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de la serie

iHoras de diversion familiar!
iAumente la inteligencia de su hijo!
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COMO USAR LOS PRODUCTOS

Todos los productos estén disefiados para integrarse y proporcionar
horas de DIVERSION bili ingile para la familia. Los nifios que comienzan
a estudiar un lenguaje adicional a una edad temprana, desarrollan
una pronunciacion natural, estan menos inhibidos y se benefician
considerablemente del enriquecimiento educativo. Es un hecho cono-
cido que los nitios bilinglies o multilingties tienen mas ventajas en la
escuela, en las pruebas esténdar, en las admisiones escolares y
finalmente, en sus carreras! Los productos siguen un formato de
kKindergarten con respecto a las materias, Se usan rimas y repeti-
ciones para mejorar |la memoria. Cuando se produce el aprendizaje se
forman nuevas sinopsis y las que ya existen se refuerzan. Las inves-
tigaciones sugieren que los nifios aprenden un lenguaje escuchando
las palabras mas de una vez. El desarrollo 6ptimo del cerebro ocurre
en un ambviente rico y con atencion donde los nifios estéan expuestos
a una amplia gama de vocabulario.

LOS PRODUCTOS DE VIDEO ESTAN DIVIDIDOS EN DOS PARTES:

Estimulacién - Empieza a través del uso de ayudas visuales estimulos verbales
repetitivos combinados con un fondo de misica clésica. Esto ayuda a los nifics a alcan-
zar un estado pasivo.

Par‘ticipacién — 5e consigue cuando el nifio repite las palabras ¢ identifica objetos,
colores y formas.
FUN WITH NUMBERS™ — DYD Y YHS —
Fara edades de kindergarten a
preescolar
El videc esté disefiade como una
DIVERTIDA herramienta de aprendizaje
que ayudara al nifio a aprender a con-
tar desde el 1 al 20. El producto
ensefia secuencias y asocia el objeto
correspondiente con su nimero.
Aprender las secuencias es un impor-
tante factor en las habilidades de pre-

lectura. Para mejorar el aprendizaje el
video esté dividido en grupos de cinco
nlimeros, Cada segmento de grupo esté sepa-

rado por el “Salto para contar” una revision variada
que ayuda al nifio a aprender y a comprender,
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¢ 1-5 partes del cuerpo y animales * 6-10 naturaleza y animales
* 11-15 formas y animales ® 16-20 fruta y animales

Le recomendamos que ensefie en segmentos de cinco. También puede usar
otros objetos que tenga, para que su hijo cuente con ellos,

Okbjetivo: Animar al desarrollo de miltiples lenguajes y las habilidades del
pensamiento critico ensefiando a los nifios como contar en dos lenguas de
forma bilinglie. El producto ensefia la secuenciacion de nimeros, verbalizacion,
pronunciacion y comprension numérica identificando un objeto familiar en aso-
ciacién con cada nimero.

LIBRO DE TRABAJO

La combinacidn de un libro
con ilustraciones y un libro para
colorear, anima a los padres y a
los masstros a implicarse en el
procesc de aprendizaje leyendo
las palabras y las rimas al nifio.
Esto apoyz las habilidades ver-
bales y de recoriocimiento de
objetos. Los gréficos estén pre-
sentados como imagenes espe-
Jjo que proporcionan un punto de

A book for reading and coloring. Un libro para leer y pintar.

referencia y ofrecen refuerzo

positivo de los objetos, pal abras y rimas a travée de |a interaccion. La suma de
los aspectos para colorear refuerza el mensaje de aprendizaje e implica al nifio
en el proceso de aprendizaje. El libro de trabajo funciona bien con el video, o
como un producto por sf solo.

Objetivo: Desarrollar reconocimiento de palabras, desarrollo de la lectura,
crear un vocabulario bilingle e incorporar habilidades de verbalizacion, junto con
reconosimiento de objetos. Estimula las habilidades visuzles y motoras del nifio
apuntando a dibujos en el libro de trabajo y animando al nifio a colorear cada
dibujo mientras pronuncia el nombre especifico de ese objeto y el color que se
esta usando. Esto crea un punto estratégico de referencia sobre que el nifio
puede basarse y replicar.

