, un caramelo, algo pegajoso, un lazo, una flor, etc. pensamiento
Mesa o el suelo -Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario

-Imagenes mentales
-Conciencia de los sentidos

1. Coloca un objeto en cada una de las bolsas y dobla el borde superior. -Interaccion social
2. Pon las bolsas en el suelo o en la mesa, entre el nifio y td.

3. Dile que elija una bolsa, la abra e introduzca la mano sin mirar.

4. En vez de preguntarle qué hay dentro de la bolsa, dile que describa lo que siente tan detalladamente como sea posible.
5. Cuando termine de hacer la descripcién, te toca a ti adivinar de qué se trata.

6. Dile al nifio que saque el objeto de la bolsa para ver si has acertado.

7. Contintia jugando con las demas bolsas.

Elige objetos que el nifio pueda manipular con seguridad.

CODIGO | E56-6

Actividades para el aprendizaje visual

El aprendizaje visual del nifio incluye el dibujo y la pintura, los colores vivos y los libros ilustrados.-.Puede que disfrute més ordenando objetos, apilando
blogues y mirando a las personas que hablando con ellas. Muéstrale como se hace algo y lo mas probable es que pronto pueda hacerlo solo. Usa la vista
para comparar las formas de las letras de sus libros, sus bloques y las sefiales-o las etiquetas, y con frecuencia puede recordar lo que ha visto. Le encanta
mirarte. Por lo general es asi como aprende.

Aunque en esta etapa el nifio tiene mucha capacidad visual, o
resulta beneficioso estimularle el oido y el tacto. -Reconocimiento del las letras y los
sonidos.

-Capacidad de observacion
-Resolucion de problemas

En este juego deben turnarse para escribir letras en el aire con el dedo y adivinar de qué letra se trata. También se puede escribir |a letraen la espalda del
otro, o jugar en la oscuridad a escribir letras en el techo o en la pared con una linterna.
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Escribe una letra en una pizarra con una esponja pequefia humedecida. Pidele al nifio que diga rapidamente de qué letra se trata, antes de que
desaparezca. Cuando el nifio conozca la letra, mira si la puede escribir.

Cuando el nifio pueda reconocer todas las letras del alfabeto, prueba con esta variante: pidele que diga la letra en voz alta y luego mas y mas bajo a medida
que la letra desaparece.

CODIGO | E56-7

Actividades para el aprendizaje auditivo

En su etapa de aprendizaje auditivo a los nifios le encantan las repeticiones y los versos. Canta con él la cancion del abecedario. Probablemente sabe
muchas letras de canciones y puede recitar de memoria los libros que le has leido; jhasta habra quien crea que puede leer! Disfruta con el sonido de tu voz
(especialmente si le cantas o le lees), el de su propia voz (puede tender a hablar mucho) y con muchos tipos de musica. jTen cuidado con lo que dices, es
normal que lo recuerde todo!

Aunque en esta etapa el nifio tiene mucha capacidad auditiva, -Reconocimiento del las letras y los
resulta beneficioso estimularle los sentidos de la vista y el tacto. sonidos.

-Reconocimiento de las palabras
-Habilidades de motricidad simple
y precisa

Anadiéndole algunas cosas puedes convertir la cancion del alfabeto en una experiencia de aprendizaje en que estén implicados los sentidos.
Muchos nifios aprenden el alfabeto con esta cancién, les encanta recitarla una y otra vez y se sienten orgullosos cuando la pueden cantar correctamente.

Prueba estas ideas sobre juegos en que estan implicados los sentidos y ayuda al nifio a aprender més sobre el lenguaje y a mejorar sus habilidades
auditivas.

Cuando el nifio cante la cancion del abecedario, muéstrale como aplaudir o dar golpecitos con los pies para seguir el ritmo; 0 haz de ésta una experiencia
méas musical dandole un instrumento sencillo que pueda tocar mientras canta. Prueba con cascabeles en la mufieca (o en el tobillo). Otros instrumentos que
no requieren de movimientos muy coordinados las manos son el triangulo, la pandereta o los tambores de-juguete.

Muestra al nifio que incluso los objetos cotidianos puede producir sonidos interesantes: golpear bloques y cajas con palos o sacudir botellas llenas de
botones, cascabeles o piedritas.

