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DADOS PARA CREAR HISTORIAS
REF 13-30770

Lanza los dados y deja volar tu imaginacion.
Crea diferentes historias con los personajes,
animales, objetos y acciones que aparecen
en los dados. Para nifios de 3 a 6 afios.

ANCIENT MEMORY
REF 60-16495

Juego de memoria con dibujos ancestrales.
Empareja los 12 dibujos jugando al me-
mory. 24 piezas grandes y gruesas para una
facil manipulacion. Coloca varias piezas

STORY CUBES ORIGINAL
REF 276-ASMRSC301ML

Juego de dado que agudiza el ingenio y afina la
imaginacion. Cada dado tiene 6 imagenes o ico-
nos, un total de 54 ideas que mezcladas pueden ge-
nerar mas de 10 millones de combinaciones. Lanza
los dados y, comenzando por “Erase una vez...”,
inventa una historia que involucre los 9 resultados
de los dados. Contiene 9 dados e instrucciones.

10 72 imagenes

DADOS ATRIBUTOS
REF 7-8060

Cada dado representa los distintos atri-
butos: colores, tamafios, formas y grue-
sos. Contenido: 4 dados, lavables, de 22
mm. Recomendado a partir de 4 afios.

Muy resistante

HISTORIAS DIVERTIDAS EN CASA
REF 13-30750

12 divertidas historias que narran situaciones
que transcurren en el contexto de una casa.
Fichas-interrogante que sirven estimular la ima-
ginacion al recrear las historias. Recomendado
para nifios de 3 a § afios.

con los dibujos ancestrales, una a continua-
cion de la otra y juega a crear tus propias
historias a partir de las imagene, usando tu
imaginacion y la creatividad. Para trabajar
el lenguaje. Contenido: 24 piezas + saco
de tela. Medidas de las piezas: 7x7x1 cm.
Recomendado a partir de 3 afios.

& e -
TU, YO Y LOS DEMAS
REF 77-342343

Para la observacion de escenas ilustradas y la manipulacion de fichas magnéticas
personalizadas con su retrato, se incita espontaneamente el debate entre los alumnos
y la construccion de frases utilizando el pronombre personal adecuado. Guiados por
las preguntas del profesor, aprenden progresivamente a hablar de si mismos y de los
demas, a utilizar distintas estructuras sintacticas (oraciones afirmativas, negativas e
interrogativas) y a evocar un suceso del presente o del pasado. Las 10 laminas de
escenas ilustradas proponen temas de la vida cotidiana: las prendas de vestir, la ali-
mentacion, el cuerpo y la higiene, los vehiculos, los animales, los juguetes... Pueden
seguir el desarrollo de una jornada: actividades matutinas: la hora de levantarse, el
desayuno, el aseo; actividades de la jornada: el parque, la granja, la piscina, la pla-
za, la sala de juegos; actividades nocturnas: la cena, la hora de acostarse. 32 fichas
magnéticas autoadhesivas que personalizar con las fotos de los nifios de la clase
completan el conjunto. La caja contiene: 10 1aminas de escenas (35 x 25 cm), 32
fichas magnéticas autoadhesivas que personalizar (L/a: 5 x 4,5 cm) y 1 guia didécti-
ca. La guia didactica ayuda al profesor en la elaboracion de sus sesiones, en funcion
de sus objetivos. Contiene: presentacion del taller, objetivos y competencias, método
propuesto y propuestas de actividades. Recomendado para nifios a partir de 3 afios.

DE LA IMAGEN A LA PALABRA
REF 77-337137

Disefiado para crear situaciones en las que se fomenta la expresion
oral de los nifios mediante una serie de ilustraciones, fichas mag-
néticas y cartas. Dotado con un magnifico material detallado y va-
riado para fomentar la comunicacion entre los nifios. Se trabaja en
pequeiios grupos y de forma progresiva: desde la palabra a la frase.
Pensado para favorecer la expresion oral entre los nifios desde la
adquisicion de nuevas palabras, comparaciones y explicaciones de
la leccion o descripeion de la ilustraciones y el resto de los elemen-
tos. Contiene: 5 laminas con ilustracion en ambas caras de 50 cm
x 35 cm. 80 fichas magnéticas. 1 baraja con 22 cartas de diferentes
personajes. 1 guia didactica. A partir de 3 afos.



(QUE AYUDA?
REF 287-L12122

Las diferentes ideas y soluciones propues-
tas a los nifios dan lugar a discusiones, ar-
gumentos y respeto por los puntos de vista
de los demas y promueven la escucha y la
expresion lingiiistica. Contenido: 72 tarje-
tas con imagenes, formato 9 x 9 cm, inclui-
das 20 tarjetas de situacion, 50 tarjetas de
ayuda con personas, animales u objetos y 2
comodines, con instrucciones.

PAPA MOLL
REF 287-L12050

Papa Moll y su familia protagonizan las mas diver-
tidas aventuras. Se trabaja describiendo o escribi-
endo historias, explicando o escribiendo lo que pi-
ensan los personajes, viendo una carta o la primera
parte de historia, contando o escribiendo el ressto e
inventando oe scribiendo un titulo para la hisotria.
160 cartas de 9x9 cm. Medidas 12x11x10 cm.

RULETAS CREATIVAS

PARA CONTAR HISTORIAS
REF 13-30771

Lanza las ruletas, observa las fotogratias y deja
volar tu imaginacion! Incluye 8 ruletas temati-
cas con imagenes reales, 2 ruletas reescribibles,
un rotulador borrable y fichas con iconos para
asignar ruletas y establecer el turno de juego.
iCrea historias increibles en grupo! 100% crea-
tivo. Recomendado a partir de 3 afios.

LOS OFICIOS
REF 13-20560

Reconocer los distintos oficios y relacionar cada ac-
tividad con los elementos necesarios para llevarla a
cabo. Desarrolla la asociacion logica y estimula el
aprendizaje. De 3 a 8 afios.

PICTO-DADOS DE CUENTOS CLASICOS

REF 13-20048

Actividad para comenzar a construir frases a
través de la estimulacion visual e imaginativa.
Juntando los dados que forman una historia los
nifios comienzan a construir relatos utilizando
frases y conectando historias. Edad recomenda-
da: De 4 a 8 afios.

UN DiA CON FLO
REF 287-L12074

Un dia con Flo ayuda a los nifios a identificar
las actividades diarias, nombrarlas y comen-
tarlas. De esa forma los nifios comienzan a
identificar su propia rutina y copiar habitos
de una forma mas natural y divertida. Estas
cartas son adecuadas también, para efectuar
ejercicios de conjugacion y de construccion
de frases. Incluye: 75 cartas de 9x9 cm.

,I’\, fenDer
DIVemiDe

PROFESIONES
REF 280-19096

Con el juego de Las Profesiones los mas pequefios
podran descubrir algunos de los trabajos mas co-
munes que desempeiian los adultos y relacionarlos
con las herramientas y objetos propios de su activi-
dad. Las cartas de profesional y las fichas de objeto
de cada una de ellas permiten al nifio identificarlas
y relacionarlas entre si a través de diferentes jue-
gos para descubrir y conocer mejor en qué consiste
cada una de ellas. Contenido: 12 cartas de profe-
sion, 48 fichas de objetos (4 para cada profesion)
e Instrucciones. Recomendado a partir de 3 afios.

CREAR HISTORIAS
REF 280-18694

Esta indicado para nifos de 5 a 7
afos. Podran aprender a reforzar su
expresion oral, su creatividad, su
imaginacion y ampliar vocabulario.

ESTACIONES DEL ANO
REF 280-19829

Con este divertido juego de identificacion y
asociacion los nifios/as podran iniciarse en el
conocimiento de las estaciones del afio y los
elementos mas representativos de cada una y
al mismo tiempo podran descubrir el universo
que les rodea. Contenido: 4 tableros, 24 fichas e
Instrucciones. Recomendado a partir de 3 afos.
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VOCABULARIO: VERBOS
REF 287-L14051

El vocabulario es independiente de
los materiales de ensefianza y es ade-
cuado para todas las edades. Conteni-
do: 94 tarjetas ilustradas, 11 x 11 cm
(84 verbos, 8 pronombres personales,
1 simbolo para los verbos reflexivos,
1 tarjeta en blanco) e instrucciones.

VOCABULARIO: ADJETIVOS
REF 287-L14052

El vocabulario es independiente de los mate-
riales de ensefianza y adecuado para todas las
edades. Contenido: 84 tarjetas con imagenes, 11
x 11 cm (72 motivos para los adjetivos, 12 tarje-
tas de intercambio), instrucciones con ideas de
juegos y una vision general de la formacion de
posibles pares opuestos y formas aumentativas.

LOS ANIMALES
REF 77-342212

Coleccion de imagenes sonoras que propone juegos de asociacion
de sonidos e imagenes. Con 1 CD de audio y 60 fotos, en 2 for-
matos, los alumnos descubren los animales de este pais y de otros
lugares, los sonidos que emiten y su habitat. Contenido: 30 fotos
en color 29,7x21 cm, 30 fotos en tamafio de carta 12x8,5 cm, 1 CD
de audio de 66 minutos de duracion y guia didactica. Para nifios a
partir de 2 afios.

LA OVEJA NEGRA
REF 287-L12078

La oveja negra, es un juego en donde los ni-
fios deben de identificar dentro del grupo de
animales, personas y objetos cual es el que no
corresponde a esa categoria. Amplian el vo-
cabulario activo, se expresan con exactitud,
argumentan y discuten, definen conceptos
generales, fomentan el pensamiento logico...
Incluye: 76 cartas de 9x9 cm.

LOS RUIDOS COTIDIANOS
REF 77-342219

Coleccion de imagenes sonoras que propone juegos de asociacion de sonidos e ima-
genes. Con 1 CD de audio y 60 fotos, en 2 formatos, los alumnos exploran 6 temas:
animales, musica, objetos, transportes, tiempo libre y expresiones del rostro. Las situa-
ciones hacen referencia a experiencias de la vida cotidiana. Contenido: 30 fotos en color
29,7x21 cm, 30 fotos en tamafio de carta 12x8,5 cm, 1 CD de audio de 54 minutos de
duracion y guia didactica. Para nifios a partir de 2 afios.

SUPER EVA
REF 287-L12063

iStper, Eva! es un juego en donde los nifios
deben seguir la historia y ayudarla a encuen-
trar soluciones inesperada a los problemas
diarios. Usando su imaginacion, los nifios de-
ben imaginar una solucion ingeniosa para el
problema planteado. Por ultimo se compara
la solucion que los ninos plantean con la que
penso Eva. Incluye: 70 cartas de 9x9 cm.

CAJA DE FOTOIMAGENES: ANIMALES
REF 77-342345

70 fotos de gran formato de animales fotografiados en su en-
torno natural: mamiferos, pajaros, reptiles y anfibios, peces y
crustaceos, insectos, aracnidos y moluscos. Esta caja de fo-
toimagenes permite relacionar el lenguaje descriptivo con la
observacion cientifica (caracteristicas fisicas de los animales,
medio de vida, espacios naturales...). La caja contiene: 70
fotografias en color (21 x 15 cm) y 1 guia didactica. Reco-
mendado para nifios a partir de 2 afios.

JUEGO DE LENGUAJE
REF 77-336991

Con este juego, se pueden generar situaciones de comunicacién que
requieran la construccion de frases sencillas para describir e identificar
ilustraciones. A partir de unas ldminas-modelo, y con las correspon-

dientes cartas, los nifios describen una imagen por turnos. Los otros,

sin

mirar la carta, deben reconocer y rellenar su laminasoporte. Se

sugieren otros juegos solo con las cartas. L/a lamina (modelo/soporte):

lam

25 x 10 cm. L/a carta: 8,5 x 5,5 cm. La caja contiene: 4 laminas-
soporte de carton duro para colocar las cartas, 12 laminas modelo (3
series de 4) que presentan situaciones para describir, 2 barajas idén-
ticas de 48 cartas cada una, 8 bases transparentes para colocar las

inas-modelo en vertical y 1 guia didactica. Recomendado para

nifos a partir de 4 afios.



CAJA FOTOIMAGENES LAS ESTACIONES DEL ANO
REF 77-342196

(Como pasa el tiempo? Este juego ensefara a los pequefios las
diferentes estaciones del afo, a través de diferentes asociaciones
e imagenes. A través de una serie de fotos organizadas en 6 temas
diferentes ( ropa, plantas y frutos, animales, paisajes, trabajos y
tiempo libre) los nifios relacionan las caracteristicas, clasifican u
realizan asociaciones y colecciones. Un fantastica forma de que
los nifios descubran el paso ciclico del tiempo y las diferentes
estaciones que lo componen. La caja contiene: 40 fotos de 15 cm
x 12 cm, 1 guia didactica. Recomendado a partir de los 4 afios.

REF 77-342350

LOTO + PALABRAS ALIMENTOS
REF 13-20525

Loto de 72 alimentos distintos para trabajar la asociacion de los mismo de dos for-
mas: imagen con imagen o imagen con palabra (nombre del alimento). Permite apli-
rar el vocabulario. Pueden jugar hasta 12 nifos. Juego compuesto de 12 laminas
(cada lamina contiene la imagen de 6 alimentos diferentes) + 72 fichas para comple-
tar las laminas (anverso: imagen del alimento;reverso: hueco para poner el nombre
del alimento) + 72 pegatinas con el nombre de los alimentos para pegar en el reverso
de la ficha de cada alimento seglin corresponde. Incluye guia pedagogica.

- TEH KT em -

PRENDAS DE VESTIR

CAJA DE FOTOIMAGENES: ALIMENTOS

70 fotografias de gran formato para adquirir vocabulario de los alimentos clasificadas
en 7 familias: frutas y verduras, cereales y legumbres, lacteos y quesos, materias gra-
sas, carne, pescado y huevos, dulces y bebidas. Cada alimento esta fotografiado sin
contexto para nombrarlo sin equivocacion. Esta caja de fotoimagenes permite desper-
tar en los mas grandes preguntas sobre la alimentacion. La caja contiene: 70 fotografias
en color (21 x 15 cm) y 1 guia didactica. Recomendado para nifios a partir de 2 afios.

CAJA DE FOTOIMAGENES VERBOS
REF 77-342813

Se fotografia a los nifios realizando acciones muy sencillas de
la vida cotidiana (comer, dormir, correr...) o pueden plantearse
preguntas, interpretaciones (divertirse, discutir, cuidar...). La caja
contiene: 50 fotografias en color (21x15 cm) y guia didactica. A
partir de 3 afios.

OBJETOS DE LA CASA
REF 77-337150

FOTOGRAFIAS DE ANIMALES
REF 13-20505

54 laminas con fotografias de animales sal-
vajes, domésticos, de granja en su habitat
natural. Las tarjeta son de 16,6 x 11,6 cm de
tamafo y realizadas en material super resis-
tente. Recomendado para nifios de 3 a 8 afios.

REF 77-337142

Nombrar y reconocer las diferentes prendas de vestir, aso-
ciar cada una de ellas con una parte del cuerpo, separarlas
seglin la estacion, el momento o la hora del dia, identificar
los diferentes materiales y localizar las diferentes partes de
una prenda de vestir, etc. La caja contiene: 50 fotografias
en color (21 x 15 cm), 1 guia didactica. A partir de 2 afios.

Esta colecciéon de imdagenes logra enri-
quecer el vocabulario relacionado con los
ambientes cotidianos del nino. El formato
de las tarjetas es muy adecuado para los
talleres de grupos pequefios y facilita la
descripcion de los objetos representados.
La caja contiene: 50 fotos en color (21 x
15 cm). 1 guia didactica. A partir de 2 afos.
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SERIES DE FOTOGRAFIAS

Series de fotografias que ayudan a ampliar el vocabulario y de-
sarrollar el lenguaje del nifio de una manera facil y divertida.
Mejoran la expresion y fluidez verbal. Cada serie contiene 54
fotografias de 19,5 x 13,5 cm relacionados con el tema tratado.