Uso sugerido: Trabaje en una o dos péginae al mismo tiempo. Lea las rimas
en voz alta. Haga que el nific identifigue el objeto en el dibujo, tocando ese obje-
to. Practique la verbalizacion de ese objeto con el nifio en ambos lenguajes. Si el
espafiol es su primer lenguaje, haga la pregunta en espafiol. ZPuedes encontrar
algo rojo? Y luego pregunte, éComo lo dirfas en inglés? Red. (Sea entusiastal
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Haga que el nifio identifique visual y verbalmente el objeto y luego el color del
objeto, € identifique por Ultimo y coloree |a totalidad de la pagina. Practique con
otros objetos para estimular la verbalizacion y mejorar el proceso de aprendizaje.

CARTAS

Los nifios se sienten naturalmente atraidos por los colores, formas y ani-
males brillantes que se encuentran en nuestras cartas de juego. Estos vistosos
disefios pueden ayudar a estimular el reconocimiento de las palabras, letras, col-
ores y simbolos por parte del nifio.

El beneficio de desarrollo mas importante de nuestros juegos de cartas
requiere que los nifios interactien y hablen el uno con el otro, mientras piensan
y solucionan problemas. Ademas, aprenden sobre las consecuencias emocionales
de sus interacciones incluyendo cémo manejar la situacién cuando pierden y
cdmo ser un ganador educado.

Nuestros juegos de cartas se ensefian facilmente por medio de la




demostracién, explicacién e identificacién verbal, Es importante que los nifios
toquen los colores, formas, nimeros y objetos mientras verbalizan las respues-
tas correctas. Es recomendable ayudar a los nifios a que jueguen unas pocas
rondas con las cartas descubiertas y con identificacién verbal,

Al igual que con todos los productos de Fun with Languages es importante
hacerle preguntas a su hijo acerca del reconocimiento de colores, nimeros y
formas alla donde usted esté.

Objetivo: Desarrollar una inveraccién social, incluyendo pensamiento critico.
Desarrollar las habilidades motoras, memoria, reglas de regociacién, tomar
turnos, reconocimiento de cartas, havilidades de escuchar y hablar y resolucion
de problemas.

Reglas de Fun With Numbers

Contenido: &4 cartas, 4 de cada nimero del 1-20 y 2 cartas de
Cotica (péjaro) y 2 cartas de Bromley (pescados)
Jugadores: 2-6

Dedos rapidos
*NIVEL 1

Use todas las cartas numeradas del 1 al 10 més las 2 Bromley (pescados) y 2
Cotica (pajaros); 44 cartas en total.

Objetivo educativo: Reconocimiento de nlimeros, secuenciacion, pronun-
ciacidn, habilidades motoras, interaccién de grupos, bueno sentido deportivo y
autoestima,



Objetivo del juego: Ser el primer jugador en recoger todos los 4 del mismo
hiimero eh su mano y tomar una de las cartas con ilustraciones en el certro de
la mesa, para ser el ganador, Continuar hasta eliminar a los jugadores en cada
ronda, hasta que sdlo quede un ganador.

Cémajugar: Mezcle las barajas y reparta 5 cartas boca abajo 2 cada
jugador. Sitle el resto de las barajas cerca del que reparte en una pila ordena-
da boca abajo. Sitle las cartas con ilustraciones en el medic de la mesa,
mirando hacia arriba. Tenga siempre una carta con ilustraciones menos, que los
Jugadores que haya. Con cuatro jugadores, reparta 3 cartas con ilustraciones,
con tres jugadores reparta 2 cartas, con 2 jugadores reparta 1 carta con ilus-
traciones. Todo el mundo debe mirar a sus cartas pzara ver qué nimeros tienen.
Ahora usted debe decidir que nimeros debe probar y recoger. No le diga a otros
jugadores qué niimeros esta buscando. La persona que reparte toma una carta
de la pilz de tomar cartas y decide sl sz queda la carta o la cambia por otra
carta al jugador que tiene a la zquierda. Ese jugador puede decidir quedarse
con la carta o pasarla al jugador que tiene a la izquierda y asf sucesivamente
hasta que llega a la persona que ha repartido. La lltima persona antes de lle-
gar al que repartio, debe decidir qué carta descartar en la pila de descartar. La
persona gue repartié escoge entonces otra carta y el juego continlia hasta que
alguien consigue cuatro cartas iguzles y toma una carta de las cartas de ilus-
traciones. Esto causara diversion para todo el mundo e incrementara la con-
centracidn ya que todo el mundo toma cartas de ilustraciones en el medio. La
persona que ho obtenga una carta con ilustraciones en esa ronda, queda fuera
del juego. Mezcle las cartas y remueva una carta con ilustraciores en cada
ronda. Cada ronda se jugara hasta que haya un ganador.