El ritmo y el movimiento proporcionan facilidades de movimiento y auditivas que ayudan al nifio.a‘recordar el orden de las letras en la cancién.

Anima al nifio a que emplee distintos tonos y voces cuando canta la cancion del abecedario. ¢ Puede susurrarla? 40 cantarla en voz muy alta? 40 cantarla
con voz muy alta y después muy baja? Puede intentar hacer el sonido del pato o el del raton, o el grufiido del perro. Hazlo sonreir cantandole la cancion con
una voz divertida. Turnarse para cantar con voces divertidas.

Es posible que al nifio le guste cantar la cancién primero muy despacio y luego muy rapido.
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La versatilidad vocal permite una excelente practica auditiva y linglistica que contribuye al desarrollo de la lectura. Cuando el nifio aprende a escuchary a
hacer diversos sonidos emplea la habilidad necesaria para notar las diferencias de los sonidos de las letras — B, D, P,y T

Invita al nifio a que baile por la habitacién mientras canta la cancion del abecedario. Dale accesorios para que se inspire en ellos para sus movimientos; por
ejemplo cintas, una bufanda larga o un trozo de tela ligera. ¢ Es capaz de bailar con zapatillas de bailarin? Puede marchar y seguir el ritmo como un soldado
0 zapatear como un bailarin de ballet.

Mientras el nifio canta puedes sefialar las letras en una tabla del alfabeto o en fichas de letras para que establezca la relacion entre las letras que ve y su
sonido.

Canta la cancién del abecedario y detente en cualquier punto para pedirle al nifio que diga la letra que sigue. Animalo para que busque la letra en la tabla del
alfabeto o entre las fichas de letras.

Pon en circulo un juego de letras grandes, desde la A hasta la Z. A medida que canta las letras puede ir pisandolas. Puede catar despacio al principio e ir
aumentando la velocidad de la cancion.
También puedes cantar tu la cancion, detenerte en un punto y decir “jAlto!”. Entonces el nifio tiene que decir la letra en la que se encuentra.

Graba en video al nifio cuando canta y baila y después ponle la cinta. Disfrutara escuchando su propia voz y viendo sus movimientos.

El nifio se divertira viendo a su titere favorito cuando canta y baila la cancién del abecedario. Tu puedes hacer una marioneta sencilla atando cintas a las
manos de un mufieco de peluche pequefio.

CODIGO | E56-8

Actividades para el aprendizaje tactil.

En cuanto al sentido del tacto, con frecuencia encontraras al nifio en la caja de arena, construyendo un castillo. Es muy probable que le guste construir cosas
para derribarlas después sélo para ver lo que pasa. Los juguetes que:se pueden manipular son sus favoritos, de modo que puede aprender el alfabeto
recogiendo fichas de letras, dibujando letras con el dedo, o sintiéndolas. Aprende por imitacién, de modo.que jten cuidado con lo que haces!

Aunque en esta etapa al nifio le gusta mucho aprender tocando cosas,

haciéndolas y moviéndolas, también puede agudizar sus habilidades visuales -Reconocimiento de letras

y auditivas mediante actividades que involucren estos sentidos. -Prediccion
-Habilidades creativas y de pensar
-Mediciones

-Comparacién y hacer forma de
El nifio puede aprender las letras y sus formas si hacen juntos galletas en forma de letras. letras
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Todos los sentidos entran en juego cuando se hacen galletas en forma de letras. El nifio te ayudara a medir y mezclar los ingredientes, a amasar y a dar
forma a las letras, tal vez copiandolas de la tabla del abecedario o de sus fichas de letras. Al tiempo que disfruta con esto, también se deleitara con el olor
que sentira a su alrededor, y, cuando las galletas salgan del horno, probando el delicioso resultado. Decir las letras en voz alta a medida que las formais.
Habras creado una experiencia sensorial completa para el nifio.

Una cucharadita de levadura rapida
Una taza de agua

Una cucharadita de azucar

Dos tazas de harina

Una cucharadita de aceite

Taza de medir

Cuchara de madera

Tazon

Cuchillos y tenedores de plastico
Palillos para modelar

Tabla de madera

Papel de hornear

Primero tienes que calentar el horno a 200 grados centigrados. Sélo un adulto debera encargarse de usarlo.

Mide el agua, el azlcar y la levadura, ponlas en una cuenco y mézclalas espera dos o tres minutos hasta que la levadura se ablande.