FOTOGRAFIAS DE ADJETIVOS : FOTOGRAFIAS DE ACCIONES
REF 13-20511 = REF 13-20506

Le—— ________-

FOTOGRAFIAS DE OBJETOS DE CASA
REF 13-20508
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FOTOGRAFIAS DE ALIMENTOS )
REF 13-20507 FOTOGRAFIAS DEL CUERPO

Y PRENDAS DE VESTIR
REF 13-20509

. PRIMER JUEGO DE LENGUAJE
ENTORNO COTIDIANO REF 77-343004

TARJETAS FAMILIA: ROPA
REF 77-342220 REF 12-928
48 £ . i bulario del Taller que ofrece situaciones de comunicacion
ento:rfgscg?iiiaiaf)r(l)rlg:if):rn?ﬁo\;ocsae l:)grelgen 66 (En qué parte del cuerpo colocamos las dife- adaptadas a lgs nifos, llevén(.iolesba describir obje-
: osi tes. | 1 ht . 1 rentes prendas de vestir? Juega y aprende lo tos o personajes para que se identifiquen con otros
emas: 10s juguetes, 1a ropa, fa higiene, fos me- nombres de las prendas. Tamafio: 12 x 8 cm. que no los ven. El profesor encontrara en el folleto

dios de transporte, los animales de la granja y
los instrumentos musicales. La caja contiene:
48 fotos (12 x 8,5 cm). A partir de 2 afios.

pedagdgico un gran niimero de pequefos juegos y
situaciones de comunicacion para preparar a los ni-
flos a jugar de forma independiente. Recomendado
a partir de 3 afos.

JUEGO DE FAMILIAS DE PALABRAS

JUEGO DE LOS COLORES = REF 77-337176
REF 77-388370

) ) ) . Material de expresion oral basado en el principio del juego de las familias. Los
Un primer juego para aprender a respetar lasconsignas ligadas a la forma nifios deben reconstruir una determinada familia de sujetos, verbos o complemen-

y al color. Se trata de vestir los personajes del tablerocon ropas magnéti-
cas de 6 colores diferentes. L/a tablero: 31 x 19 cm. Caballete de dado: 2,5
cm. La caja contiene: 6 tableros, 36 prendas de carton magnético, 2 dados
de madera y 1 guia didéactica. Recomendado para nifios a partir de 3 afos.

tos, a partir de una tira de carton con instrucciones, y realizar preguntas que des-
taquen los distintos elementos de la frase. L/a tarjeta: 12 x 8 cm. La caja contiene:
36 tarjetas con imagenes pintadas en colores, 18 tiras-modelo y 1 guia didactica.
Recomendado para nifios a partir de 5 afios.



JUEGO DE LOS RETRATOS
REF 77-337171

Este juego de autocorreccion propone diversas actividades sobre el tema
del rostro: observacion, lenguaje, descodificacion, clasificacion y asocia-
cion de indicios, imaginacion y creacion de retratos, libres o guiados. Cada
ficha muestra, en el anverso, pictogramas que deben descifrarse para re-
construir un retrato y, en la parte trasera, el retrato que debe reconstruirse.
Se dividen en 3 series de dificultad progresiva. Las bandas ilustradas per-
miten recomponer los rostros, ya sea descifrando los pictogramas o usando
el retrato como referencia. L/a ficha: 13 x 13 ¢m; L/a banda: 13 x 3,5/
4,5/ 5 cm. La caja contiene: 16 fichas de carton de doble cara, 48 bandas
de carton grueso laminado y 1 guia didactica. Recomendado para nifios a
partir de 4 afios.

M @(]1))

JUEGOS DE LOS ALIMENTOS
REF 77-336032

Para favorecer el reconocimiento, el lenguaje, los intercambios y el placer
sensorial, se proponen 3 tipos de actividades en torno al tema de la alimen-
tacion. 1 juego de lenguaje: mediante la observacion de las laminas de fotos,
los nifios aprenden a reconocer los distintos alimentos, su origen, a descri-
bir un plato... 1 juego de clasificacion: las 5 fichas circulares representan
5 grupos de alimentos y permiten clasificar las fotos por sabor, color, tipo
de comida... 2 juegos de loto: loto «1 grupo de alimentos» o «5 grupos de
alimentos». La caja contiene: 35 laminas de fotos (24 x 18 cm), 5 laminas de
loto de doble cara, 5 fichas redondas ilustradas (@: 6 cm), 25 fichas de carton
y | guia didactica. Recomendado para nifios a partir de 4 afios.
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CLENTES

ESCUCHAR Y ORDENAR CUENTOS
REF 13-30760

Escucha 6 cuentos clasicos y ordena las vifietas. Desarrolla la percepcion
cronologica y la secuenciacion temporal. Incluye un CD en varios idiomas,
32 fichas de 7x11 cm. con ilustraciones de los cuentos. Edad recomendada:
de 3 a 6 afios.

LOS 5 SENTIDOS
REF 13-20610

El juego busca complementar a la educacion temprana. A través del conoci-
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miento de los organos sensoriales se estimulan y favorecen las expresiones 2 ¥ 5 ey
verbales, el habla y la descripcion. Recomendado para nifios de 3 a 6 afos. e
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TRIOMO

SEND A MESSAGE FAST WORDS REF 77-345125

REF 1-31978 REF 14-7004 . .

3 juegos basados en reglas para enriquecer
Juego de comunicacion y lenguaje que permite crear Juego de formar palabras usando § cartas con le- el vocabulario activo d? los nifios y d.ega-
mensajes de manera cooperativa y manipulativa, fomen- tras y un tema con el que tiene que estar relaciona- rrollar el lenguaje. Se ilustran 4 familias
tando la estructuracion del lenguaje infantil. Contenido da la palabra. Aprender vocabulario y la formacion d? Pa,l abras, cada una ‘,ie .las (;uales puede
del juego: 4 Bases, 64 pinchos, 105 pictogramas y 1 guia de palabras. Edad recomendada: a partir de 8 afios. dividirse en 4 categorias: objetos escola-

res, objetos domésticos, animales y ali-
mentos. Recomendado a partir de 3 afios.

didactica. Edad recomendada: de 4 a 7 afios.



DISCOLUD: LETRAS Y GRAFIAS
REF 77-388438

3 juegos de asociacion sobre sobre las 26
letras y las 3 grafias: mayusculas, letra de
imprenta y cursiva. Se utiliza con la ruleta
Discolud que se vende por separado. Inclu-
ye: 120 fichas de carton con ilustraciones.

DISCOLUD: CASAY OBJETOS
REF 77-388440

2 juegos de asociacion para reconocer y
aprender a nombrar objetos del hogar. Para
utilizar con la rueda Discolud, que se vende
por separado. Se proponen muchas activi-
Ruleta para crear juegos de aso- dades de dificultad progresiva: observacion,

ciacion. Se usa con la serie de jue- discriminaci6n visual, mateméticas y nocio-
gos Discolud. Es necesaria y se : nes fonolodgicas.

vende por separado. Mide 34 cm.

DISCOLUD - RULETA
REF 77-388386
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DOMINO DE OPUESTOS
REF 12-788 TARJETAS DE FAMILIA: ANIMALES

REF 12-927

Un dominé para unir palabras homofonas que se pronuncian idénti-

camente pero con distintoa ortografia y significado. Autocorrectivo. Con este recurso educativo juega y aprende los nombres de los animales.

Contiene 24 tarjetas de plastico serigrafiado con bonitos dibujos para fa-
cilitar la compresion y presentado en un maletin transparente de plastico

PUZZLE DUOS: LOS OPUESTOS

REF 1-36251
El juego Los Opuestos ayudara a los nifios y TARJETAS DE ADIVINANZAS, RIMAS Y TARJETAS DE FAMILIA: COMIDA
ninas a comprender los pares de palabras que TRABALENGUAS REF 12-926

REF 12-999

sirven para expresar conceptos opuestos basi-

cos. Contenido: 20 piezas y 1 folleto. Medi- Con este recurso educativo juega y apren-

das: 15x8cm. Recomendado a partir de 2 afios. Ayudan a mejorar la lectura y aprendizaje. Inclu- de los nombres de alimentos. Contiene 24
ye rimas tradiciones inglesas para cantar y memo- tarjetas de plastico serigrafiado con boni-
rizar. Adivinanzas para acertar. La repeticion de tos dibujos para facilitar la compresion y
trabalenguas facilitan su pronunciacion. Conteni- presentado en un maletin transparente de
do: 24 tarjetas ilustradas de plasticos 12x 8,5cms. plastico

EDUCARTAS COLOUR FOR ALL.

NUMEROS REF 77-388087 COLORES PRIMARIOS Y SECUNDARIOS
OFICIOS REF 77-388088 REF 13-20534

LEXICO REF 77-388085

Juego inclusivo de asociacion para descubrir los colores pri-
marios y secundarios. Lanza los dados y completa las ruedas
de forma ludica el vocabulario, la 16gica, la memoria, cromaticas con fotografias de la vida real. Favorece la inclu-
la asociacion... Formado por 50 cartas aprox. de 12x8 sion en el aula. Incluye el sistema gréafico de identificacion de
cm. Pueden jugar de 1 a 8 nifios. Edad recomendada: colores de ColorADD para dalténicos. {Si el color es para to-
A partir de 4 afios. dos, el juego es para todos! Recomendado a partir de 3 afos.

Juego de familias al que se juega con cartas. Favorecen




(DONDE ESTAMOS EN LA CASA?
REF 13-20564

Juego de asociacién, en el mismo se busca reconocer
cada situacion del hogar y asociarla al lugar de la casa
donde se realizan. Se juega mediante un dado, fichas de
estancias y fichas de situaciones del hogar. De 3 a 8 afios.

(DE DONDE VIENEN LOS ALIMENTOS?
REF 13-20551

Juego de asociacion, para aprender de donde
vienen la mayoria de los alimentos que con-
sumimos hoy en dia. Este juego permite desa-
rrollar el conocimiento y pensamiento logico.
Recomendado para ninos de 3 a 6 afios.

RUTINAS DIARIAS EN CASA
REF 59-1110700211

Aprende y organiza las rutinas de tu dia a dia. Contiene 22
tarjetas de rutinas, 2 tarjetas de tiempo, 1 tiza y 1 casita de ma-
dera con pizarra y bolsillo para guardar las tarjetas. Contenido:
1 casa de madera, 22 tarjetas de rutinas, 5 tarjetas del tiempo.

Recomendado a partir de 2 afios.

LEA, LARS Y DODO
REF 287-L12058

Con Lea, Lars y Dodo siempre hay accion. Las histo-
rias de los tres personajes reflejan la vida de cualqui-
er nifio. Los sucesos narrados son simples y claros.
144 cartas de 9x9 cm. Medidas: 12x10x9 cm.

(.DONDE VIVEN LOS ANIMALES?
REF 13-20562

Juego de asociacion para reconocer los
animales y asociarlos al lugar de donde
provienen. Se juega mediante un dado,
fichas de habitats y fichas de los anima-
les. Edad recomendada: De 3 a 6 afios.

DON DIEGO
REF 287-L12016

Cada una de las historias de este simpatico per-
sonaje y su perro se compone de cuatro tarjetas.
160 cartulinas de 9,2 x 9,2 cm.

VOCABULARIO ILUSTRADO
REF 287-L.12032

Se presentan 180 animales u objetos correspon-
dientes a los temas: animales, comidas y bebidas,
frutas y verduras, en clase, en casa, ropa de vestir
y calendario. 180 cartas de 11x11 cm. Medidas:
12x12x12 cm.

ANTES, DESPUES
REF 287-L12070

24 secuencias de imagenes en color muestran, en
base a 3 imagenes cada una, como y como han
cambiado las cosas o las personas. Contenido :
24 secuencias de imagenes en color con 3 tarjetas
cada una, un total de 72 tarjetas, 9 x 9 cm. Las par-
tes posteriores estan marcadas con las letras A, By
C. Adecuadas para : jardin de infancia, educacion
especial, apoyo lingiiistico, pensamiento logico.
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ASOCIACIONES
REF 13-20530

Observa, asocia y aprende la relacion funcional que hay entre los
objetos. 68 fichas. Para nifos de 3 a 6 afios.

AUTODICTADO SUSTANTIVOS
REF 13-20050

Juego de asociacion para unir 108 sus-
tantivos con su imagen correspondien-
te. 108 fichas. Para nifios de 5 a § afios.

BUSCAR LAS DIFERENCIAS
REF 13-20512

50 fotografias para buscar las diferencias en 25 parejas.
Para nifios a partir de 4 afos.

eralies

AUTODICTADOS VERBOS
REF 13-20090

CONTRASTES

REF 13-20531 Contiene 108 fotografias y 108 palabras correspondi-

entes a los verbos o acciones de las imagenes en cada
una de las fotografias. El contenido didactico con-
tribuye a la ampliacion del vocabulario y enriquece
a la expresion verbal y escrita a través de la coordi-
nacion fotografia-palabra (verbo). Todo el material
esta fabricado en carton compacto muy resistente de
2,5 mm de espesor, con los anversos plastificados.

Juego de asociacion logica donde hay que asociar 34 parejas de fichas que
representan conceptos opuestos o contrarios. 68 fichas. A partir de 3 afos.

¢ ANIMALES i OBJECTOS

g

<QUE TIENEN EN COMUN? ' , ADIVINA QUE REPRESENTO
REF 13-20532 (DONDE ESTA EL ERROR? REF 13-20543
REF 13-20513
Observa y relaciona las parejas de ob- Juega imitando lo ves jsin hablar!. Este juego estimu-
Jetos que comparten caracteristicas en 50 fotografias para identificar donde estd el la la motricidad, el pensamiento légico y creativos de

comun. 34 fichas. A partir de 3 afios. error de cada imagen. A partir de 4 afios. los chicos. Recomendado para nifios de 3 a 8 afios.



SECUENCIAS BASICAS: NITAY ZARO 1 SECUENCIAS BASICAS ZARO Y NITA 2 SECUENCIAS PRODUCCION:
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REF 13-30651 REF 13-30652 NITAY ZARO 1

REF 13-30660
Pequefias historias secuenciadas que tienen Esta divertida actividad busca desarrollar el senti-
como objetivo desarrollar el sentido del tiempo do del tiempo y la percepcion cronologica a través Secuencias que muestran escenas de los ciclos
y la percepcion cronoldgica. 34 fichas. Reco- de historias contadas a través de imagenes. 34 fi- de fabricacion o elaboracion de distintos pro-
mendado para nifios de 2 a 6 afios. chas. Recomendado para niflos de 2 a 6 afios. ductos alimenticios. 34 fichas. De 3 a 8 afios.

Gran ‘ Grnn“
fomadic famana

Muy resistente

Fichas grandes ‘,

MAXI-SECUENCIAS HACERSE MAYOR MAXI-SECUENCIAS NATURALES MAXI-SECUENCIAS DE PRODUCCION
REF 13-30640 REF 13-30641 REF 13-30642

Actividad que busca desarrollar la autonomia Actividad que busca desarrollar la autonomia Actividad que busca desarrollar la autonomia
en los niflos y en aquellos nifios con necesida- en los niflos y en aquellos niflos con necesida- en los niflos y en aquellos niflos con necesi-
des especiales. A través de secuencias de pocos des especiales. A través de secuencias de pocos dades especiales. A través de secuencias de
pasos en donde se ilustran el paso del tiempo. 6 pasos en donde se ilustran el paso del tiempo pocos pasos en donde se ilustran de donde vie-
secuencias. Edad recomendada: De 2 a 6 aflos. y el crecimiento. 6 secuencias. De 2 a 6 afos. nen los alimentos y su proceso. De 3 a 8 afios.

SECUENCIAS PEQUENAS HISTORIAS SECUENCIAS PEQUENAS HISTORIAS FOTOGRAFIAS SECUENCIAS
3-4 ANOS 5-6 ANOS REF 13-20510
REF 1-31966 REF 1-31967

Un juego de enriquecimiento y es-
Tarjetas para ordenar pequeiias historias y conocer las no- Tarjetas para ordenar pequefias historias y cono- timulacion del lenguaje a temprana
ciones temporales. Permite organizar secuencias y verba- cer las nociones temporales. Permite organizar edad. Ademas pueden ser utilizadas
lizar las iméagenes narrando la historia forma coherente. secuencias y verbalizar las imagenes narrando la para estimular el habla de una se-
Desarrollan el pensamiento 16gico y la expresion verbal. historia forma coherente. Desarrollan el pensa- gunda lengua. 54 fichas. 6 secuen-
Peana: 36 x 4,5x 5,5 cm. Tarjetas: 5 x 5 cm. Contenido: 1 miento logico y la expresion verbal. Peana: 36 cias. De 3 a 8 afios.
peana, 36 tarjetas de plastico y 1 guia pedagogica. x 4,5x 5,5 cm. Tarjetas: 5 x 5 cm. Contenido: 1

peana, 36 tarjetas de plastico y 1 guia pedagdgica
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ESCENARIO - SECUENCIAS LOGICAS
REF 77-337230

.Y DESPUES QUE?
REF 287-L12010

Los hechos cotidianos estan transformados en el juego en
aventuras divertidas. 114 cartas de cartulina de 10 x 9,2 cm.

