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5.5. Deje la cuarta parte del rompecabezas y la tarea F (la torre) en el congelador. 
Puede simplemente poner ambas hojas en el congelador o hacer algo interesante, 
pero tendrá que prepararse para esto el día antes del juego. Vierta un vaso de agua 
incompleto, coloque la hoja con la tarea sobre la torre en el interior y congélela. ¡No 
ponga la pieza del rompecabezas en el agua! Solo póngalo en el congelador. 
Cuando el agua se convierta en hielo, retire la forma de hielo del vaso (por ejemplo, 
dejando que se derrita un poco), y luego, ponga la forma de hielo nuevamente en el 
cocongelador sin vaso. Entonces el niño tendrá que derretir o romper el hielo para leer 
la tarea. El truco de hielo se ve muy impresionante, el niño lo recordará por mucho 
tiempo.

6. Ponga en un vaso de plástico la quinta parte del rompecabezas y la tarea G (con 
problemas matemáticos). Coloque en el vaso una hoja vistosa o una tela para que el 
niño la vea. Coloque el vaso en el borde del armario y ponga hojas de papel 
enrollado en bolas en el suelo al lado del armario; con ellas el niño derrumbará el 
vaso. Para que el vaso no retroceda hacia la pared del fondo cuando el niño acierte, 
coloque libros y cualquier otro objeto justo detrás del vaso para que le impida 
caerse. En este caso, el vaso caerá hacia adelante. Si no tiene armarios altos en casa, 
puede popuede poner el vaso en el borde de la mesa y a la distancia de unos 2 metros 
dibujar una línea que no pueda pasar; el niño arrojará bolas de papel desde esta 
línea. Si va a usar la mesa, para que el niño no note el vaso sobre la mesa antes de 
tiempo, póngalo en el momento cuando el niño está ocupado con la tarea anterior.

7. Esconda la tarea H (sobre el gigante) en los juguetes de los niños. Ponga libros, 
revistas o cojines junto a ellos. Será ideal que los juguetes con libros estén en la 
parte más alejada de la habitación, entonces el niño tendrá espacio hasta la puerta, 
que tendrá que pasar. Quédese usted mismo junto a la puerta.

8. Ponga la sexta pieza del rompecabezas, la adivinanza I (une los puntos con 
números) y un lápiz en su bolsillo. Cuando el niño le diga la clave: "CLAVE", 
entréguele las hojas.

99.  Ponga el regalo junto al nombre del niño/a en los zapatos, hay una tarjeta en 
blanco para ello.