Afade una taza de harina y remueve; afiade el aceite, sal y la otra taza de harina.

Espolvorea harina en una tabla de madera. Coloca la masa en la tabla y amasa durante unos cinco minutos. Si la masa se te paga en las manos,

puedes afiadir un poco de harina.

Pon la masa en el tazon y cubrela durante 45 minutos para que crezca.

e Forma una bola con la masa y sepérala en porciones pequenas.

o Dale alas porciones de masa forma de letras. Para ello, emplea cuchillos y tenedores de plastico y palillos de modelar. Puedes hacer las letras del
nombre del nifio o las del de otros miembros de la familia, o incluso las de la mascota.

e Pon las letras sobre papel de hornear y mételas en el horno durante 15 minutos.

Ayudar a medir, a poner y a mezclar los ingredientes.

Tocar la levadura con el dedo para ver si se ha ablandado.

Espolvorear harina sobre la tabla y trabajar la masa.

Decidir qué letras hacer.

Ayudar a formar las letras con ayuda de fichas de letras o la tabla del alfabeto si es necesario.
Mirar la masa de vez en cuando para que vea como crece.

Mientras crece la masa y mientras las letras se cuecen, lee con el nifio un libro'de las letras y canta con él la cancién del alfabeto.
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CODIGO | E56-9

Grandes juegos de letras.

Al incorporar la vista, el oido y el tacto, el enfoque multisensorial resulta muy adecuado para todo tipo de aprendizaje. Tanto si el nifio esta en la etapa de
aprendizaje visual como en la de auditivo o tactil, la estimulacidn simultdnea de los sentidos afianzara sus habilidades fuertes y fortalecera las débiles.
Puesto que las técnicas multisensoriales requieren mucha accién e interaccién, resultan ideales para nifios activos en edad preescolar que disfrutan cuando
aprenden haciendo las cosas. jAdemas, el aprendizaje multisensorial es como un juego, siempre resulta divertido!

-Reconocimiento de letras y
nombre

-Reconocimiento del mundo
-Habilidades de motricidad precisa
-Integracion de los sentidos

Convierte los juegos en experiencias de aprendizaje de las letras
con estas entretenidas actividades que ensefian el abecedario.

Aprlqvecha ellgusto del nifio por los juegos para introducir y reforzar el conocimiento de las letras y los sonidos. Prueba con estos entretenidos juegos
multisensoriales:

El nino disfrutara corriendo por la casa en busca de tarjetas de letras escondidas. Cada vez que encuentre una tiene que decirlo en voz alta. Cuando las
haya encontrado todas puedes darle un pequefio premio.

Jugad a la rayuela pero en vez de numeros, pon letras en los cuadros.

Haz dos juegos de tarjetas con las letras del alfabeto, uno con las mindsculas y el otro con las mayusculas. El juego consiste en que el nifio haga las parejas
de letras mayusculas y mindsculas.

Pon en el suelo tarjetas con las letras de manera que formen un circulo. Pon musica de marchas y dile al nifio que marche sobre las tarjetas al ritmo de |a
musica. Cuando detengas la musica, el nifio debera detenerse y decir el nombre de la letra sobre la que se encuentra. Quita esa letra y continda con el juego
hasta que sélo quede una letra..

En vez de X'y O, juega con letras b y d minusculas. Estas son de las letras mas dificiles de entender para el nifio pues son muy parecidas. También puedes
elegir cualquier pareja de letras que el nifio tenga problemas para identificar, o dejar que él elija las letras que desee. Esta es una manera divertida de
practicar la diferenciacion visual.

CODIGO | E56-10

Diversion Auditiva

Los bebés bonitos botan bolas — Si el nifio oye estas palabras, ;podria darse cuenta de que casi todas empiezan por B? Comprender que las letras
representan sonidos es un paso esencial para el aprendizaje de la lectura y la escritura. Las actividades multisensoriales que hay a continuacion te ayudaran
a abrir los oidos del nifio a los sonidos de las letras.

En la etapa de aprendizaje auditivo es posible que el nifio sea mas habil
distinguiendo letras y sonidos, pero incluso en la etapa de aprendizaje
visual y tactil pueden aprender a escuchar y a escuchar para aprender.