Estas secuencias logicas se componen de 2 juegos de 35 y 36 cartas (2
niveles de dificultad). Cada serie de cartas presenta un escenario extraido

de una experiencia de la vida cotidiana, de un cuento conocido o de una
experiencia inventada o divertida. Los escenarios apelan a la imaginacion
de los nifios y suscitan las ganas de expresarse. La caja contiene: 2 barajas,

una de 35 cartas y otra de 36. Para 4 nifios. A partir de 4 afios.

ANTES Y DESPUES
REF 13-20540

Juego de asociacion, con fotografias
distribuidas en series temporales de tres
imagenes, que representan el antes-me-
diante-después. 60 fichas. De 3 a § afos.

MAXI MEMORY LUGARES DEL MUNDO
REF 13-20404

Juego de memoria con imagenes reales de dis-
tintos lugares y ciudades del mundo. Empareja
cada ficha con su igual. 34 fichas de carton de
9x9 cm. De 3 a 8 afios.

IMAGENES ORDENADAS
REF 77-342280

Taller que propne una progresion paso a paso para que los alumnos pongan en orden
las imagenes secuenciales y aprendan las nociones de causalidad y temporalidad en
una historia. Los alumnos aprenden a identificar los personajes, la accion y el lugar de
la historia en las imagenes. Instan a pasar de la descripcion a la formulacion de un dis-
curso y a expresar en palabras las relaciones temporales, espaciales y causales. Con-
tenido: 24 laminas de actividades de 2, 3 o 4 casillas, con o sin imagenes impresas,
52 tarjetas con imagenes repartidas en 5 series y guia didactica. A partir de 3 afios.
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Muy resistente

MAXI-MEMORY
REF 13-20401

Juego que permite ejercitar la memoria utilizan-
do imagenes de animales. Esta actividad esta
pensada para favorecer el desarrollo de la obser-
vacion y la concentracion, entre otras. 34 fichas.
De 3 a 8 afios.



Muy resistente

MAXI-MEMORY CULTURAS
REF 13-20403

Juego que permite ejercitar la memoria utili-
zando imagenes de personas de distintos paises
y culturas. Esta actividad esta pensada para fa-
vorecer el desarrollo de la observacion y la con-
centracion, entre otras. 34 fichas. De 3 a 8 afios.
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ENCUENTRA PAREJAS
ANIMALES DOMESTICOS
REF 232-73406

14 pares de piezas cuadradas de madera contracha-
pada de haya lisa y tactil, cada una de ellas impresa
por una cara con imagenes fotograficas de animales
domésticos. Piezas faciles de agarrar, girar y mani-
pular para los pequefios. Tamafio: 70 x 70 x 10mm.
Recomendado a partir de los 12 meses.

MAXI-MEMORY INVENTOS
REF 13-20406

Juego para conocer los inventos y su evolucion
en el tiempo gracias a fotografias. Inventos que
han cambiado la historia con fotografias reales.
Fichas de gran tamaio para ejercitar la memo-
ria y mejorar la atencion. Cartas de 17 inven-
tos. Tamafio 9%9 cm. 34 fichas. De 3 a 8§ afios.
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ENCUENTRA PAREJAS
ANIMALES SALVAJES
REF 232-73408

14 pares de piezas cuadradas de madera contracha-
pada de haya lisa y tactil, cada una de ellas impresa
por una cara con imagenes fotograficas de animales
salvajes. Piezas faciles de agarrar, girar y manipular
para los pequefios. Tamafio: 70 x 70 x 10mm. Reco-
mendado a partir de los 12 meses.

280800 QH_ “

FOTO FORMAR PALABRAS
REF 13-20045

32 imagenes y 88 letras para formar las palabras
representadas en cada imagen. Ademas permi-
te formar muchas otras palabras. Adaptado par
apoder formar palabras en 11 idiomas diferen-
tes. 120 fichas. Sirve para aprender idiomas.
Edad recomendada: de 4 a 8 afos.

YO APRENDO. FRUTAS Y VERDURAS
REF 10-63797

Juego educativo para niflos a partir de 3 afios
para aprender a reconocer frutas y verduras
y fomentar la curiosidad por ellas. El juego
contiene 12 puzles de 4 piezas cada uno en
el que se vera la fruta o verdura por fuera,
por dentro, el nombre en mayusculas y en
mintsculas. Recomendado a partir de 3 afos.

MEMO PHOTO OBJECTS
REF 10-68946

Consiste en memorizar la situacion de las fichas
con el fin de emparejarlas. Tematica de articulos
de la vida cotidiana de los nifios. Piezas de carton
reforzado duradero. Edad Recomendada: de 3 a
6 anos.

LOTO PHOTO FRUITS MEMO PHOTO ANIMALS

REF 10-68943 REF 10-68941

Completar los tal‘fl@ros relacionando imdgenes Consiste en memorizar la situacion de las fichas con
iguales, con la t~ematlca de frutas. Edad recomen- el fin de emparejarlas. Tematica de animales. Piezas
dada: de 3 a 6 afios. de carton reforzado duradero. Las piezas son fotos

reales de animales. De 3 a 6 afos.
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MAXILOTO DE LOS ALIMENTOS
REF 77-336557

MAXILOTO
VIDA COTIDIANA
REF 77-336558

Bingo disenado sobre el tema de la alimentacion. Cada lamina representa

una categoria alimentaria: frutas y legumbres, cereales y productos deriva-
dos, productos lacteos, carne, pescado y huevo, materias grasas, especias y
aromas. Los nifios aprenden a nombrar los alimentos y asimilan las reglas
de nutricion. L/a de la lamina: 33x22,7 cm. Lado de la ficha: 10 cm. La caja
contiene 6 laminas de bingo y 36 fichas de carton. A partir de 2 afios.

Fichos grondes

BINGO: LOS ANIMALES Y LANATURALEZA
REF 13-20620

Juego de asociacion con funcionamiento de bingo.
Se busca reconocer la imagen y asociarla a los soni-
dos. Incluye CD con sonidos Bingo y guia pedagogi-
ca e instrucciones. 25 fichas. De 3 a 8 afios.

@hXoo

ENCUENTRA PAREJAS FRUTAS Y VEGETALES
REF 232-73404

14 pares de piezas cuadradas de madera contrachapada de
haya lisa y tactil, cada una de ellas impresa por una cara
con imagenes fotograficas de frutas y verduras reales. Pie-
zas faciles de agarrar, girar y manipular para los pequefios.
Tamafio: 70 x 70 x 10mm. A partir de los 12 meses.

MEMO LOTO LOS TRES CERDITOS
REF 59-59455

Divertido juego educativo con ilustraciones
de los 3 cerditos donde encontramos dos
maneras de jugar: memo y loto. Numero de
Jugadores: de 2 a 4 jugadores. Contenido: 4
tableros-puzle de 2 piezas, 24 fichas de made-
ra. Recomendado a partir de 2 afios.

MEMO LOTO GRANJA
REF 59-53414

Divertido juego de memoria. Alegres ilustracio-
nes ambientadas en la granja. Juego de carton de
gran calidad con piezas de tamaiio XL. Dimensio-
nes: 16x16x16 cm.

Una loteria ambientada en el universo de los nifos pequefios. 36 fotos de obje-
tos muy familiares que hay que colocar en 6 laminas. Cada lamina esta dedicada
a un tema doméstico: la cocina, la ropa, el cuarto de bafio, los alimentos, los
juguetes y los objetos. L/a lamina: 33x23 cm. L/a de la ficha: 10x10 cm. La caja
contiene 6 laminas y 36 fichas de objetos de carton. A partir de 2 anos.

BINGO: LA CASAY LA CIUDAD
REF 13-20621

Juego de asociacion con funcionamiento
de bingo. Se busca reconocer la imagen
y asociarla a los sonidos. Incluye CD con
sonidos Bingo y guia pedagogica e instruc-
ciones. De 3 a 8 afios.

PAIRGAME:
PRIMEROS APRENDIZAJES
REF 1-31920

Juego de emparejar que ayuda a ejercitar la
memoria favoreciendo la adquisicion de vo-
cabulario y conocimientos de una manera
divertida. Incluye tablero con las tapas y 12
actividades. Edad recomendada de 3 a 6 afios.



MAXI MEMORY UNIVERSO
REF 13-20405

Juego de memoria con imagenes reales del es-
pacio y del universo. Empareja cada ficha con
su igual. 34 fichas de carton muy resistente con
ilustraciones del espacio y del universo. Medi-
da de las fichas: 9 x 9 cm. Edad recomendada:
de 3 a 8 afos.

MEMO FRIENDS
REF 59-53171

MAXI MEMORY TACTIL NATURALEZA
REF 13-20411

Memory Tactil de gran tamafio con diferentes tex-
turas sobre imagenes reales de la naturaleza, para
trabajar la discriminacion tactil, la memoria visual
y la atencion a través del sentido del tacto. Permite
jugar al memory clasico y al memory tactil. Inspi-
rado en la metodologia Montessori. Recomendado
para necesidades especiales. Con diferentes textu-
ras. Edad recomendada: de 3 a 8 afos.

Muy resistenie

MAXI-MEMORY ALIMENTOS SANOS
REF 13-20402

MAXI MEMORY TACTIL ENTORNO
REF 13-20410

Memory Tactil de gran tamailo con diferentes tex-
turas sobre imagenes reales de nuestro entorno,
para trabajar la discriminacion tactil, la memoria
visual y la atencion a través del sentido del tacto.
Permite jugar al memory clasico y al memory tactil.
Inspirado en la metodologia Montessori. Recomen-
dado para necesidades especiales. Edad recomen-
dada: de 3 a 8 afios.

MAXILOTO PRENDAS DE VESTIR
REF 77-336556

Un juego de bingo sobre el entorno cercano
del niflo. Cada lamina contiene fotos sobre el
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Desarrolla la memoria, la expresion y com- Juego que permite ejercitar la memoria utilizando tema de las prendas de vestir y los accesorios.

prension oral. Contiene 8 piezas de madera, 2 imagenes de alimentos. Esta actividad esta pensada La caja contiene: 6 laminas de bingo y 36

troncos, 1 escenario y 20 cartas con escenas. para favorecer el desarrollo de la observacion y la fichas de carton. L/a de la lamina: 33 x 23 cm.
concentracion, entre otras. 34 fichas. De 2 a § afios. Lado de la ficha: 10 cm. A partir de 2 afios

DOMINO ANIMALS
REF 10-68956

DOMINO
PHOTO ANIMALS
REF 10-68968

Domind de 28 piezas
reversibles con anima-

Dominé de 28 piezas rever-
sibles con fotografias de ani-
males por un lado y puntos de litos por un lado y pun-
colores por el otro. Tamafio: 7 tos de colores por el
27x20 cm. A partir de 3 afios. otro. A partir de 3 afios.
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MAXILOTO ANIMALES
REF 77-387016

4 laminas para completar con fotografias de animales. Contenido: 4 14-
minas, 24 fichas de carton plastificado. L/a lamina: 33 x 23 cm. L/a
ficha: 10 x 10,5 cm.

ENTRENAMIENTO VISUAL

Esta coleccion esta disefiada para desarrollar capacidades de discriminacion
visual especificas, con el objetivo de preparar a los niflos para el aprendizaje
de la lectura y escritura. Consta de 4 talleres independientes con actividades
que se desarrollan de forma auténoma: Los talleres Sefales y Formas pre-
sentan signos figurativos y formas que preparan para los trazos de las letras.
Los talleres Mayusculas y De imprenta ejercitan el reconocimiento de las
letras o del encadenamiento de las letras en las tres grafias. El niflo debe
identificar las fichas idénticas a los modelos, formar series (de izquierda a
derecha; fila por fila) y descartar el elemento intruso. Recomendado a partir
de 5 afios. Cada taller permite ejercitar entre 1 y 6 niflos.
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ENTRENAMIENTO VISUAL: DE IMPRENTA
REF 77-340511

Incluye: guia didactica, 6 laminas magnéticas (19,6x11
cm). 120 fichas magnéticas, es decir, 20 fichas por lamina.
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ENTRENAMIENTO VISUAL: FORMAS
REF 77-340509

Incluye: guia didactica, 6 laminas magnéticas (15,8x11
cm). 120 fichas magnéticas, es decir, 20 fichas por lamina.

SOMBRAS DIVERTIDAS
REF 60-16214A

Aprende percepcion y lenguaje expresivo. Coloca las mitades de las fichas
en vertical u horizontal, a derecha o izquierda, segun el perfil de la sombra.
Dimensiones: 20.5x19x4.5 cm. A partir de 18 meses.

MEMO CON DADOS
REF 196-4128

Un juego de memoria y de identi-
ficacion de los colores ideal para
los nifos. Lanza el dado y te tocara
encontrar la pareja de colores que
ha salido. El tamaio de los cubos
es de 2,5 cm. A partir de 3 afios.
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ENTRENAMIENTO VISUAL: SENALES
REF 77-340508

Incluye: guia didactica, 6 laminas magnéticas (15,2x15,4
cm). 120 fichas magnéticas, es decir, 20 fichas por lamina.
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ENTRENAMIENTO VISUAL: LETRAS MAYUSCULAS
REF 77-340510

Incluye: guia didactica, 6 laminas magnéticas (19,6x11 cm).
120 fichas magnéticas, es decir, 20 fichas por lamina.



ENLAZAR ALFABETO 275 PCS.
MAYUSCULAS REF 137-LER6401
MINUSCULAS REF 137-LER6402

Juego de aprender el alfabeto mientras se enlazan las le-
tras. Se aprende a deletrear y se pactica la ortografia de
las palabras basicas. Cada letra viene en diez colores dife-
rentes. Incluye 260 letras a elegir entra maytsculas o mi-
nusculas y 15 cordones. Recomendado a partir de 3 afios.

w8 E
NS ' R | N~ Y
S;‘ , M'B I E - Q 3 I
SURTIDO DE DADOS DE LETRAS
REF 105-HD270

Set de 300 piezas de madera con letras del abecedario
en 4 caras. Con hueco en su interior para enhebrar hi-
los y cuerdas que permiten crear nombres y palabras.
Recomendado a partir de 4 afios.
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EL RETO DE LAS VOCALES
REF 13-30672

Descubre las vocales a través de los sentidos, de forma
manipulativa y creativa. Apréndelas con recorridos tacti-
les, encajables, puzles y grandes piezas silueteadas para
enlazar con los cordones. jGira las ruletas y aprende las
vocales, en mayusculas y minusculas, con divertidos re-
tos! Recomendado a partir de 3 afios.

ACTIVITY 123 ABC
REF 1-45307

Sus fichas guian en la accion de coser y presentan asociaciones que ayudan a entender
cada grafia. 27 letras, 10 nameros, 10 cordones y 2 folletos. Recomendado de 3 a 6 afios.

MOLDEA Y APRENDE LETRAS
MINUSCULAS CON PLAYFOAM
REF 137-ESP1916

Los nifos de preescolar pueden practicar
la creacion de letras minusculas utilizando
la espuma “PlayFoam” de colores sobre
las 13 tarjetas de doble cara. Los nifios co-
locan Playfoam (aplastada) sobre las car-
tas y esculpen las formas de las letras. Las
tarjetas miden 12,5 cm de alto x 18 cm de
ancho. Presenta un embalaje multilingiie.

LETRAS PARA HILAR
REF 12-805

Incluye 28 letras y 10 cordones para hilar.

abcdef cc

ghiJkim
nopgrst

Uviwx 37.

ALFABETO TEJIDO
REF 234-EY01144

ENLAZAR CUENTAS DE LETRAS
REF 253-EA-6-2

Estas letras de plastico tienen vocales en rojo, con-
sonantes en azul y estan impresas en letra Infantil.
Se imprimen con letras mayusculas en un lado y
minusculas en el reverso y simplemente se dan la
vuelta para cambiarlas. Ayuda a desarrollar habi-
lidades de manipulacion. Contenido: 66 cuentas
(4 en blanco amarillas; 2 de cada letra y 4 de cada
vocal) y 4 cordones.

