Este juego desilumbrara la imaginacion
de su nino siguiendo usted
estas simples instrucciones

1. Examine el juego de tarjetas
de diseno aseguriandose que
estan ordenadas en forma
progresiva por su nimero.

2. Mire las 32 piezas y observe
?ue estan divididas en 6
ormas geomeétricas basicas,
4 colores, tamanos grandes y
pequenos. Los colores de las
piezas coinciden con los
colores impresos en las tarjetas.

3. El nino tiene que realizar
tres actividades basicas:
ENCONTRAR, HERMANAR y
CONSTRUIR.
Cada tarjeta contiene un diseno
hecho en color marrdn claro.
Las tarjetas 1 a 18 tienen un
globo que le indica al nifio
qué piezas debe seleccionar para
cubrir completamente el dibujo.
Comenzando con la tarjeta numero 1,
el nifo debe seleccionar los dos
semi-circulos rojos y ponerlos
sobre los semi-circulos rojos
impresos en la tarjeta. Este paso
verifica que el nino seleccioné
correctamente las piezas
adecuadas.
Ahora, habiendo verificado que
ha “encontrado” y “hermanado™
las piezas correctamentamente, el nifio
debe maniobrar las piezas para
armar el circulo.
Las piezas deben calzar
dentro del contorno oscuro
sin sobrepasarlo.

4. Habiendo completado el circulo
de la tarjeta 1, el nifio debe repetir
el mismo procedimiento para construir
el rectdngulo de la tarjeta 2.
Las tarjetas deberdn inicialmente
ser seguidas en orden numérico
progresivo, dado que las mismas
fueron cuidadosamente secuenciadas
y programadas a fin de incrementar las

dificultades con un minimo de
frustraciones para el nino.

. Las primeras 10 tarjetas usan

solamente las piezas grandes. Esto

facilita a los 1Pe-:;ueﬁn:ns manipular las

formas mads ficiles y lograr un entendimiento
bdsico de como realizar las combinaciones
de formas.

Las tarjetas 11 a 18 continiian ayudando
al nino con la seleccién de

color y forma mientras las piezas
pequenas son combinadas con las
grandes para crear disenos

més complejos.

Gradualmente se le da al nino mayor
libertad de eleccion para seleccionar
las piezas para construir cada

dibujo. La tarjeta 18 permite al

nifo tomar la decision en la
seleccion de colores en cuatro de

las ocho formas.

La tarjeta 19 provee un paso de
transicion que guia al nino a

construir una estrella, tomando como
referencia el disefio mismo, y
escogiendo dentro del surtido de

piezas que se encuentra en la bandeja.
El dibujo del tridngulo amarillo,

rombo verde y el pequefio rombo rojo,
deben ser cubiertos con las
correspondientes piezas para proveer
una guia de comienzo para la seleccién
de las restantes piezas necesarias para
completar el disefo.

Este mismo procedimiento debe seguirse
para construir el tridngulo de la

tarjeta nimero 20. Después de esto, el
nino esta libre para experimentar con
todas las piezas restantes para completar
el dibujo sin pasarse de los

contornos.

La tarjeta 21 introduce el concepto de la
construccion superpuesta.
El “ojo” del pijaro estd agregado.