-Reconocimiento de las letras y del
sonido

-Reconocimiento de palabras
-Habilidades auditivas y visuales
-Habilidades de motricidad precisa
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Este es un entretenido juego ideado para ensefiar letras y sonidos.

Mediante la vista, el sonido y el tacto, con esta version del “Veo veo” el nifio aprendera mas sobre las letras, especialmente sobre su sonido. Hay tres niveles
de dificultad y unas cuantas variaciones para que crees el juego adecuado para el nifio T.

El nifio oye tus instrucciones y busca un objeto que empiece por la letra que le digas.

Para nifios de menos de tres afios. Haz que el juego sea muy visual y concreto. El objeto que busca debe estar cerca para que el nifio pueda establecer la
relacion facilmente. Se trata de que el nifio acierte y tenga la sensacion de haberlo conseguido.

Empieza ensefidndole una bandeja con cuatro o cinco objetos, por ejemplo un lapiz, un bloque, una moneda, un reloj. Di la consonante inicial: L-L-L-L -lapiz,
B-B-B-B-bloque, M-M-M-M-moneda, R-R-R-R-reloj. Elige sonidos iniciales sélo de consonantes (en este nivel no se debe emplear vocales iniciales) que no
sean compuestas (“II” de “llave”).

Entonces di: “Veo veo en la bandeja una cosa que empieza por L-L-L-L .” El nifio encuentra el lapiz, lo coge y dice: “jLapiz!"

Puedes jugar con objetos de una ilustracién de un libro. También puedes jugar con los animalitos del juego ZOO ABC. Al recorrer el camino del
abecedario y pulsar una letra, el juguete le dira qué letra es y el sonido del animal correspondiente a dicha letra.

En el nivel siguiente aumenta la dificultad y el campo de vision se amplia por ejemplo a la pared o al suelo. Tienes que decir: “Veo veo una cosa que esta en
el suelo y que empieza por M-M-M-M” (una manta).

Puedes jugar con espacios mas grandes, por ejemplo, “una cosa en la habitacion”, o “en la casa”. Incluso se puede jugar en el jardin o en el parque.

Sigue ampliando poco a poco el espacio, lleva al nifio de las experiencias sencillas a niveles mas complejos de abstraccion y, al mismo tiempo, invitalo a que
aplique los sonidos de las letras a su mundo.

Si el nifio tiene dificultades en algin punto del juego, puedes indicarle pistas; por ejemplo, “Veo veo en el suelo una cosa que empieza por L-L-L-L”
y escribir la palabra. Cuando el nifio domine mejor el juego, simplemente elimina las pistas.

El nifio aprendera los sonidos de las letras y muchas cosas mas si crea su_propia lista de la compra.

Se necesitan folletos de supermercados y anuncios de alimentos sacados de revistas, tijeras de-punta chata’, pegamento y.una hoja grande de papel.
Ensénale al nifio los materiales y dile que haran juntos una lista de compras imaginaria.

Para empezar elige dos letras que tengan sonidos muy distintos, por ejemplo laMy la D. Divide el papel en dos columnas y escribe M enila parte superior de
una columna Dy en la parte superior de la otra columna (tanto en mayusculas como en minusculas).

Dile al nifio que te ayude a encontrar folletos y anuncios de alimentos que empiecen por las letras L y D. Ayddale a buscar leyendo en voz alta los anuncios,
exagerando el sonido de la letra inicial: “jSi, eso es una pizza!, jP-P-P-P-pizza! ; Pizza empieza por M.o por D?” El nifio usara la vista.para identificar
articulos e incluso puede que reconozca algunas palabras.
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Cuando encuentre un articulo (“iSi! L-L-L-L-leche empieza por L!"). Ayuda al nifio a recortar la imagen (incluido el nombre del articulo) y a pegarla en la lista
de la compra en la columna apropiada.

e Llevalalista de la compra al supermercado y anima al nifio para que trate de encontrar los alimentos de su lista. Cuando el nifio ve la relacion que
hay entre la lista escrita y los articulos reales estara estableciendo una relacion importante entre los sonidos y las letras y también experimentando
la utilidad de la lectura.

e Un nifio mas grande puede usar marcadores para escribir los nombres de los articulos que empiecen por L y D en vez de recortar y pegar
imagenes en su lista.

o También podéis jugar empleando catélogos de jugueterias. Dile al nifio que haga una lista de los juguetes que le gustaria comprar y que empiecen
por dos o tres letras que elijas.