VOCALES PARA HILAR
REF 12-765

LETRAS CURSIVAS PARA TRAZAR
REF 12-1032

Ejercicio importante de grafomotricidad
y coordinacion. 26 letras en plastico de
colores brillantes con 5 tarjetas en blanco
para letras o simbolos especiales de cada
idioma. Incluye rotulador borrable en seco.
Medidas: 16,6x11 cms

Ponte a tejer con estas letras minusculas naturales tejidas. Cuél-
galas de barandillas, vallas y arboles para ayudar a reforzar la
alfabetizacion. Decoralas con cintas y cuentas. A los nifios les

encantara utilizar diferentes tipos de cintas y cordeles para te-

jer estas atractivas letras. Incluye 24 letras minusculas (a-z).
Medidas: 16cm x 9cm aprox. Recomendado a partir de 3 afios.
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LEGO EDUCATION LETRAS
REF 333-45027

130 elementos LEGO DUPLO, incluida una amplia seleccion de ladrillos con letras en un

arcoiris de colores, placas de construccion de color rojo y azul para separar consonantes y

vocales, camionetas para crear palabras compuestas, y puertas pequenas para jugar a adivi-
nar la letra que falta. Cuatro tarjetas de inspiracion a doble cara para ayudar a los nifios de

educacion infantil a aprender las letras, identificar fonemas y deletrear palabras y nombres

cortos. A partir de 3 afos.

CONSTRUCCION DE PALABRAS
REF 137-LER5044

iUna forma atractiva de ayudar a desarrollar la cons-
truccion de palabras con su clase de alfabetizacion
temprana! Empieza creando una palabra consonan-
te, vocal, consonante (C-V-C) con las tuercas y los
tornillos. Gira cualquier tuerca para crear una nueva
palabra o anade mas letras al tornillo para crear pala-
bras mas largas. Incluye suficientes tuercas y tornillos
para que lo utilicen varios alumnos. Recomendado a
partir de 5 afos.

POP FOR SIGHT WORDS
PRACTICAR PALABRAS DE USO FRECUENTE
REF 137-LER8430

Este trepidante juego de practica de la lectoescritura
refuerza las palabras de alta frecuencia a través de un
juego divertido. Coloca la caja de palomitas en el cen-
tro de la mesa, saca una tarjeta de palomitas y léela. Si
dice la palabra correctamente, se queda con la tarjeta. El
jugador que tenga mas tarjetas de palomitas al final del
juego, jgana! Recomendado a partir de 5 afos.

SET DE ACTIVIDADES ALFABETO
REF 137-LER0394

Con este juego de letras y sonidos lleno de energia, los niflos
saltan, brincan y juegan para aprender a leer y escribir durante

DOMINO CONSTRUCCION DE FRASES
REF 137-EI12943

Juego de dominé tradicional en el que cada ju-
gador va afiadiendo elementos a la frase. 114
fichas de domin6 de doble cara y codificadas
por colores. Recomendado a partir de 6 aflos.

JUEGO DE CONSTRUCCION
DE NUMEROS Y LETRAS MAGNETICO
REF 137-LER8551

Fomenta el reconocimiento de los nimeros y
de las letras a medida que los mas pequefios co-
mienzan a construir palabras con este colorido
conjunto de actividades. Formado por 262 piezas
magnéticas, una guia de actividades y un cubo
de almacenamiento. La pieza mas grande mide 5
cm. Recomendado de 4 a 10 afos.

CUPCAKES DEL ALFABETO
REF 137-LER6804

Juego de seis magdalenas listas para ser
decoradas con 56 adornos de letras e ima-
genes que ayudan a los nifos a aprender
el alfabeto, a dominar los sonidos ini-
ciales, a desarrollar su vocabulario... La
magdalena mide 6,5 cm de alto. Reco-
mendado a partir de 3 afios.

los primeros afios mientras se divierten. Es ideal para ayudar a
los nifios pequeios a aprender las letras del alfabeto y desarrollar
habilidades motoras gruesas. Hay 4 divertidos juegos de alfabeti-
zacion para jugar en el aula o en casa: Salta, Ordena el alfabeto,
Conoce tus sonidos y Salta y deletrea. A partir de 5 afos.

APRENDO EN POSITIVO: LAS LETRAS
REF 10-41203

Material manipulativo que ayuda a descubrir y
experimentar la lectoescritura a su propio ritmo.
Trabajando conceptos como: sonidos, identificar y
reconocer el alfabeto, relacionar imagenes y pala-
bras, caligrafia, leer, escribir, deletrear... Conteni-
do: pizarra, crucigrama, 27 fichas de imagenes, 27
fichas de letras, 27 fichas de palabras y una ruleta
con letras. Recomendado de 4 a 7 afios.

CLASIFICACION SOPAS DE LETRAS
REF 137-LER6801

Ayuda a conocer el alfabeto y a reconocer las for-
mas y los sonidos de las letras. Cada lata contie-
ne | tarjeta con letras mayusculas y 1 con letras
minusculas, ademas de 5 tarjetas de objetos con
fotos de la vida real en una cara y palabras en el
reverso. Desarrollan el vocabulario y las habilida-
des lingtiisticas, de memoria y de recuerdo. Incluye
26 latas de sopa de carton con tapa, 52 tarjetas de
letras, 130 tarjetas fotograficas troqueladas, guia
de actividades. Recomendado a partir de 3 afos.



ALFABETO BUBBLEBRIX
REF 137-E12598

Presiona un ladrillo de letra, siéntelo y escuchalo
saltar, y practica su nombre y sonido. Entrelaza los
ladrillos para construir palabras sencillas y prac-

ticar la lectura y la ortografia. A partir de 3 afios.

EDUCATIVA LAS LETRAS
REF 10-463863

Seis juegos progresivos para aprender a
escribir las letras del abecedario. Laminas
borrables, grandes e ilustradas. Los nifios
practicaran las letras siguiendo las guias y
repitiendo tantas veces como quiera. Jue-
go para aprender a escribir las letras del
abecedario. Se puede utilizar tantas veces
como quiera el nifio. Guia de gestos para
que el nifio aprenda a escribir cada letra.
Recomendado de 3 a 6 afios.

YO APRENDO LAS SILABAS
REF 10-63747

Para aprender a separar las palabras en
silabas. 15 laminas y 90 fichas de sila-
bas. Autocorrectivo. A partir de 5 afios.

YO APRENDO A LEER
REF 10-63715

Colocando correctamente las fichas en las la-
minas, los nifos aprenderan a leer y deletrear
las palabras indicadas. Autocorrectivo. 15 1a-
minas con 90 palabras. A partir de 5 afios.

ABC MONSTRUOS
REF 1-31977

Divertidisimo juego en el que “alimentar” al mons-
truo con letras. Los discos son letras que una vez
dentro de la boca, deslizan por un canal y se co-
locan ordenadas formando las palabras deseadas.
Juego activo para aprendizajes de lecto-escritura.
Edad recomendada de 3 a 7 afios.
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MACROPUZZLE ABECEDARIO
REF 13-30601

28 piezas de puzzle-abecedario de 12 x 10
cm, con piezas encajables. Y un poster del
tamafo del puzzle de 81 x 55 cm. Recomen-
dado para nifios de 3 a 6 afios.

POP FOR BLENDS
CONSTRUCCION DE PALABRAS
REF 137-LER8471

Coge una palomita y construye una palabra con esa
combinacion de consonantes o digrafo inicial. Saca
una palomita POP y todas tus piezas volveran a su
sitio. Contenido: 92 tarjetas de mezcla, 8 tarjetas POP,
hilandero y guia (impresa en la caja). Para 2-4 jugado-
res. Recomendado a partir de 6 afos.

ABCDEF
GHIJKLM
NNOPQRS
TUVWXYZ
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APRENDO EN POSITIVO: A LEER
REF 10-1120200190

Juego educativo para acompaiar a los mas pequefios
a iniciarse en la lectura con 24 propuestas diferentes
de actividades. El juego anima a los nifios y las nifias
a experimentar con el material de manera espontanea,
segun sus propias normas, intereses y ritmo. Reco-
mendado a partir de 4 afios.

LAS SILABAS
REF 10-68962

Un juego para aprender como se forman las
palabras juntando las silabas. Palabras de 2, 3
y 4 silabas especialmente escogidas. Sistema
autocorrectivo por colores. Edad de 3 a 6 afos.

LA RULETA DE LA PRELECTURA
REF 13-20039

Juego con fotografias para segmentar las palabras en sila-
bas mentalmente e identificar fonemas y letras de manera
progresiva. Incluye: 1 ruleta de carton resistente (17,3
cm), 3 ruletas de carton resistente (11,5 cm), 80 fichas de
carton resistente con imagenes reales (5 cm), 10 fichas de
carton resistente con estrellas (3 cm) y 1 rotulador borra-
ble. Edad recomendada: 4 a 8 afios.
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MAXI-MINUSCULAS TALLER LUDITAB - LETRAS ESPEJO
REF 12-769 REF 77-9101161

iDeja que los niflos jueguen con estas letras formando si-
labas y pequefias palabras! Las mintsculas y mayusculas
son combinables sobre mesas de luz. jUtilizalas a modo
plantilla para pintar o dibujar tus propios carteles! 28 letras
en maletin, todo en plastico lavable de colores surtidos.

Este taller ofrece 2 puzzles con multiples soluciones, acompafiados de divertidas
guias didacticas para desarrollar la discriminacion visual fina y practicar el reco-
nocimiento de letras o grupos de letras visualmente similares. Objetivo del juego:
colocar todas las mariposas en el lugar correcto del paisaje, reproduciendo o desco-
dificando la guia didactica. Dimensiones del soporte: 26 x 18 x 1 cm. Recomendado
a partir de 5 afios.
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POP IT SENSORIAL ALFABETO
6 UDS  REF 137-95429 MAGNETICO ABECEDARIO
REF 73-19443

Aprenda las letras del alfabeto haciendo estallar una a una con las

burbujas sensoriales del alfabeto (set de 6). Cada burbuja tiene una Juego magnético modelo abecedario para iniciarse a la escritura. El juego contiene 1
letra mayuscula impresa en la parte superior, y los nifios se diverti- escenario imantado de 28 x 18 cm para encajar en la base de la caja con compartimen-
ran mucho aprendiendo el alfabeto a través del juego sensorial en el tos para poder separar las letras del abecedario. Incluye 44 imanes de letras y 15 fichas
aula. Contenido: 6 Pop it sensoriales alfabeto. Medida: 12,5cm de con ejemplos donde el nifio podra aprender a escribir hasta 30 palabras diferentes en
diametro. No incluye la letra N. Recomendado a partir de 3 afios. espaiiol e inglés con 2 niveles de dificultad. Recomendado a partir de 5 ailos.
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w x Y z APRENDER FORMANDO LETRAS

e REF 137-8555
PRIMERAS PALABRAS SET MOLDES TRANSPARENTES LETRAS

REF 280-18697 REF 232-75114 Set de palabras para construir las letras del

alfabeto. Ademas de diferenciar todas las le-
Este set esta indicado para nifios de 5 a 26 piezas plasticas de letras mayusculas del alfa- tras, aprenderan cuales son las mayusculas y
7 afios y les permitird conocer cada letra beto. Ideales para desarrollar el reconocimiento de minisculas. Es ideal para reforzar los aprendi-
con su respectivo sonido, formar palabras letras y aprender el orden del alfabeto. Se puede do en clase. Edad recomendada de 3 a 7 afios.
juntando letras y ampliar vocabulario. utilizar para moldear plastilina. Tamafio: 50mm.

Recomendado a partir de 3 afos.

EL ABECERARIO . APRENDO A LEER LETRAS CURSIVAS ENLAZADAS
REF 280-18696 EL ARBOL DE LAS LETRAS REF 233-302

2 70 REF 280-18703
El abecedario estd indicado para nifios Dibujos, fichas de palabras completas (autodictado), y todas
de 3 a 5 afios. Les permitira aprender las Esta indicado para nifios de 5 a 7 afios. Con las letras del abecedario en letra cursiva enlazada (tipo montes-
letras asociando imagenes, aprender los este set aprenderan a asociar cada letra con sori) la mas usada en la educacién espafiola. Para componer y
grafismos de las letras e incluso ampliar el su sonido, a formar palabras uniendo letras descomponer palabras. Incluye: 18 fichas de dibujos, 18 fichas

vocabulario. y ampliar el vocabulario. de palabras, 108 fichas de letras cursiva enlazada



FORMACION DE FRASES
REF 7-7100

Material para la estructuracion del lenguaje oral
a través de la frase. Favorece la expresion oral
mediante la formacion de frases con tarjetas
que contienen dibujos, pictogramas y palabras.
Cada tarjeta representa una palabra: Sujetos,
verbos, complementos, preposiciones y nexos.
Facilita el aprendizaje de la lecto-escritura. Fa-
cilita el aprendizaje de la lecto-escritura. 179 Fi-
chas de plastico laminado de 8 x 7 cm., lavables,
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FORMAR PALABRAS
REF 10-68952

Este juego introduce al nifio en la lectura y for-
macion de palabras a través de un ingenioso
sistema de fichas autocorrectoras. El nifio de-
letrea las palabras y puede saber si la solucion
hallada es la adecuada. Para mayores de 5 afios.

BUSCA LA LETRA
REF 13-30670

32 imagenes y 88 letras. Asociacion imagen-palabra.
De 4 a 8 afios.

de 0,4 mm de grosor.

SET CLASE LETRAS Y NUMEROS
REF 137-LER8594

Utiliza las 160 piezas para explorar con-
ceptos como mayusculas y mintsculas o
numeros del 0 al 10, y luego pon a prue-
ba las habilidades de los primeros afios
con el alfabeto y los nimeros con 40
tarjetas de actividades de doble cara que
cubren el trazado, el recuento, los soni-
dos iniciales y mucho mas. Contenido:
160 piezas y 40 tarjetas de actividades
de doble cara. Recomendado a partir de
5 afios.

EL ABECEDARIO
REF 10-68963

Juego para aprender las letras del Abe-
cedario. Fichas con siluetas de letras que
encajan para formar un abecedario. Edad
recomendada: A partir de 4 afios.

PIZARRA MAGICA4EN 1
REF 186-J05014

4 actividades reunidas en un solo maletin : Una pizarra magica
con su boligrafo. jSolo hay que deslizar el mango de izquierda a
derecha y el dibujo se borrara como por arte de magia! Un lado
magnético con 42 imanes (27 letras, 10 niimeros y 5 signos) para
aprender el alfabeto y hacer los primeros calculos divirtiéndose.
Una pizarra negra con su caja de tizas y su borrador. Una pizarra
blanca para escribir con un rotulador borrable (no incluido). Ta-
mafio: 37x4x30 cm. Recomendado a partir de 3 aflos.

' """l‘:‘.@‘
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MALETIN DE LETRAS CURSIVAS
REF 186-J05073

Contienen 4 actividades en 1: Un lado magnético para reconocer
las letras y aprender el alfabeto; compartimentos para ordenar y
guardar las letras y los accesorios; una pizarra blanca borrable
magnética para aprender a escribir sus primeras palabras; y una
pizarra negra para practicar la escritura con tiza. Recomendado a
partir de 3 afios.

DUO ABC
REF 77-301007

Un juego de manipulacion de madera, original e
ingenioso. El nifilo domina el alfabeto y sus co-
rrespondencias entre las tres escrituras de letras,
asociando sus grafias de dos en dos. El conjunto
consta de: 1 tablero de madera barnizada (42 x
32 x 1,3 cm), letras moviles: 26 mayusculas y 26
letras de doble cara de imprenta y cursivas (7,5 x
7,5 x 0,4 cm). A partir de 3 afios.

APRENDER A ESCRIBIR
REF 186-J05074

Las letras del alfabeto en todas sus for-
mas: mayuscula, mintscula y de impren-
ta. Las tarjetas tienen cada letra dibujada
en todas sus modalidades. En la parte de
delante de la tarjeta se encuentra la letra
en relieve que indica como hacer dicha
letra y estimular el sentido del tacto. Y la
parte de detras es una cara borrable para
practicar la escritura de la letra siguien-
do el modelo. Tamafio plantillas: 21x21
cm. Recomendado a partir de 3 afos.

