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Pienso enun
niimero

Saque de una ba-
raja 10 cartas numeradas del 1 al 10 (as
= 1). Pongalas bocarriba. Elija una y
que su hijo haga preguntas para averi-
guar su numero. Ejemplos: “;Es par?”
(Si la respuesta es “si”, él retirara 1, 3, 5,
7,9.) “;Es mayor que 5?” (Si es “no”,
retirara 6, 8 y 10.) Cuando averigiie su
numero, cambien de papeles.

Solucion de ingenieros
La proxima vez que su hija tenga un
problema como que se le enreden los
cordones de los zapatos, sugiérale que
piense como una
ingeniera para
resolverlo. Por
ejemplo, digale
que examine los
cordones y que haga un plan como, por
ejemplo, aflojar una vuelta. ; Funciono?
Si no, animela a que piense en otra es-
trategia. {Resolvera pronto su “enreda-
do” problema!

Libros para hoy

N] Lean Pete the Cat and His Four Groovy
Buttons (Eric Litwin), una deliciosa his-
toria de restas que da una leccion sobre
como liberarse de “cosas”.

A Su hija descubrira las maravillas de
los arboles e incluso aprendera a plan-
tar uno con A Tiee Is Nice (Janice May
Udry), libro ganador del premio Calde-
cott Medal.

Simplemente comico

P: ; Por qué se fue el gatito al
espacio exterior?

R: Para
beber en la
Via Lictea.
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Graticas para las respuestas

Cuando su hija organiza la in-
formacion y la muestra en graficas,
puede hacer comparaciones inte-
resantes y responder muchas pre-
guntas. Ponga a prueba estas
divertidas ideas.

Retrato de familia

Sugiérale a su hija que haga
una lista de todos los familiares
que conoce, incluyendo a abue-
los, tias, tios y primos. ;Qué hay
mas, adultos o ninos? Que haga una grafi-
ca de imdgenes para averiguarlo. Puede ro-
tular dos columnas (“Adultos”, “Nifos”).
A continuacion puede dibujar figuras de
palo para cada persona (alineando las figu-
ras uniformemente). Vera de un vistazo si
“ganan” los adultos o los nifos.

El juguete mas popular

Digale a su hija que haga una encuesta
entre sus amigas sobre cuatro juguetes para
ver cudl les gusta mas. Puede hacer recuen-
to de los resultados y convertirlos en una
vistosa gréfica de barras. Digale que dibuje
una L grande, que escriba los ntimeros en
vertical a la izquierda y el nombre de los ju-
guetes en la parte inferior. Si dos amigas
votan por los rompecabezas, por ejemplo,
debe colorear una barra sobre “Rompecabe-
zas” hasta el 2. Hagale preguntas como “;A
cudntas amigas les gustan mads las pelotas?”

Clasificar y emparejar hojas

Ahora que ya se ha caido la mayoria de las hojas, invite
a su hijo a emprender una aventura de recogida de hojas.

Llévense una bolsa con cierre para llenarla con las
diversas hojas que recojan del suelo. A continuacion
turnense clasificando las hojas y adivinando la pauta
de organizacion que emplea cada uno. Podrian clasi-
ficarlas por color, tamano, forma o textura o segiin
hayan sido mordisqueadas o no por insectos.

Finalmente, caminen de nuevo y vean si su hijo
puede emparejar cada hoja con el darbol del que procede. Podria buscar hojas seme-
jantes en el suelo o las que atn quedan en las ramas.
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0 “;Qué es mas popular, las munecas o los
rompecabezas?”

Palabras de varias longitudes

Su hija podria hacer un grafico en 3-D
comparando el numero de letras en las pa-
labras. En primer lugar debe escribir una
palabra (por ejemplo, gorra) en papelitos
adhesivos, una letra en cada papel, pegar
cada nota en un bloque (del mismo tama-
no) y apilar los bloques. A continuacion
puede hacer lo mismo con mads palabras.
Digale que ponga en fila sus “montones de
palabras”. ; Qué palabras son las mas cor-
tas o las mas largas? ; Cual es la diferencia
entre el nimero mas pequeno y el mas
grande?
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¢Ya hemos llegado?

Saltando a la pata coja, omitiendo
y brincando, su hijo puede encontrar
el camino de 0 a 20 o incluso de 0 a
1,000. Se trata solo de contar a saltos
hasta que llegue.