CODIGO | E56-11

Abecedario
-Reconocimiento del las letras y
sus sonidos.
Estos divertidos juegos y actividades son indicados ensefiar el alfabeto -Reconocimiento de palabras
empleando la vista, el oido y el tacto. -Habilidades de observacion

-Resolucion de problemas
-Habilidades previas a la escritura
Habilidades de motricidad precisa
v sencilla

materiales para pintar o colorear

Es posible que al nifio le guste colorear el tablero (cartulina) con crayolas, marcadores o lapices de colores.

Necesitas: funda para hojas o plastico transparente adhesivo

Pon el tablero del juego en una funda para hojas o cubrelo con plastico adhesivo transparente — ahora sera reutilizable y se podra limpiar. El nifio puede
dibujar las letras del tablero con crayola y después podra borrarlas y empezar de nuevo.

El tablero de juego cortado en 27 cuadrados

Pega los cuadrados en distintas paginas de un bloc de dibujo. El nifio.puede pegar en cada pagina imégenes sacadas de revistas y catalogos o dibujar
objetos que empiecen por la letra correspondiente.

fichas para el juego (por ejemplo caramelos) y un dado

Los jugadores se turnan en tirar el dado y mueven su ficha un nimero de casillas igual al que numero haya salido en el dado, desde la Ahasta la Z. Por
ejemplo, con un tres iria a parar a la casilla de la C. Entonces el jugador tiene que decir el nombre de la letra y el de algo que empiece por esa letra: Ces la
inicial de Caramelo. Para hacer el juego mas dificil, el jugador tiene que decir ademas otra palabra que empiece por la misma letra, por.ejemplo, C de
Caballo.
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dos ejemplares del tablero cortados en 27 cuadrados cada uno

Elige cinco pares de cuadrados de letras (dos de cada letra) y colécalos boca abajo en una mesa o en el suelo. Por turnos, dar la vuelta a dos cuadrados. Si
la letra no es la misma, el jugador tendra que volver a poner a los cuadrados boca abajo. Si la letra es la misma, el jugador se queda con esos cuadrados y
los pone en su monton. Continuar jugando hasta que no queden cuadrados en la mesa.

un ejemplar del tablero cortado en 27 cuadrados (también se pueden usar fichas con las letras del alfabeto)

Coloca las letras o las fichas boca abajo en una mesa. Los jugadores tienen que coger las letras por turnos y en su turno, formar la letra con las manos, los
dedos y/o el cuerpo. El otro jugador o jugadores tienen que adivinar de qué letra se trata.

No es muy dificil cuando le has mostrado al nifio como se hace; por ejemplo, ponte en el suelo con los brazos y las piernas extendidos para formar la X o
curva los dedos indice y pulgar para formar la C. jUsad la imaginacion y divertios!

Haz del juego de hacer ABECEDARIOS POR TODA LA CASA una experiencia multisensorial pidiéndole al nifio que encuentre los objetos que aparecen en
el tablero y descritos en los acertijos. Cuando haya encontrado el objeto, di el nombre de la letra en voz alta ("B de Burbuja") y después el sonido de la letra
(B-B-B). Luego examinad el objeto juntos con la vista, el oido y el tacto, jy a veces el olfato!

A continuacién hay algunos consejos sobre la manera de examinar los objetos de forma multisensorial.

A de Arroz
Pidele al nifio que describa la forma del arroz y como es al tacto. ¢ Es duro? ;De qué color es? ; Como suena al morderlo? Escucha el sonido.

B de Burbuja
Haced burbujas. Dile al nifio que describa las burbujas. ;Son suaves brillantes y redondas? ¢ Se puede ver a través de ellas? ¢ Flotan? ; Qué pasa al tocarlas
con el dedo? Si se queda muy quieto alguna puede caerle en la mano. Qué se siente?

C de Copa
Dale al nifio una copa con agua. ;La copa es dura, suave y redonda? ;Es alargada? ; Se ve lo que hay dentro? ; Puede ver a través del agua? ;qué se
siente al tocar el agua? ;A qué sabe el agua? Pidele que ponga agua y escuche el sonido.