MAGNETIBOOK ALFABETO
REF 186-J02714

Juego educativo magnético de cartdbn para
aprender el alfabeto en espafol. Compuesto por
28 imanes con ilustraciones y 116 imanes con
letras. Una vez se ha abierto el libro, el objetivo
del juego es escribir correctamente en la escena
la palabra que indica cada iman con ilustracion.
Tamafio: 19x4x26 cm. A partir de 3 afios.
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SIGNOS DE PUNTUACION
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TACTO FICHAS DE LETRAS Y SIGNOS DE PUNTUACION
REF 13-20613

Tacto fichas de letras y signos de puntuacion, es una actividad que ayuda a
los nifios a las letras y otros signos. Texturas y colores que llaman la atencion
y facilitan la clara diferenciacion entre todos los componentes. Esta activi-
dad busca trabajar la coordinacion ojo-mano. Aprender de manera progresi-
va la identificacion y diferenciacion de las vocales, las consonantes, las ma-
yusculas, las mintisculas y los signos de puntuacion. 35 fichas. De 3 a 6 aflos.

FICHAS LETRAS MAYUSCULAS
REF 77-379094

FICHAS LETRAS

REF 77-379090

Fichas que encajan en las regletas. 160 fichas de plastico 63 letras mayiisculas.
(63 letras en mayusculas, 94 letras en mintsculas y sin
tildes, 3 fichas en blanco). L/a/gr. letra: 3,5 x 3,5x 1 cm.

it

SOPORTE TRANSPARENTE 8 UDS
REF 77-343118

LETRAS TRASLUCIDAS
MAYUSCULAS REF 1-32169

welle

MINUSCULAS REF 1-32170

Set de letras translicidas en varios colores. Con este juego, nifos y nifias descubriran el abecedario
de una forma mas divertida apoyandose en este recurso apto para mesas de luz. Contenido de cada
referencia: 76 piezas en 5 colores distintos. Medidas aproximadas de las letras mayusculas: 4,6cm.
Letras minusculas : 3,25 cm. A partir de 3 afos.

abcdefghl
Jkimncpqr
stuvwxyz

LETRAS DEL ALFABETO ARCOIRIS
REF 232-72419

LETRAS DELALFABETO
COLOR ROSA
REF 232-54505

Alfabeto realizado en silicona. 26 letras de 70
mm. Letras en colores variados. Despiertan la
curiosidad por el lenguaje de los nifios en el mo-
mento en que toman contacto con las letras. Ideal
para usar con mesas de Luz.

Alfabeto realizado en silicona. 26 letras
de 120 mm. Despiertan la curiosidad por
el lenguaje de los nifios en el momento
en que toman contacto con las letras.
Ideal para usar con mesas de Luz.

T Lo B

ALFABETO
REF 13-32010

216 letras, por un lado en mayusculas y por el otro
en minusculas. Para niflos de 4 a 7 afos.

LETRAS TRASLUCIDAS
MINUSCULAS REF 12-1092
MAYUSCULAS REF 12-1093

Letras traslucidas minusculas de colores de plas-
tico flexible troquelado para la realizacion de pa-
labras y juegos didacticos formando silabas o pa-
labras sobre la mesa de luz. La plantilla exterior
también se puede utilizar para ordenar el alfabeto
o dibujar. Contenido: 26x2 letras en dos colores.

PANEL LUMINOSO LED
A3 (460x340 mm) REF 232-73046
A2 (635x460 mm) REF 232-73048

Los Paneles luminosos son una herramienta muy practi-
ca a la hora de captar la atencion y explicar el funciona-
miento de distintos fendmenos. Emite luz blanca, fresca,
limpia y brillante. Es un recurso ideal para la investi-
gacion de la luz, las formas, lo colores y los cambios
fisicos que sufre la materia. Disefio delgado con bordes
redondeados, nuestros paneles de luz son resistentes,
portétiles y faciles de limpiar. A3: Area iluminada: 410
x 285 mm. Peso 2,25 kg. A2: Area iluminada: 585 x 410
mm. Peso 3 kg.



VOCALES Y NUMEROS GRAN TAMANO
REF 233-306

Pueden realizarse ejercicios de trazos sobre las
letras con el dedo o con tizas. Contenido: 5 pla-
cas de Vocales, 10 de nimeros y 1 atril. El tama-
fio de las placas es de (18,5 x 18,5 cm). Incluye
un atril para exponer las placas y guia de uso.

LETRAS CURSIVAS GRANDES - TIRAS LINEALES MAGNETICAS

REF 77-388449

26 letras cursivas magnéticas y 1 ilustracion de colores para ubicar facilmente las lineas. Colocar en

Feee tajne dajoo it gatle tajoe

DOMINO SILABICO 1
REF 7-7400

Permite la composicion de mas de
400 palabras, (relacionadas en la
guia), con la utilizacion de las si-
labas simples, (consonante-vocal).
48 Fichas de plastico inyectado,
lavables, de 8 x 4 cm., y 2 mm de
grosor. Estuche de plastico, cerra-
do con broches; interior moldeado
para alojar las fichas ordenada-
mente, y funda exterior de carton,
litografiada. A partir de 5 afios.

la banda alineada magnética de formato grande o directamente en la pizarra magnética para servir de
modelo. Interlineado de 20mm. Dimensiones: 4,5/6 cm x 18 cm. Recomendado a partir de 3 anos.

LETRAS MAGNETICAS
CURSIVAS 174 PZS
REF 77-388066

174 piezas segun la escala de fre-
cuencia. A: 6 cm.

wiv T t 2o
FICHAS DE LETRAS
DE IMPRENTA

REF 77-342820

90 fichas de plastico con letras
impresas. Tamafio 3,6 x 3,6 x 1
cm. Edad recomendada: A partir
de 3 afios.

LETRAS MAGNETICAS
DE IMPRENTA
REF 77-342821

172 fichas magnéticas de 4 cm.
Con letras de imprenta y 2 fichas
en blanco. Edad recomendada: A
partir de 3 afios.

PIZARRAY LETRAS MAGNETICAS
REF 77-379089

2 planchas alineadas, 2 planchas para ordenar
letras y 89 letras, todas ellas de carton mag-
nético. Dimensiones de la plancha: 33x11,5
cm. Letra: 2,8x1,7 cm. A partir de 3 afos.
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DOMINO SILABICO 2
REF 7-7401

Permite la composicion de mas de 300 pala-
bras, (relacionadas en la guia), con la utiliza-
cion de las silabas simples y complejas. 48
Fichas de plastico inyectado, lavables, de 8 x
4 cm., y 2 mm de grosor. Estuche de plastico,
cerrado con broches; interior moldeado para
alojar las fichas ordenadamente, y funda exte-
rior de carton, litografiada. A partir de 5 afios.

REF 1-31875

DOMINO DE SINONIMOS
REF 12-890

Este domino pertenece a una serie de juegos
para practicar los conocimientos adquiridos
en la educacion primaria con un vocabulario
escojido por profesionales de la ensefianza.

ABECEDARIO MAYUSCULAS Y MINUSCULAS

Realizado en plastico, permite por una de las caras trabajar en mayusculas, y
por la otra, en mintsculas enlazadas. De gran ayuda en el aprendizaje de la
lectura y escritura, favorece el reconocimiento de las letras para la futura for-
macion de palabras. Adaptado a diferentes idiomas y con signos de puntua-
cion. La base del estuche permite archivar y clasificar. 4 x 6 cm. Contenido:
168 pcs, 1 guia didactica. Recomendado para nifios de 3 a 6 afios.
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Como utilizar COLORCODE: para jugar, inada mas facil!
Etapa 1: Etapa 2: -
s P [e]e[s[¢] | Etapas oo
Introducir Descifrar la IE' Levantar las
una ficha de instruccion g@ H pestafias y El bd |l b
actividades en el y responder E] verificar la b @
soporte. Cerrar columna a o W ! el g asociacion de -
las pestafias columna oo @ w0 los colores. Si
y girar los haciendo girar . los 2 colores
botones paraque ¢ @ & ! (™) el botén para son idénticos,
aparezca el color G o o seleccionar la el cadigo
blanco. eeewe respuesta. es correcto.
iEnhorabuenal
Botonos giratorios
Pestafas para cerra/abrir
.QUE ES COLOR CODE?

COLORCODE es un nuevo principio de juego
de autocorreccion en el que cada alumno va a
su ritmo. Es una herramienta de apoyo con un
disefo unico para crear un efecto sorpresa. Las
actividades funcionan todas con un codigo de
color para la respuesta del alumno y la solucion, VLT
lo que hace que COLORCODE sea muy sencillo L g ggﬁ‘ 3 g
de utilizar y accesible para los mas pequefos.
En cada actividad nueva, hay que encontrar la
combinacion correcta para los colores y para la COLORCODE: SOPORTES
apertura de la caja fuerte. .. 4UDS REF 77-157155

1UD REF 77-172219
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Soporte de plastico para el juego de autocorreccion COLORCODE. Dimensiones: 27 x 27,4 cm.

—

COLOR[EID COLOR[EED3

Lettres capitales et seript

Cnids

Lettres capitales
ok Lt | ucnibar i dncact
i .
T

COLORCODE:

LETRAS MAYUSCULAS COLORCODE:

REF 77-261804 LETRAS MAYUSCULAS
Y DE IMPRENTA

Reconocer y jugar con las 26 letras del REF 77-261805

alfabeto en mayusculas de imprenta.

Contenido: 12 fichas de carton y 1 guia ] m Reconocer las 26 letras del alfabeto en
didéctica, L/a de la ficha: 19,8 x 26,5 cm. letra de imprenta y su correspondencia
Recomendado a partir de 3 afios. en mayusculas de imprenta. Contenido:

12 fichas de carton y 1 guia didactica,
L/a de la ficha: 19,8 x 26,5 cm. Reco-
mendado a partir de 3 afios.

I BCDEFGWI
JILMNOP'R
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LETRAS MAGNETICAS JUMBO MAYUSCULAS 72 PCS
REF 1-97922

STU WRYZ

LETRAS MAGNETICAS
MAYUSCULAS 155 PCS

Cubo de letras magnéticas jumbo con 74 piezas. Incluye 20 voca- REF1-97911

les y 54 consonantes. Recomendado a partir de 3 afios.

MINUSCULAS 155 PCS

REF 1-97913 MAGNETA ABC 53 PCS
REF 266-5211

. /\ GEOSTIX CONSTRUCCION LETRAS Pizarra magnética de doble cara con una su-

Bl 9 REF 232-54119 perficie metalica para letras magnéticas por
s "N un lado y una pizarra borrable para rotulador
& Juego de construccion de letras que ayuda a los nifios a aprender ie tborrado on STCO por el]t(.)tro. Iznccluyf: 48
— P letras mayusculas, mintsculas y formar palabras. 10 formas y ctras mayuscuias maghcticas, ontenes

longitudes diferentes de palos flexibles que se unen. El juego dores, .1 przatra magnética, 2 Pies de apoyo.
:) g incluye 200 palos flexibles y 25 tarjetas de actividades de 2 caras A partir de 4 afios.
—\ en un practico estuche de plastico para almacenamiento. Tamafo
del palo mas largo: 10,8 Cm. Apto a partir de los 3 afios.



PIZARRA DOBLE CARA METALICA
REF 1-97928

Pizarra usar con tiza por un lado y con rotulador por la parte metalica. Magnética.
Se puede usar tanto en vertical como en horizontal. Incluye: rtulador y borrador,
numeros (27 unidades) y letras magnéticas (36 unidades), caja con 3 tizas. Di-
mensiones: 47 x 36 cm.

PIZARRITA BLANCA'Y NEGRA
REF 12-1095

Una préctica pizarra A4 negra por un lado y blanca por el otro.
Fabricada en plastico rigido lavable sin marco. Viene con un
pequeiio pafio de microfibra y un rotulador triangular de lim-
pieza en seco. Medidas: 30,5x21,5 cm. A partir de 2 afios.

Delante Atrés
PIZARRAS TIRAS LINEALES MAGNETICAS
DE DOS LADOS

REF 77-388459

Un formato vertical en el anverso para practicar el
trazo de las letras, un formato horizontal en el rever-
so con lineas grandes, especialmente adaptado para
escribir las primeras frases. Utilizar con rotuladores
borrables y letras cursivas alineadas magnéticas de
pequefio formato (se venden por separado). Interli-
neado de 7 mm. Dimensiones: 29,7 cm x 21 cm. Re-
comendado a partir de 3 anos.

TIRAS LINEALES MAGNETICAS PEQUENAS 6 UDS
REF 77-388450

26 letras cursivas magnéticas y | ilustracion de colores para
ubicar facilmente las lineas. Colocar en el soporte de banda
alineada magnética de pequeflo formato o en la pizarra ali-
neada magnética. Interlineado de 7mm. Contenido: 6 x (26
letras + 1 guia), 162 piezas en total. Dimensiones: 2 cm x 6,5
cm. Recomendado a partir de 3 afos.

REF 232-50476

DADO GIGANTE PARA ESCRIBIR

Cubo individual con superficies de limpieza en seco, apto

Al E|

GRANDES LETRAS MAGNETICAS
MAYUSCULAS REF 77-342826

también para su uso con recursos magnéticos. El color pue-
de variar, rojo o verde. Tamano: 12 cm. A partir de 3 afios.

PIZARRAS MAGNETICAS
REF 1-97930

100 fichas de letras magnéticas de la A a la Z de
7x7 cm.

LA VENTANA MAGICA
REF 13-33105

iUna ventana creativa para dibujar y recrear el
mundo! Permite también trabajar la preescritu-
ra y completar fichas de conceptos basicos (fi-
chas no incluidas). Inspirada en la metodologia
Montessori. Incluye: 1 pizarra transparente con
marco de madera ecologico (33 x 28cm), 2 so-
portes de madera para sujetar la pizarra trans-
parente, 6 rotuladores borrables de colores y 1
borrador. Edad recomendada: 3 a 8 afios.

PIZARRA DE ESCRITURA
REF 12-1001

Pizarra individual de limpieza en seco, tiene
una superficie brillante con lineas pautadas
en rojo y azul, ideal para nifios que comien-
zan a escribir en escuelas de Primaria. Inclu-
ye rotulador de limpieza en seco. Tamarfio A4.

Set de 4 pizarras metalicas con marco
de plastico de 30x26 cm. La cara blanca
se utiliza con el rotulador, la negra con
las tizas y ambas caras pueden utilizarse
con las letras y numeros magnéticos.

o

BARRAS MAGNETICAS DE COLORES
REF 137-94471

Utilice las varitas magnéticas de colores para el
aprendizaje practico e interactivo de la de la al-
fabetizacion. Las varitas magnéticas de colores
son faciles de agarrar para las manos pequefias
y pueden usarse para una gran variedad de ac-
tividades, como aprender las letras y construir
palabras. También son ideales para aprender
los principios basicos del magnetismo. Incluye
6 varitas magnéticas en 6 colores. Recomenda-
do a partir de 3 afios.

FUNDAS ESCRIBE Y LIMPIA
REF 137-0477

Bolsillos transparentes que convier-
ten cualquier papel en una actividad
de limpieza reutilizable. Para hojas
tamafio A4. Incluye cinco rotuladores
de limpieza en seco. Medidas de los
bolsillos 25x 35 cm. De 3 a 10 afios.
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VARITAS MARCADORAS

VENTANAS DE SEGUIMIENTO REF 137-91496

DE LECTURA

REF 234-SD10017 Set de marcadores de palabras durante la lec-

tura y seguimiento del texto. Es muy cémodo
de utilizar ya que se ha disenado como exten-
sion natural del dedo. Encajan como un anillo.
La varita mide 7,5 cm de largo y la ventana de
lectura 5 cm de ancho. Este Kit para grupos pe-
quenos esta formado por por 6 sets. Cada set in-
cluye 4 ventanas y 1 anillo. En total 30 piezas.
Recomendado de 3 a 7 afios.

Ideal para nifos que tienen proble-
mas con el seguimiento visual y
necesitan un buscador de lineas para
ayudarles a bajar una pagina de tex-
to. Lee texto de hasta 14pt.