Saltar hasta 20

Digale a su hijo que escriba del 0 al
20 en trozos de papel y que los ponga
en orden sobre la mesa. Luego sugiérale
que con una figura de accion cuente de 2
en 2 (“2, 4, 6”) mientras mueve su juguete
2, al 4 y asi sucesivamente. A continuacion
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Fiesta con pizza

P: Pensé que seria divertido em-
plear nuestra proxima noche de
pizza para jugar con fracciones.

¢ Qué es apropiado para mi hija en esta edad?

R: Claro
que puede
convertir

la noche de
pizza en
una sabrosa
leccion di-
vidiendo
circulos en porciones iguales, una tempra-
na introduccion al mundo de las fraccio-
nes. He aqui como.

En primer lugar ayude a su hija a que
divida con cuidado una pizza redonda en
dos trozos iguales. A continuacién pre-
guntele como haria un nuevo corte divi-
diéndola en cuatro porciones idénticas.
Cada vez, digale que cuente las mitades

L, 2) ylos cuartos (, £, 3, 4). Otra vez,
empiecen con una pizza cuadrada o rec-
tangular y que la divida en trozos iguales.
iSe dara cuenta de que las mitades y los
cuartos pueden ser de distintos tamanos
y formas!

Variacion: §No tienen pizza? Que su
hija dibuje pizzas en papel y corte sus pas-
teles de papel en trozos iguales.
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intente contar a saltos
de5en5ydel0en
10. Vera que el ju-
guete llega a 20 mads
rapidamente con
menos, aunque mas
largos, saltos.
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) Superhéroes

! A de saltos
£\ ¢Y si su hijo pudie-
VAAN o\ ra dar un salto volando

@ como un superhéroe?
@ Que escriba en una tira

de papel decenas hasta
100 (10, 20, 30). Puede llevar a su figura brincando a cada nu-
mero mientras cuenta a saltos en voz alta hasta 100. Ahora ayu-
delo a colocar un cero al final de cada nimero (10 se convierte
en 100, 20 se convierte en 200) y “volard” mientras cuenta de
100 en 100 hasta 1,000. I7
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, digale que
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La raz6n por la que se mueven las
cosas—rapida o lentamente, a la iz-
quierda o a la derecha—tiene que ver
con las fuerzas. Dele a su hija la opor-
tunidad de ser parte de las fuerzas en accién en este experimento.

LAB
Dt

Necesitardn: carreta o algo con ruedas, trozo de cuerda o cordon

He aqui como: Digale a su hija que coloque la carreta frente a ellay la ev’npuje. A con-
tinuacion aytdela a atar la cuerda a la carreta. Puede extender la cuerda y tirar de ella.

:Qué sucede? Cuando empuja la carreta, rodara alejandose de ella. Cuando tira de
la cuerda, la carreta también se mueve pero esta vez hacia ella.

¢Por qué? Empujar y halar son fuerzas. Cuando 1a§ ’fuerzas actian sobre los olg'e.tos,
esos objetos cambian su movimiento, en este caso alejandose o acercandose a su hija.

Idea: Afiada mateméticas a su experimento ayudandola a medir la distancia a la
que desplaza la carreta cuando la empuja o tira de ella.

iMuéstrame los niimeros!

Este juego para
dos jugadores ayudara a su hijo a adquirir
una idea de lo que representan los numeros.

La disposicion: Retnan 30 fichas o peda-
zos de cartulina. Digale a su hijo que dibu-
je puntos en las 10 fichas que representen
los ntimeros del 1 al 10 (® para
1, ® ® para 2). En otras 10 fi-
chas, aytdelo a que escri-
ba los ntimeros del 1

al 10. Finalmente, en

las ultimas 10 fichas,
puede poner nuime-

ros y puntos a la vez
(lye,2yee)

El juego: El objetivo es ser el primero en re-
unir del 1 al 10 en cualquier combinacion.
Barajen las fichas y repartan 10 fichas a
cada jugador. Amontonen el resto. Tarnen-
se sacando la ficha de encima y desechando
la que no necesiten. (Si se terminan las fi-
chas, barajen las que estdn en el montén de
las desechadas y empiecen
de nuevo.) El primer
jugador que consiga
cada numero, del 1 al
10, dice: “{Voy a mos-
trar los ntimeros!” y
coloca en orden sus
fichas.