D de Dado
Haz que el nifio coja un dado. ;Es duro? ;Es cuadrado? ; Qué ruido hace al tirarlo sobre una mesa? ; Suena distinto si se tira sobre un cristal?  Son iguales
sus caras? Pidele al nifio que dibuje su forma en el aire con el dedo.

CODIGO | E56-12

Anade un movimiento

Haz que la memoria del nifio mejore al mismo tiempo que practica habilidades corporales con este entretenido juego de imitacion.

-Conciencia del cuerpo e imagen
de si mismo

-Habilidades cognitivasy de la
memoria

-Creatividad e imaginacién

1. Elige un lugar amplio y abierto para jugar. -Expresion de emociones
-Desarrollo de la motricidad gruesa
y fina

Espacio amplio y abierto
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2. Ponte con el nifio, frente a frente, en el centro del espacio elegido.
3. Empieza moviendo una parte del cuerpo, por ejemplo, levanta un brazo.
4. Haz que el nifio imite el movimiento.
5. Afiade un segundo movimiento. El nifio tiene que imitar los dos movimientos en el mismo orden.
6. Aflade mas movimientos hasta que el nifio no pueda recordarlos en orden.
7. Ahora le toca al nifio crear una serie de movimientos del cuerpo que tu tendras que imitar. Haz que empiece por uno y vaya afiadiendo mas hasta que
alguno de los dos no recuerde la serie.

Asegurate de que el area esté despejada para no tropezar.

CODIGO | E56-13

Haz una cadena

Dile al nifio que haga una cadena de papel de colores para contar los dias previos a un acontecimiento especial.

Papel crepe cortadas en tiras de 2,5 cm por 10 cm

Tijeras -Habilidades cognitivas de
Plumones o calcomanias pensamiento

Calendario -Desarrollo de los movimientos
Cinta adhesiva o pegamento precisos

-Habilidades para las matematicas
y para contar
-Imégenes mentales

1. Elige una fecha especial, por ejemplo un dia festivo o el cumpleafios del nifio.
2. Ayadale al nifio a contar los dias que faltan para que llegue esa fecha.

3. Corta esa cantidad de tiras de papel mas una para el dia sefialado.

4. Marca la tira del dia sefialado y numera las demas en orden ascendente empezando por el nimero 1.

5. Ensénale al nifio cdmo hacer eslabones o cadenas. Para ello, forma un aro con la tira del dia del acontecimiento y une los extremos con pegamento o con
cinta adhesiva.

6. Coge la tira marcada con el 1, pasala por entre el eslabén del dia sefialado y une los extremos.

7. Contintia uniendo en orden ascendente las tiras numeradas.

8. Haz que el nifio quite cada dia, rompiéndolo, el eslabon marcado con el nimero mayor. Asi siempre sabra cuantos dias faltan para que llegue el dia
especial

En este proyecto la cinta adhesiva es mas facil de usar que el pegamento. Ten cuidado.al.usar las tijeras cerca del nifio.

CODIGO | E56-14

Ordena

Aprender a organizar objetos en series ayudara a tu hijo a organizar su mundo.
-Causas y efectos

-Habilidades cognitivas de
pensamiento

Objetos que el nifio pueda ordenar:: -Desarrollo del los movimientos
Lapices de cera rotos o crayolas, de pequefio a grande, precisos

Eoltones, de peqyeﬁo a grgnde, -Desarrollo dellenguaje y el
alos, de pequefio a grande, vocabulario

Latas, de pequefa a grande Resoliicién d bl
Objetos de colores, del mas oscuro al mas claro preafiggp de problemas

* juguetes, de pequefio a grande, =Interaccion social
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* Mufiecos

1. Reune varios objetos que el nifio pueda ordenar.

2. Colécalos en el suelo o en una mesa formando un montén.

3. Siéntate frente al nifio y con el montén en el medio.

4. Explicale al nifio cdmo debe ordenar los objetos: segin el tamafio, el tono, o cualquier otro orden que resulte conveniente.
5. Pidele que ordene los objetos alineandolos en fila.

6. Si le resulta dificil, repasa con él la forma de organizarlos y ayidale a decidir qué objeto va después.

7. Reune otro grupo de objetos y repite el juego.

Asegurate de que los objetos se puedan manipular con seguridad.

CODIGO | E56-15

Tarjetas de felicitacion

Ayuda al nifio a expresar sus sentimientos y a reconocer los de los demas.