CORRECTOR DE ESCRITURA
ADAPTA-LADO
REF 233-485

TRIPINZAS AGARRE DE ESCRITURA
REF 137-LER2964

SET DE 12 CORRECTORES DE
ESCRITURA CON CAVIDAD
REF 50-M592504

6 pinzas de colores de tamafio adecuado para que
los nifos pequefios practiquen el agarre del lapiz
en preparacion para aprender a escribir. Son ergo-
némicas y guian intuitivamente la colocacion de
los dedos. Muy resistentes. Disponibles en rojo,
naranja, amarillo, verde, azul y purpura. Ideal para
profesores, especialistas y terapeutas ocupaciona-
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Un adaptador para lapices que trata de ayudar para
que los niflos aprendan a coger el lapiz y a practi-
car la pinza. Bote de 30 piezas. Es blandito y no
molesta en los dedos a los nifios. El tamafio es el
adecuado para los mas pequefios.

Corrector con disefio innovador para ayu-
dar a una mejor posicion de la mano a la
hora de escribir y obtener asi una escritu-
ra Optima. Agarre comodo que favorece la
correcta colocacion de los dedos en todo
momento. Fabricadas en goma.

276

WHISPERPHONE MANUAL
INFANTIL REF 218-90010

Se trata de un WhisperPhone manual. Se coloca con una mano
en la oreja para utilizarlo durante las sesiones. Ayuda a los ni-
fos a desarrollar la lectura y capacidades del lenguaje, mien-
tras se ayudan sujetandolo con una mano. El auricular actstico
cuenta con todas las cualidades de retroalimentacion de la voz
del original. Permite escuchar sonidos y palabras hasta 10 ve-
ces mas claras. Para niflos de hasta 12 afios.

WHISPERPHONE
INFANTIL REF 218-90003

El auricular Actstico WhisperPhone dispone de retroalimenta-
cion de voz por lo que los alumnos pueden escucharse de for-
ma clara y sin molestar cuando aprenden a leer. Valioso recur-
so para profesores y logopedas ya que se utiliza para aprender
los fonemas y la pronunciacion. Segtn estudios realizados los
fonemas se aprecian hasta 10 veces mas claros. El mismo au-
ricular sirve tanto para el lado izquierdo como para el derecho.
Funciona sin pilas. Para nifios de hasta 12 afios.

les. Miden 12x4 cm. A partir de 4 afios.

SET DE 12 ABILIGRIPS
REF 50-M592411

Los Abiligrips permiten a las per-
sonas con dificultad motriz o agarre
débil sostener lapices, pinceles, uten-
silios para comer y mas sin ningun
deslizamiento. Fabricado en goma.

SET DE 3 CORRECTORES
DE ESCRITURA HUEVO
REF 50-M592502

Empuiaduras en forma de huevo desarrollan los
pequefios misculos de la mano necesarios para es-
cribir con precision. Desarrollado por terapeutas y
expertos en escritura a mano. Contiene tres puios
de colores que ayudaran al nifio en su aprendizaje.
Fabricado en goma.

ARTICULA
REF 287-L13012

Favorece la adecuada articulacion de los sonidos al ensefiar al nifi@ la forma de co-
locacion de la boca para la emision de los mismos. Facilita el posicionamiento de los
elementos que intervienen en la articulacion de las palabras: Labios, dientes y boca,
al recibir la indicacion verbal, ver la representacion de la posicion, y comprobar en el
espejo la correccion del ejercicio. Boca en distintas posiciones, movimientos de las
mejillas, posiciones de la lengua, acciones con los labios, son algunos de los ejercicios
propuestos. Una carpeta que contiene 32 laminas en las que se representan un nifio y una
nina y la forma de posicionamiento de sus bocas, y un espejo encolado de 15 x 20 cm.



LOGO-BITS DE CAPACIDAD
ARTICULATORIA
REF 13-20023

Permite detectar defectos de pronunciacion de
fonemas concretos y trabajar su correccion en
base al punto de articulacién. Cada tarjeta tra-
baja sobre un tema especifico como: las pra-
xias, la descripcion del fonema, los fonemas
de repeticion y el modo de articular correcta-

mente. Edad recomendada: A partir de 5 afios.
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LOGO-BITS DE PRAXIAS OROFACIALES

REF 13-20020

Tarjetas de ejercicios en donde ayuda a los chicos a trabajar en el correcto posicionamiento
de los labios, lengua, mandibula y paladar. Estos ejercicios ayudan a lograr una adecuada
coordinacion y fuerza de la musculatura orofacial. Indicados especialmente para reeducar
los habitos de succion, respiracion, masticacion, deglucion, articulacion y fonacion. Edad

recomendada: A partir de 3 afios.

MYOTOPIA
REF 287-L13160

Se estimula la autoconciencia del movimiento
de la lengua, los labios y las mejillas, se crea
el requisito previo para trabajar en la articula-
cion. Con 54 tarjetas motoras orales, 1 panal
de carton, 1 acuario para instalar, 2 ranas de
plastico, 13 fichas amarillas grandes, 13 fichas
amarillas pequeiias, 1 carro de plastico peque-
fio, pelotas de lana, 1 pelota de tenis de mesa,
canicas, 4 cafas de pescar, pajitas.
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FONODIL 1
REF 7-7110

Fonodil es un juego que refuerza la articulacion
de las palabras y estimula la estructuracion y
competencia semantica. El criterio seguido en
la seleccion de las palabras, ha sido fonético,
no ortografico, ya que esta actividad trabaja
sobre varios trastornos en la audicion y reedu-
cacion de los trastornos de articulacion (dis-
lalias). Incluye: 19 ldminas de 42 x 30 cm de
carton, con 4 cubiletes, 4 dados y 4 fichas, en
estuche de plastico inyectado.

—iem——

LOGO-BITS PARA PRONUNCIAR BIEN
LOS SINFONES
REF 13-20024

Logo bits para pronunciar bien los sinfones, son
tarjetas de ejercicios en donde se busca reeducar
la correcta pronunciacion de los sinfones bl, cl,
fl, gl, pl, — br, cr, dr ,fr, gr ,pr, tr. Edad recomen-
dada: A partir de 3 anos.

FONODIL 2
REF 7-7111

Trabaja en la reeducacion de los trastornos de la
articulacion, (dislalias), el nifio debera ser capaz
de reconocer el sinfon que le vamos a ensefiar,
(discriminacion auditiva), diferenciandolo de
otros similares, proximos o de los que erronea-
mente utiliza, situdndose correctamente en la
cadena fonica de la palabra. Incluye: 11 laminas
de 38 x 30 cm de carton, con 4 cubiletes, 4 da-
dos y 4 fichas, en estuche de pléstico inyectado.
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LECTO-BITS DE SILABAS FONETICAS
PARA APRENDER A LEER Y
MEJORAR LA LECTURA

REF 13-20022

Lecto bits de silabas fonéticas para aprender a leer
y mejora, es un ejercicio con el que mejoraran el
reconocimiento de las letras, agilizaran la lectura y
detectar si existe alguna anomalia en un grupo foné-
tico concreto. Edad recomendada: A partir de 5 afos.

kit

LOGO-BITS PARA PRONUNCIAR
J-r LA R-RR ROTACISMO
REF 13-20025
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Logo bits para pronunciar la R-RR rotacismo, son
tarjetas de ejercicios en donde se busca reeducar la
correcta pronunciacion de los fonemas “R” y “RR”
a través de la repeticion de lectura silabica. Edad re-
comendada: A partir de 5 afios.

ligsbks

EL MALETIN DE LOS SINFONES EL MALETIN DE LAR
REF 251-1672979 REF 251-1636108

El maletin de los sinfones es un material especial- ~ Material diddctico que trabaja los principales pro-
mente diseflado para corregir errores fonoldgicos  blemas con la pronunciacion de la “r” a través de un
originados por la pronunciacion incorrecta de los  tratamiento directo, un tratamiento indirecto, activi- .
grupos consondnticos. El maletin contiene un to-  dades ludicas y actividades de adquisicion del fone- ENSENAME A HABLAR 1 (LA CASA)

tal de cinco materiales: el libro del especialista, el ma con un método atractivo, efectivo y facil de usar. REF 251-88418137952

cuaderno del alumno (que también puede adqui-  Con este método de trabajo les ayudards a corregir los

rirse por separado), el cuaderno de juegos, el libro  errores fonoldgicos originados por rotacismo y me- Enséfiame a hablar estd especificamente desa-
de puzles y, por ultimo, el juego de la oca. Todo jorar la pronunciacion del fonema “r”. Para trabajar: rrollado para dar la posibilidad al nifio de ex-
ello en un practico y vistoso maletin ficilmente Discriminacion auditiva. Repeticion o emision ecoti- presarse mas ficilmente creando estructuras
transportable. Con El maletin de los sinfones po-  ca de fonemas, palabras y/o frases. Audicién de so- lingiiisticas de menor a mayor complejidad.
dras trabajar los errores de omision, sustitucion  nidos y discriminacion de los mismos. Reproduccion Recomendado para nifios con problemas en el
y distorsion de los grupos consondnticos dobles,  fonoldgica por medio de silabas o imagenes. Mejora lenguaje independientemente de la edad y todos
también denominados sinfones o silabas trabadas.  del léxico y afianzamiento de la lectura. Dispone de aquellos que tienen dificultad en la comprension
Orientado principalmente para trabajar con nifios ~ App para dispositivos Android. Formato: 1 maletin y estructuracion del lenguaje. Orientado desde

2 78 que asisten a rehabilitacion logopédica y que cur-  con: 1 libro del especialista (A4), 1 cuaderno del Preescolar hasta la educacion primaria.

san entre el tercer afio de Educacion Infantil y el alumno, 1 cuaderno de juegos (A4), 1 libro de puzles

primer curso de Educacion Primaria. (A4), 1 tablero reversible plegado con 2 “juegos de

la oca” (A3).
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DIME POR QUE SITUACIONES SOCIALES
REF 251-1595376

Dime por qué. Caja 4 forma parte de la coleccion Dime por qué, disefiada
para trabajar el sentido pragmatico del lenguaje y mejorar la comprension
en los mas pequenos. ;Necesitan comprender el por qué de las situaciones?
Dime por qué es la herramienta idonea para que logopedas y terapeutas
desarrollen la funcion pragmatica del lenguaje. Gracias a situaciones coti-
dianas el alumno aprendera a ordenar las secuencias y comprender por qué
el protagonista llora, esta contento o tiene sed. Esta caja trata sobre aspectos
de acontecimientos importantes (nacimiento de un hermano o hermana, vi-
sita al circo, Navidad, un dia de colegio, etc.). Contiene 5 historietas dife-
rentes, 7 tarjetas de personajes y 7 tarjetas de expresiones.

% Dime por qué

Un material para trabajar el desarrolio ’@,

DIME POR QUE EMOCIONES
REF 251-1595374

Dime por qué. Caja 2 forma parte de la coleccion Dime por qué, orientada
para trabajar el sentido pragmatico del lenguaje y mejorar la comprension
en los mas pequefios. Enséfiales el por qué de situaciones cotidianas. Es
una herramienta disenada por y para logopedas para desarrollar la funcion
pragmatica del lenguaje en el aula. “;Por qué mama esta enfadada?”, ““;Por
qué rie el bebé?”. El alumno aprendera a comprender el por qué y a orde-
nar y secuenciar las historias. Esta caja trata sobre aspectos de estados de
animo provocados por distintas situaciones (hambre, sed, soledad, juego,
cansancio, miedo y enfado). Contiene 5 historietas diferentes, 7 tarjetas de
personajes y 7 tarjetas de expresiones.

g Dimz por qu2 a
<, Un material para trabajar el desarrollo “
pragmatico del lenguaje %

5 Dime por qué ;¢

'? Un material para trabajar el desarrollo

DIME POR QUE DOLOR
REF 251-1595373

Dime por qué. Caja 1 forma parte de la coleccion Dime por qué, orientada
para trabajar la adquisicion del lenguaje y mejorar la comprension en los
mas pequefios. Contiene historietas en tarjetas ilustradas a todo color que
permiten desarrollar al nifio diferentes situaciones cotidianas con activida-
des para que comprendan facilmente la relacion causa-efecto. Los perso-
najes que aparecen en estas laminas expresan distintas emociones que los
ninos/as deben identificar con los pictogramas de las tarjetas correspondien-
tes, respondiendo asi a la consecuencia de cada escena. Esta caja trata sobre
aspectos del dolor causado por el dafo fisico. Contiene 6 historietas dife-
rentes, 7 tarjetas de personajes y 7 tarjetas con pictogramas de expresiones.

DIME POR QUE SENSACIONES CORPORALES
REF 251-1595375

Dime por qué. Caja 3 forma parte de la coleccion Dime por qué, espe-
cialmente recomendada para trabajar el sentido pragmatico del lenguaje y
mejorar la comprension en nifios. Dales la herramienta para comprender
el porqué de las sensaciones que experimentan en su propio cuerpo: ;Qué
le pasa? ;Por qué tiene sed? ;Por qué esta cansado? El apoyo fundamen-
tal para comprender el porqué y el orden secuencial de las historias. Esta
caja trata sobre aspectos de sensaciones experimentadas en el propio cuerpo
(suciedad, frio, llanto, etc). Contiene 8 historietas diferentes, 7 tarjetas de
personajes y 7 tarjetas de expresiones.
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ESTUCHE DE CONTROL
REF 236-508010

| Ixiniclom

wig

=5‘:-':'_715%m . T

= ARCO es un método didactico muy
? sencillo y facil de manejar cuyas siglas

significan Aprende, Repite y Controla.
Consiste en un divertido sistema de en-
seflanza autocorrectora. Una vez realiza-
das las actividades de los cuadernillos,
los propios nifios podran comprobar si
lo han resuelto correctamente. Trabaja
distintas areas como matematicas, lectu-
ra, ortografia, l6gica, espacio... Método
educativo ARCO, recomendados para
nifios de 3 a 13 afios.

REF 236-508051 - ORTOGRAFIA 1 (B-P, B-V, D-T)
REF 236-508052 ORTOGRAFIA 2 (C-S, S-Z, G-J, LL-Y-H)

Esta serie ya es algo méas compleja y estéa dirigida a nifios de 4 a 10 afios. Su es-
tuche de control esta compuesto por 12 fichas, y les permitira trabajar distintas
materias como matematicas, lenguaje, razonamiento, logica, formas, colores,
etc. El sistema de autocorreccion les permitira saber por si solos si ha realizado

bien las actividades.

REF 236-505010

ESTUCHE DE CONTROL NARANJA TRANSPARENTE

[ EEVEYET
[ E_'g']_"l L)
Dlimpiata de
razendiien s QR

REF 236-505022
REF 236-505023
REF 236-505026
REF 236-505028
REF 236-505031
REF 236-505032
REF 236-505033
REF 236-505034
REF 236-505035
REF 236-505036
REF 236-505038
REF 236-505039
REF 236-505040
REF 236-505037
REF 236-505051
REF 236-505052
REF 236-505053
REF 236-505071

REF 236-545021
REF 236-545022
REF 236-545023
REF 236-545031
REF 236-545032
REF 236-545033
REF 236-545034
REF 236-545035
REF 236-545036
REF 236-545037

Esta pensada para nifios de 6 a 13 afios. Cada juego esta compuesto
por 10 llaves. Cada llave tiene el ejercicio a la izquierda y los resul-
tados a la derecha. Debera pasar la cuerda roja por las hendiduras de
forma que vaya uniendo cada numero de la izquierda con el resul-
tado que crea correcto de la derecha. Dale la vuelta a la llave y si la
figura que ha dibujado la cuerda coincide con la que esta marcada en
la llave es que todo estara correcto.