NIVELES MAS ALTOS

Use la totalidad de las cartas #1-20.

La persona que reparte da 7 cartas a todos los jugadores.

La velocidad se determina por el grupo de edad que esté jugando y por |a per-
sona que reparte. La persona que reparte no tiene que esperar hasta que una
carta llegue a |a plla de cartas desechadas para pasar méas.

ijRecuerdal! COTICA & BROMLEY

Juego de emparejar nimeros

Objetivo educativo: Secuerciacién, habllidades de memoria, reconocimiento
de nlimeros, aprendizaje de miitiples lenguajes, reconocimiento de letras y
habilidades de concentracion.

NIVEL #1

Use todas las 4 cartas de nimeros del 1-10, una de las cartas Bromley y una
de Cotica.



Objetivo del juego: Usar 1a memoria para emparejar la mayoria de niimeros
sin tomar la carta Bromley o Cotica. El jugador que tiene la mayoria de las
parejas, gana.

Cémo jugar: Sitiie todas las cartas hacia abajo en el centro de la mesa o
del suelo, creande filas de cartas que formen un cuadrado. Los jugadores més
jovenes van primero y voltean dos cartas. Si los nimeros hacen pareja (o los
animales) deben decir el nlimero y tomar las cartas empargjadas. Sitle las
cartas emparejadas frente a usted y tome otro turno. Si los nimeres ric son
pareja, voltee las cartas de nuevo y el turno pasa al siguiente jugador a la
izquierda, que z su vez toma dos cartas. 5i un jugador voltea una carta Cotica
(pajaro) o Bromley (pescado), usted pierde el turno, a menos que consiga
emparegjarlas durante el mismo turno. 51 empareja Bromley (pescado) y Cotica
(péjaro) puede probar de nueve. El juego continla hasta que las cartas estan
emparejadas. Cuenta tus parejas para ver quién es el ganador.

NIVELES MAS ALTOS

Use todas las cartas.

Si un jugador voltea la carta Cotica (péjare) o la carta Bromely (pescado),
esa persona debe emparejar otra carta similar para mantenerse en el juego,
El juego finaliza para esa persona... Ahora esté eliminada y el juego continia
hasta que sblo quede una persona. Asl que, jhay que tener cuidadol

iiADELANTE BROMLEY!!

Objetivo educacional: Havilidades de escuchar, retencién de memoria, con-
centracidn reconocimiento de nimerocs, pronurlciacién, habilidades motoras,
interaccion de grupo, tomar turnes, jugar en equipo y habilidades bilingiies.

NIVEL #1

Use todas las cartas numeradas del 1-10 y todas las 4 cartas de ilustra-
ciones.

Objetivo del juego: Recoger |z mayoria de las parejas al final del juego.

Baraje todas las cartas. La persona que reparte distribuye © cartas boca
abajo a cada jugador, si hay de tres a seis jugadores para jugar. Con sdlo dos
Jugadores se dan siete cartas a cada uno. Las cartas que quedan se dejan en
una pila de cartas en el medio de la mesa. Los jugadores miran sus cartas
para ver si tienen alguna pareja de nimeros o de arimales. Si tienen una pareja
la descartan y la sitlan frente a ellos. Le sujerimos que verbalice los nimeros y
animales de las parejas a medida que la sitla frente a usted. Comenzando por
el jugador més joven, pregunte a cualquier otro jugador si tienen la carta de un
nlimero o animal en particular. For ejemplo: “ETienes algln cuatro?” Si el jugador
le da una 0 mas cartas, usted tiene otro turno. Si el jugador no le da



la carta apropiada, ese jugador debe decir “Adelante Bromley”. Luego usted
toma la carta de arriba de |a pila. Si toma la de la pila la carta que se pidid,
muestre la carta a los otros jugadores, deje frente a usted la pareja que hizo y
tome otro turhe. Si la carta ro se empareja, usted se queda con la carta y
procede en sentido de las agujas del reloj hasta el siguiente jugador.

El juego continlia hasta que alguien se queda sin todas las cartas. Cuente
el niimero de parejas y el jugador que més tenga es el ganador. La carta Cotica
(pajaro) y Bromely (pescado) valen 2 parejas con puntos dobles. Diviértase y
buena suertel

NIVELES MAS ALTOS

Las reglas son las mismas que las anteriores, pero usando la totalidad de las
&4 cartas del 1-20.
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