-Habilidades cognitivas de

Cartulinas de colores pensamiento
Marcadores -Expresion de emociones
Sobres

-Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario

-Conciencia de si mismo
-Interaccion social

1. Habla con el nifio acerca de un miembro de la familia 0 un amigo que celebre su cumpleafios, se recupere de una enfermedad, se mude a una casa
nueva, etc.

2. Dobla una cartulina en cuartos para formar una tarjeta.

3. Dile al nifio que haga un dibujo que exprese sus sentimientos en relacién con el acontecimiento. Por ejemplo, si hay alguien enfermo, podria dibujar a una
persona en la cama con el termémetro en la boca.

4. Escribe dentro de la tarjeta lo que el nifio quiera decir a la persona, por ejemplo, “deseo que te mejores pronto” o “te echo de menos”.”
5. Coloca la tarjeta en un sobre y enviala por correo.

Ayuda al nifio a encontrar las palabras adecuadas para expresar sus sentimientos.

CODIGO | E56-16

El teatro en casa

Dale al nifio la oportunidad de que represente sus libros de cuentos para ti!

-Habilidades cognitivas de
pensamiento

-Creatividad /representacion teatral
-Expresion de emociones
-Desarrollo de los movimientos

Libros ilustrados favoritos del nifio
Toalla o sabana

Suelo i

Silla simples
-Desarrollo del lenguaje y el
vocabulario

-Conciencia de si
mismo/autoestimas
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1. Haz que el nifio elija algunos de sus libros de cuentos favoritos para que haga una representacion.
2. Extiende en el suelo una toalla grande o una sabana para sirva como escenario.

3. Siéntate en una silla y empieza a leer el cuento lentamente.

4. Haz que el nifio se sitle en el centro del escenario y represente las escenas que tl vas leyendo.

Asegurate de que la representacion de las escenas no sea peligrosa. Lee lentamente vy, si es necesario, dale indicciones al nifio para que

empiece.

CODIGO | E56-17

Dibujar con musica

Resulta relajante hacer dibujos sobre la musica. Ademas es muy educativo y le proporciona al nifio las oportunidad de expresarse de distintas maneras.

Reproductor de casetes con diversos tipos de musica grabada
Bloc de dibujo
Lapices de colores o marcadores lavables

1. Graba en una cinta diversos tipos de musica, por ejemplo, clésica, pop, rock, hip-hop, canciones para nifios, etc. Cada uno de los temas debe durar entre

uno y tres minutos.

2. Dale al nifio un bloc de dibujo y marcadores lavables o lapices de colores.

3. Pon a sonar la musica y dile al nifio que dibuje lo que le venga a la mente.

4. Cuando cambie la musica, haz que el nifio pase la pagina y empiece un dibujo nuevo inspirado en el nuevo tema.

5. Repite esta mecanica de juego hasta que se termine la cinta. Mezcla los dibujos y rebobina la cinta. Ponla de nuevo y mira si recuerda qué dibujo

corresponde a cada tipo de musica.

6. Haz que el nifio hable acerca de codmo lo hace sentir cada tipo de musica.

No pongas musica dificil de seguir.

-Habilidades cognitivas de
pensamiento

-Creatividad e imaginacion
-Expresion de emociones
-Conciencia de si
mismo/autoestima
-Interaccioén social
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CODIGO | E56-18

El mapa del Tesoro

¢ Puede el nifio encontrar un tesoro escondido en su propia casa? jUn mapa del tesoro le ayudara!

Aprendizaje de Habilidades:

Materiales:
* Hoja de cartulina -Habilidades cognitivas/de
+ Marcadores pensamiento

* Premio o golosina o . .
g -Seguimiento de instrucciones

-Imagenes mentales
-Resolucion de problemas
-Relaciones espaciales

Qué hay que hacer:

1. Dibuja un mapa del interior de la casa.

2. Muéstraselo al nifio y haz que recorra la casa empleando el mapa para que vea cdmo estan representadas las habitaciones en el papel.
3. Esconde una golosina o un premio en una de las habitaciones y marca este tesoro en el mapa.

4. Dale el mapa de nuevo al nifio y comprueba si puede encontrar el tesoro.

Seguridad: Esconde el tesoro en un sitio que no represente ningiin peligro para el nifio