REF 236-530007 JUEGA CON ABC
REF 236-530009 JUEGA A CONCENTRARTE

EL MUNDO QUE NOS RODEA 1

EL MUNDO QUE NOS RODEA 2
CONOCIMIENTOS DE CIRCULACION
LA HORAY EL CALENDARIO
EJERCICIOS EDUCACION INFANTIL 1
EJERCICIOS EDUCACION INFANTIL 2
EJERCICIOS EDUCACION INFANTIL 3
EJERCICIOS EDUCACION INFANTIL 4
EL OSO BUSSI 1

EL OSO BUSSI 2

OSO BUSSIALREDEDOR DEL MUNDO
YA PUEDO HACERLO 1

YA PUEDO HACERLO 2

EL OSO BUSSI POR LA CIUDAD

MINI ARCO PRELECTURA 1

MINI ARCO PRELECTURA 2

MINI ARCO PRIMERA LECTURA
INGLES PARA PRINCIPIANTES

PUEDO HACERLO CON 2 ANOS
PUEDO HACERLO CON 2 ANOS Y %
PUEDO HACERLO CON 3 ANOS
ROMPECABEZAS PARA NINOS 1
ROMPECABEZAS PARA NINOS 2
QUE VA CON QUE? 1
CONCENTRACION 1
CONCENTRACION 2

QUE VA CON QUE? 2

FIGURAS Y FORMAS

REF 236-545041 ACERTIJOS CON FORMAS Y COLORES

Dirigida a los mas pequeiios de edades entre 2 y 6 afios. Su funciona-
miento es bastante simple por lo que a los nifios no les costara hacerse
con ¢l. Su estuche de control estd compuesto por 6 fichas, y con los
distintos cuadernillos podran hacer ejercicios para trabajar los colores,
formas, tamafios, correspondencias, semejanzas, igualdades y relacio-
nes. Sistema autocorrectivo.

REF 236-545010
ESTUCHE DE CONTROL DE 6 FICHAS

REF 236-545042
REF 236-545043
REF 236-545044
REF 236-545045
REF 236-545046
REF 236-545047

OBSERVA - JUEGOS DE COLORES
COLORES Y FORMAS

PENSAR Y ASOCIAR

BUSCARY COMPARAR

VER Y RELACIONAR
DIFERENCIAR Y COMBINAR
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TODOS BOSTEZAN
REF 341-491010210

iUn libro ideal para los niflos que se resisten a irse
a dormir! Cada péagina presenta a un animal que,
bostezando, nos muestra su enorme boca mediante
un mecanismo de solapa, hasta que al final... jtodos
duermen! Recomendado a partir de 3 afios.

CADA UNO ES COMO ES

SR CHONS A (D ES COMD £ o

CADA UNO ES COMO ES
REF 341-491016458

A menudo nos deslumbra cémo son los demds y nos
impresionan las cosas que tienen o que hacen..., y
pensamos que querriamos ser como ellos. Pero ;se-
guro que nos gustaria? Y es que, al fin y al cabo, cada
uno es como es. Recomendado a partir de 4 afios.

UN BESITO Y ;A DORMIR!
REF 341-491010630

Una nueva coleccion en la que los mas pequenos po-
dran acompafar a los Dudus: Conejo, Chanchita, Miu
y Osito, en diferentes actividades de la vida cotidiana,
como irse a dormir. Recomendado a partir de 2 afos.

= .
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BUENOS DiAS
REF 341-491012504

iBuenos dias! El sol asoma por el horizonte y empieza
un nuevo dia. jEs hora de levantarse! Un titulo todo
carton para aprender las actividades y rutinas diurnas.
Recomendado a partir de 12 meses.

INC INCREIBLES N

;QUIEN ES?

|BIANTE\|

comBel

(QUIEN ES? ;CUIDADO!
REF 341-491010135

Una noche de luna llena, un camino por el bosque y
una mision para un pequefio ratoncito: llevar un cesto
de comida a su abuela, que vive al final del camino.
iPero de noche todas las sombras son sospechosas!
Recomendado a partir de 4 afos.

CUCAMONA
REF 341-491011101

Un libro de tela de formato grande y colores vivos
con varias texturas para agarrar, elementos sonoros y
un pequeifio espejo al final para estimular el juego del
bebé. jUn regalo ideal para los mas pequefios! Reco-
mendado a partir de 0 meses.

J

aranitas
de larisa

LAS ARANITAS DE LA RISA
REF 341-491014317

La cereza es una coleccion de libros para cantar, con-
tar, mirar y jugar con los mas pequeiios. Cada uno es
especial, todos dulces y juguetones como las cerezas,
pensados para los que aiin no han aprendido a leer.
Recomendado a partir de 12 meses.

ROJO, NEGRO, BLANCO
REF 341-491010173

Descubrid los amigos de este nuevo titulo de la colec-
cion: la hormiga, la mariposa, el caracol, la ardilla, el
zorro y el biho. Un libro de tela con un tacto suave.
Recomendado a partir de 0 meses.

Cortienn rerien

Mar Benegas & Maria Reyes Guijarro

TRAS-TRAS
REF 341-491014331

La cereza es una coleccion de libros para cantar, con-
tar, mirar y jugar con los mas pequefos. Cada uno es
especial, todos dulces y juguetones como las cerezas,
pensados para los que atin no han aprendido a leer.
Recomendado a partir de 12 meses.
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ANIMALES

ANIMALES: DE LA CUNA A LA LUNA
REF 340-8484644859

La coleccion De la cuna a la luna esté dirigida a nifias
y nifos de 0 a 3 afos, para quienes se han disefiado es-
pecialmente estos pictogramas poéticos basados en la
busqueda de un ritmo de lectura que ayude a “educar
el ojo y endulzar el oido.”

CHIRIMIRI
REF 340-8413431338

«Chirimiri» es un album ilustrado que, desde la sen-
cillez, presenta una historia circular; una cierta me-
tafora de esta sociedad individualista que, desde la
solidaridad, la convivencia, la colectividad y la co-
municacion, puede mejorar. Recomendado a partir de
3 afos.

JUEGO DE LETRAS

ANTONIO RUBIO - QSCAR VILLAN

kalandraka

JUEGO DE LETRAS
REF 340-8484644712

Desde la A hasta la Z, un juego poético y melddico
para descubrir, en el interior de cada pagina troquela-
da, qué sorpresa nos espera. Un pasito mas alla de la
coleccion De la cuna a la luna para prelectores. Reco-
mendado a partir de 4 afos.

COCODRILO

COCODRILO: DE LA CUNA A LA LUNA
REF 340-8493378011

(A QUE SABE LA LUNA?
REF 340-8484645641

Un libro tan redondo y sabroso como la luna llena. Poema acumulativo para ser leido y recitado, de color
Los animales de la selva nos mostraran que las cosas en color. Se inicia con un extravagante cocodrilo ver-
compartidas siempre saben mucho mejor. Recomen- de verde verde, que se sube en un batl, que se sube en

dado a partir de 5 afos.

UN BICHO
EXTRANO

UN BICHO EXTRANO
REF 340-8484643517

(Qué bicho sera el que vive en este cuento sin fin?:
“Mira que mira mirando, encontré un bicho muy raro.
Era parecido a un huevo: gordo arriba, abajo flaco.

Tenia los pies encima y un rabo largo y delgado...”.
Recomendado a partir de 3 afios.

ANTONIO RUBIO  GISCAR VILLAM

VIOLIN: DE LA CUNA A LA LUNA
REF 340-8492608805

El oido de los prelectores reconoce un mundo de so-
noridad, onomatopeyas y sensaciones. Instrumentos
musicales, palmas y besos envueltos en delicadas
ilustraciones. La coleccién De la cuna a la luna esta

dirigida a ninas y nifios de 0 a 3 afios

un castillo, que se sube...

La coleccion De la cuna a la
luna esta dirigida a nifias y nifios de 0 a 3 aflos

«QUE RISA
pE HUESOS!

i{QUE RISA DE HUESOS!
REF 340-8484643852

Tres simpaticos esqueletos salen una noche a pasear
y a asustar gente. Juegos y canciones en una lectura
terrorificamente divertida. Recomendado a partir de
5 afios.

Canfiene & cotcifin

Mar Benegas & Luisa Vera

comBeL

SALTA QUE SALTA
REF 341-491016861

Un juego de regazo es el tema de este titulo que, al
terminar el cuento, se puede escuchar con musica. Re-
comendado a partir de 12 meses.
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ORGANOS HUMANOS
REF 305-689304

Pintadas a mano y hechas a mano con de-
talles reales, estas figuras son ideales para
fines educativos, en el aula o para juegos
creativos. Este tubo mide 30 cm de alto
y 4 cm de diametro. Incluye 8 piezas de
organos. Producto no toxico y sin BPA.

MIRA DENTRO DE MI
REF 286-3830605

Una exploracion completa de todo el cuer-
po con dos superposiciones que revelan
mas detalles de los 6rganos internos. Con-
tenido: 1 resonancia magnética de cuerpo
completo Escaneo de 1,5 m, érgano de 2
cuerpos superposiciones y guia

ESQUELETO 23 CM
REF 137-3337

Herramienta para facilitar la com-
prension del cuerpo humano a me-
dida que construyen este modelo
de esqueleto de plastico. Se trata
de un modelo realista y detallado.
Recomendado a partir de 8 afios.

SET DE ANATOMIA
REF 1-99020

Complemento idoneo para las
clases teodricas de anatomia de
primaria. Este torso de efecto rea-
lista se descompone en 11 piezas
de gran calidad y detalle. Edad
recomendada: de 8 a 14 afios.

MI CUERPO EN ACCION
REF 286-3060204

Recorrido por el cuerpo humano. Mueve
las cartas de lado a lado para observar el
procesos de los principales 6rganos Con-

tenido: 10 cartas 22x28 cm y guia

CONSTRUYE TU CUERPO
REF 287-L.71444

Este conjunto contiene: 40 paginas, tamafo A4; 24 plan-
tillas; 8 figuras de carton de colores, cada figura consta
de 19 piezas individuales; Una bolsa para guardar figu-
ras, instrucciones y sugerencias de juegos. Este juego de
asociacion implica la percepcion visual en relacion con
la conciencia del cuerpo, el reconocimiento, la planifica-
cion y la ejecucion de ciertos movimientos corporales.

El cuerpo hiumane

EL CUERPO HUMANO
REF 280-18701

Esta indicado para nifios de 4 a 7 afios y les permi-
tira aprender los nombres de las partes del cuerpo,
localizar los diferentes organos e identificar los di-
ferentes huesos.

FIEL A LA VIDA HUMANA
REF 286-3832004

Organiza las 18 piezas para reproducir el
cuerpo entero de un adulto joven 1,5 m de
altura. Contenido: 18 rayos X y guia.
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ESQUELETO HOMBRE
REF 12-863

Esqueleto articulado con huesos
y organos. Contenido: esquele-
to, 10 organos, 2 tarjetas del
cuerpo humano para escribir en
ellas. Tamafio: 120x32 cm.

MUNECOS ARTICULADOS:
NINO Y NINA
REF 12-758

Figuras de nifio y nifia para montar. Ideal
para las explicaciones de diferencias de
sexos. También incluyen ropa interior, 2
cabezas: triste y alegre por figura y ad-
hesivos textiles para su colocacion en la
pared. Tamano: 80x16 cm. De 3 a 7 afos.

MAGNETIBOOK CUERPO HUMANO
REF 186-J05491

99 piezas. jAprende las diferentes partes del cuerpo humano divirtién-
dote! 76 imanes y | soporte magnético para recomponer y aprender los
nombres de las diferentes partes del cuerpo humano. Incluye 4 tarjetas
con informacion detallada sobre lo siguiente : El esqueleto, los orga-
nos, los musculos y las distintas partes del cuerpo humano (traducidas
en 11 idiomas). Recomendado a partir de 7 afios.

PUZZLE SUELO DE FOAM
ESQUELETO
REF 137-LER3332

Los nifios aprenden todos los huesos
principales mientras ensamblan este
rompecabezas de espuma. Rompecabe-
zas de 15 piezas que mide 122 cm de
alto cuando esta ensamblado, por lo que
es de tamafo natural para los niflos. Re-
comendado para nifios de 5 a 10 afos.

e
@.534}310)

APRENDO EN POSITIVO
EL CUERPO HUMANO
REF 10-41210

Aprendo en Positivo: El cuerpo humano ofre-
ce a los nifios material manipulativo para ayu-
darles a aprender las nociones basicas sobre el
cuerpo humano a través de mas de 50 activida-
des. Descubriran los principales sistemas vita-
les del cuerpo humano y comprender las co-
nexiones entre los organos. A partir de 4 afos.

(3 MAXI-PULLES 2>
R

APRENDO CON KIMI - MI CUERPO
REF 77-125152

L5

EL CUERPO HUMANO ;COMO SOY?
REF 13-30245

Esta herramienta pedagogica propone 32 actividades que llevan
a que los niflos descubran su cuerpo y cuiden de ¢él. En el marco
de un método cientifico adaptado a sus capacidades, los nifos
observan, manipulan y experimentan. Cuanto antes sean cons-
cientes de su cuerpo y aprendan a conocerlo, antes seran capaces
de adoptar los habitos adecuados para crecer bien. Contenido: 1
marioneta de madera articulada 30 cm, 7 ilustraciones grandes
y 19 tarjeta con ilustraciones.Recomendado a partir de 3 afios.

3 puzzles reversibles de gran tamafio:
49,50x25x30 cm. De 3 a 6 afos.

Magnets

Human bocy

MAGNETS EL CUERPO HUMANO
REF 73-18531

Juego magnético modelo “El cuerpo humano” para ayu-
dar a los nifios a familiarizarse con las distintas partes del
cuerpo humano. Contenido: 1 escenario imantado de 28
x 18 cm y 63 fichas magnéticas con las diferentes partes
del cuerpo humano, el esqueleto, los 6rganos y los mis-
culos. Incluye 15 fichas con informacion detallada en 12
idiomas distintos. Recomendado a partir de 5 afios.

PUZZLE CAPAS CUERPO HUMANO
NINO  REF 105-57361
NINA REF 105-57362

29 piezas. 5 Capas. A partir de 4 afos.



DESCUBRE LA HISTORIA DE LA HUMANIDAD

REF 13-30765

Juego de asociacion para descubrir jugando las diferentes etapas de la historia y algunos de sus
principales acontecimientos. Con divertidas ilustraciones que, de manera sencilla, ayudan a co-
nocer grandes pasos de la humanidad, desde sus origenes hasta la actualidad. Permite clasificar
hechos historicos relevantes en las diferentes etapas de la historia y, a continuacion, ordenarlos
cronologicamente. Incluye 30 fichas de carton resistente (9cm x 9cm), 5 fichas de carton resisten-
te (9cm x Scm), 5 fichas de carton resistente (18cm x 15,5¢cm). Recomendado a partir de 3 afios.

LSRN

ARBOLES
REF 305-684304

Pintados individualmente a mano con detalles
cientificamente precisos, estos modelos com-
placeran incluso al botanico mas exigente. El
tubo mide 30 cms de alto y contiene 9 modelos
diferentes de arboles que van desde 3 a 8 cms
de alto. Producto no toxico y sin BPA.

A

EVOLUCION DEL HOMBRE
REF 305-663816

Cinco figuras que representan varias etapas del desa-
rrollo humano. El conjunto comienza con el Austra-
lopithecus afarensis, parecido a un simio, y progresa
2 millones de afios o mas hasta el Homo sapiens sa-
piens. Estas figuras son realistas en escala y textura,
ya que los cuerpos peludos, similares a los de los
simios, dan paso a estructuras faciales y corporales
mas modernas. Tamaiio de las figuras entre 6 y 8 cm
de altura. Producto no toxico y sin BPA.
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VIDA PREHISTORICA
REF 305-681004

Este conjunto contiene 12 piezas, incluyendo un
cavernicola, una cavernicola y un nifio, fuego y
carne asada, pino, volcan, mamut lanudo, An-
drewsarchus, Doedicurus, Arsinotherium, Ma-
crauchenia, Smilodon y un perezoso gigante. El
tubo mide 30 cms de alto y contiene figuritas de
12 tipos diferentes de fosiles que van desde 3 a 7
cms. Producto no toxico y sin BPA.

TUBO MUNDO SALVAJE
REF 305-695004

El tubo mide 30 cm de alto y contiene 12 figuras
diferentes de animales salvajes que van desde 3 a
9 cms de alto. Recomendado a partir de 3 afos.

TUBO ANIMALES DEL OCEANO
REF 305-695104

El tubo mide 30 cm de alto y contiene 12 figuras
diferentes de animales del océano que van desde 3
a 9 cms de alto. Recomendado a partir de 3 afos.

TUBO ANIMALES DE LA GRANJA
REF 305-695204

El tubo mide 30 cm de alto y contiene 12 figuras
diferentes de animales de la granja que van desde
3 a9 cms de alto. Recomendado a partir de 3 afios.



o
=
(-
o
[t
=
(7T
-
(1T
q
<<
-
(=)
=
(T
el

CICLO DE VIDA RANA
REF 305-269129

La vida comienza en medio de una nube de
huevos flotantes. Los que sobreviven eclosio-
nan como renacuajos, y luego sufren un rapi-
do cambio al perder sus branquias y crecer las
patas. La vida en el agua es grandiosa, pero
estos anfibios pronto llegaran a tierra, convir-
tiéndose en ranas adultas después de 12 a 16
semanas. La rana adulta mide 5 cm de largo.
Producto no toxico y sin BPA.

CICLO DE VIDA MARIPOSA
REF 305-622616

De los huevos casi invisibles, emergen peque-
fnas orugas rayadas. Comienzan a alimentarse
de las hojas de algodoncillo circundantes in-
mediatamente, almacenando comida para la
transicion que se avecina. Después de dos se-
manas, forman una crisalida, de la cual emerge
una mariposa monarca después de otras dos
semanas. La figura de la mariposa monarca
adulta mide unos 8 cm de ala a ala. Producto
no toxico y sin BPA.

CICLO DE VIDA ABEJA
REF 305-622716

Las abejas meliferas trabajadoras hacen una
rapida transicion a través de su ciclo de vida,
con solo 21 dias desde el huevo hasta la edad
adulta. Las abejas en la etapa larval son ali-
mentadas por las obreras, y una vez que pasan
por la metamorfosis y se convierten en adultas,
se unen a la biisqueda de néctar y polen. Esta
figura adulta mide casi 8 cm de longitud. Pro-
ducto no toxico y sin BPA.

CICLO DE VIDA PLANTA
REF 305-662416

Una vista lateral muestra una semilla verde en
el suelo, seguida de la etapa de germinacion,
donde la semilla envia raices al suelo célido y
htmedo. La planta llega al sol, brotando dos
hojas al principio, y luego comienza a madurar
para convertirse en una planta capaz de produ-
cir. La planta tiene casi 9 cm de altura. Produc-
to no toxico y sin BPA.

CICLO DE VIDA TORTUGA
REF 305-662316

Los huevos de la tortuga marina verde estan enterrados en grupos de 75 a
200. Después de dos meses, las crias salen corriendo hacia el agua, donde
pasaran el resto de sus vidas. Las tortugas marinas verdes no llegan a la
edad adulta hasta 10 afios o mas, pero pueden vivir hasta 100 afios. La
figura adulta mide casi 9 cm de largo. Producto no toxico y sin BPA.

CICLO DE VIDA HORMIGA
REF 305-663916

Este conjunto incluye los diminutos huevos
blancos donde las hormigas se inician. Las lar-
vas vienen a continuacion, mudando varias ve-
ces antes de entrar en un periodo de descanso
y crecimiento como pupas. La hormiga adulta
que emerge es de color mas oscuro, pero no
crecera mas debido a su exoesqueleto. La hor-
miga adulta mide 6 cms de largo. Producto no
toxico y sin BPA.

CICLO DE VIDA MARIQUITA
REF 305-662716

CICLO DE VIDA POLLO
REF 305-662816

Una gallina puede poner 300 huevos en un
afio, pero solo si un gallo esta presente, los
huevos pueden contener crias. Los huevos tar-
dan 21 dias en eclosionar, pero un polluelo re-
cién nacido se levanta y se mueve en un dia. En
tres meses, el polluelo ha perdido sus plumas
amarillas y las ha reemplazado por plumas de
adulto, listo para comenzar el ciclo de nuevo.
Estas figuras muestran el proceso, hasta el po-
llo adulto de casi 8 cm de longitud. Producto
no toxico y sin BPA.

La mariquita es un insecto que pasa por las cuatro etapas de meta-
morfosis, saliendo de un huevo para convertirse en una larva voraz,
y luego formando una pupa de la que emerge la colorida mariquita.
La figura de la mariquita adulta de color rojo y negro brillante tiene
5 cms de ancho. Producto no téxico y sin BPA.



APRENDO EN POSITIVO: LOS ANIMALES
REF 10-41204

Material manipulativo que ayuda a descubrir el
mundo de los animales. Trabaja conceptos como:
nombres en mayuscula y mintscula, aprender sus ca-
racteristicas, clasificar los distintos animales en sus
habitats y continentes, y clasificar los animales por
familias... Contenido: poster mapamundi, 80 fichas
de animales, 6 laminas de habitats, 6 laminas de con-
tinentes, ruleta de juego. Recomendado de 4 a 7 afos.

MAGNETS MAPAMUNDI
REF 73-16494

COLECCION COMPLETA ROCAS Y FOSILES
REF 137-5210

Este juego completo incluye uno de cada coleccion;
Fosiles, Rocas Igneas, Rocas Metamorficas, Minera-
les, Rocas Sedimentarias. De 8 a 12 afos.

FOSILES
REF 305-684804

Pintadas a mano individualmente y elabo-
radas profesionalmente para ser tan cientifi-
camente exactas como sea posible. El tubo
mide 30 cms de alto y contiene figuritas de
10 tipos diferentes de fosiles que van desde
3 a7 cms. Producto no toxico y sin BPA.

EL MUNDO ANIMAL. DESCUBRE Y CLASIFICA

REF 13-20527

Juego magnético modelo Mapamundi para que los mas pequefios aprendan
a situar en el mapa un montoén de monumentos y animales. Contenido: 1
escenario imantado desplegable de 36 x 28 cm para encajar en la base de la
caja y 40 fichas con dibujos de monumentos y animales. Juego con un alto
valor didactico: fomenta la observacion y la imaginacion; aumenta la con-
centracion y la atencion; y genera interés en objetos, animales y personajes
que desconocen. Recomendado a partir de 3 afos.

PUZZLE MAGNETICO ATLAS MUNDIAL
REF 186-J05503

Juego para descubrir la diversidad del mundo animal y aprender a clasificar
los animales en funcion de sus principales caracteristicas: segun su alimen-
tacion (herbivoro/ carnivoro/ omnivoro), su habitat natural (aéreo/ terrestre/
acuatico), su forma de reproduccion (oviparo/ viviparo), su esqueleto inter-
no (vertebrado/ invertebrado), etc. Lanza las ruletas y busca los animales
que retnen esas caracteristicas entre las 84 imagenes reales. jJuega en grupo
y descubre cuanto sabes del mundo animal! Recomendado a partir de 5 afios.

Juego didactico magnético sobre el topico del atlas
mundial. jUn viaje por el mundo a través de 92 piezas
magnéticas ilustradas! Cada pieza magnética repre-
senta un pais o una region del mundo, con su corres-
pondiente nombre, capital y una ilustracion caracte-
ristica de dicha parte del globo. Contiene 92 piezas
magnéticas. Recomendado a partir de 7 afos.

PROVINCIAS Y AUTONOMIAS
DE ESPANA
REF 10-68942

PAISES DE EUROPA
REF 10-68947

Puzzle educativo que recrea un mapa de europa.

Puzzle de 137 pcs. A partir de 5 afios.

125 piezas ideal para conocer la geografia. Cada

pais es una pieza. Recomendado a partir de 7 afios.
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MAPA MAGNETICO DE ESPANA
REF 186-J05478

iQue facil es aprender la geografia jugando! Cada
magnet representa una provincia ilustrada con una
especialidad local. Agrupando las provincias por su
color, conseguiras saber a que Comunidad Autonoma
pertenecen. En la pizarra magnética, encontrards las
diferentes autonomias, el mar, los océanos, las islas
que le pertenecen, Ceutra y Melilla, y los paises fron-
terizos. 50 piezas. Recomendado a partir de 5 afos.

GEOGRAFIKA
REF 326-UPWM2840

Geografika es una forma divertida de que los nifios apren-
dan datos interesantes y curiosos del mundo en que vivimos.
Contiene mas de 280 ilustraciones dibujadas a mano. Con-
tenido: Mapamundi ilustrado, 48 cartas dobles para jugar y
1 dado. Numero de jugadores: 2 — 4. Recomendado a partir
de 6 afios.

DESCUBRE LOS CONTINENTES
REF 12-1050

Una primera introduccién a la geografia mundial y los 7 conti-
nentes. Posibilidad de escribir los nombres de continentes, paises
o mares.Genial para actividades en la mesa de luz, pero también
puede utilizarse en ventanas o pizarras con adhesivos textiles.

DISFRUTA LAS ESTACIONES DEL ANO
REF 13-38900

Un original juego de asociacion para descubrir actividades que se realizan en primavera,
verano, otoflo e invierno. Sus imagenes reales invitan a recorrer las estaciones del afio
una y otra vez. Cada estacion lleva un marco de diferente color que permite asociarla
facilmente con sus fichas. jLanza el dado y empieza a jugar! jDisfruta de tu estacion del
afo favorita! Incluye 28 fichas de carton resistente, 1 dado de plastico reciclabe (3,5cm
arista). Recomendado a partir de 3 afios.

DESCUBRE LOS CONTINENTES DEL MUNDO
REF 13-38995

Sencillo juego de asociacion para viajar por los continentes, familiarizarnos con su ubica-
cion geografica y descubrir con imagenes reales la gran diversidad de paisajes, tradiciones
y culturas que existe en el mundo actual. Cada continente lleva un marco de diferente
color que permite asociarlo facilmente con sus fichas. jLanza el dado y empieza a jugar!
jConocer el mundo es el primer paso para aprender a respetarlo! Incluye 42 fichas de car-
ton resistente, 1 dado de plastico reciclabe (3,5cm arista). Recomendado a partir de 3 afios.

bicick
PROYECTOR CIELO NOCTURNO
REF 323-BRSE2076

Increible calidad de proyeccion. Maravillate en los planetas del sistema solar. Mira las
constelaciones del hemisferio norte y mira mas de 20.000 estrellas en el cielo nocturno de
Hawai. Déjate sorprender por la media luna superdetallada. Proyecta imagenes giratorias
y ultra nitidas de hasta 3,65 m de ancho. Apagado automatico en 30 minutos y codigo
secreto para desbloquear la informacion espacial en linea. Necesita pilas: 3 x AA (no
incluidas) Recomendado a partir de 8 afios.



SISTEMA SOLAR 3D

REF 60-16110 DISCOS SISTEMA SOLAR
REF 232-73482

Aprende el orden de los planetas de nuestro sistema solar. Sus diferen-

cias en cuanto al tamaio, sus nombres, las Orbitas de cada uno de ellos y Discos de madera contrachapada, suaves y agradables al tacto, impresos en
sus caracteristicas principales. O también cuando se produce un eclipse color por una de sus caras con ilustraciones fotorrealistas de nuestro sol, Mer-
solar y porqué... inlcuye una guia educativa y un saco de tela para curio, Venus, la Tierra, nuestra luna, Marte, Jupiter, Saturno, Urano, Neptuno
guardar los planetas. Didmetro del sol: @ 4,5 cm. Medidas: 30x30x1,5 y Pluton. El reverso lleva impreso claramente el nombre, el diametro, la tem-
cm. A partir de 3 afios. peratura media y la distancia al sol. También hay un orificio para colgar los

discos como un movil del sistema solar. Recomendado a partir de 12 meses.
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MAXIPLANETAS PUZZLE SISTEMA SOLAR

REF 12-1009 REF 92-1625

Planetas que incitan a horas de juego...Diez planetas incluyendo a Puzzle de 100 piezas del sistema solar. Incluye una luz LED que ilumina el Sol situada en
Pluton y la Luna y 6 extras incluyendo un meteorito, una cometa, el centro del puzzle. Ademas representa todos los planetas y otros cuerpos celestes. Es de
un astronauta, un satélite y estrellas. El planeta mas grande mide gran tamafo: 60 cm de diametro. Incluye un poster de doble cara con los nombres de los
40cms. el mas pequenio 9 cms. e incluye adhesivos textiles para su planetas. Recomendado a partir de 5 afios.

utilizacion en ventanas o pizarras blancas aunque recomendamos
especialmente su uso en mesas de luz en cuartos oscuros.

MAGNETS APRENDO LAS HORAS
REF 73-18573

Juego magnético modelo “Aprendo las horas” para
ayudar a los niflos a aprender las horas y a familia-
rizarse con las rutinas diarias. Contenido: 1 escena-
rio imantado de 28 x 18 cm para encajar en la base
de la caja y 96 fichas magnéticas con las diferentes
partes del reloj y diferentes escenarios y rutinas dia-
rias que facilitan el aprendizaje de las horas. Juego
con un alto valor didactico: fomenta la observacion
y la imaginacion; aumenta la concentracion y la
atencion; y genera interés en objetos y habitos que
desconocen. Recomendado a partir de 5 afios.

PROYECTOR AURORA BOREAL

REF 323-BRSE2024 et m

1. 20:30 LY ,

* L DOMINO DE HORAS

Sean testigos del asombroso fenémeno natural de la S ] REF 137-2528-UK
aurora boreal. El proyector de auroras boreales pro- == @
yecta este fascinante espectaculo de luz natural en pa- » . — — Dos niveles de juego. Tiempo en 12 y 24
redes y techos. Con LEDS multicolores, dos patrongs ] 03:15 '._.i".' = | 00:30 "._"k:_ horas. De 2 a 4 jugadores. De 5 a 10 afios.
y ocho modos de color diferente. Produce un maravi-
lloso espectaculo de luces de aurora en movimiento .:'l':_

en cualquier habitacion oscura. Necesita pilas: 3 x
AAA (no incluidas). Recomendado a partir de 6 afios.
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RELOJ CALENDARIO GRAN FORMATO
REF 59-51305

Con los meses, las estaciones, el tiempo, los dias,
las horas y los minutos. Mas completo y mejorado
para facilitar su uso y el aprendizaje de los mas pe-
quefios. Nuevo sistema de fichas moviles no extrai-
bles para evitar su pérdida. Medidas: 44x44x3 cm.

RELOJ MANUAL NUMEROS
REF 12-774

Los minutos que pasan de las horas estan arriba en negro
y los que van antes de la hora estan arriba en blanco. En
el disefio con nifios cada cinco minutos hay una diferencia
en el color del fondo y los fondos de color blanco marcan
los cuartos de hora. Los numeros digitales de 13 a 24 ho-
ras van marcados en pequeio con circulos de colores.Los
nimeros para cada hora son grandes y redondeados.

CONSTRUIMOS LA HORA
REF 13-30694

SET DE ACTIVIDADES SOBRE EL TIEMPO
REF 137-3220

Reloj de plastico con manecillas moéviles, reloj para
escribir y borrar, 24 tarjetas de doble cara analogicas
y digitales, 12 tarjetas de doble cara para escribir y
limpiar las actividades diarias, 3 dados de tiempo.
También incluye Guia de Actividades. Edad reco-
mendada: a partir de 4 afios.

ACTIVITY CLOCK
REF 1-45311

Para entender la evolucion del tiempo y compren-
der las horas. Con numeros claros, de facil lectura.
Esfera cubierta en plastico transparente y dividida
en horas y minutos. Manecillas de colores diferen-
ciados, que se accionan desde una rueda colocada

en la parte superior. De 3 a 6 afios.

Maxi set de madera para trabajar el tiempo y aprender a descomponer la
hora en piezas de 5, 15 y 30 minutos. Montessori. De 3 a 6 afos.

LAS HORAS
REF 280-18698

Para niflos de 5 a 7 afios. Aprenderan a asociar
las horas con las tareas diarias, iniciarse a leer
el reloj y medir el tiempo en horas y minutos.

RELOJ ESCOLAR
REF 59-55125

RELOJ CALENDARIO ESPANA
REF 59-51315

Ayuda en el aprendizaje sobre como se
mide el tiempo. Integra un calendario
con las estaciones del afio, los meses y
los dias de la semana. Mide 47,6 x 4,2
x 30,2 cm. De 3 a 6 afios.

MAXI-SELLO: ;QUE HORA ES?
REF 13-30693

Pon el sello, lanza los dados y ;Qué
hora es? Permite practicar la hora en
formato analdgico y en formato digi-
tal. Incluye un maxi-sello de madera
y dos dados de 12 caras (horas y mi-
nutos). Apto para cualquier tinta. De
4 a § afios.

SET DADOS DE LA HORA
REF 13-70050

Set de dados para aprender las
horas. Incluye 30 dados de 12
caras. 15 dados con las horas y
15 dados con los minutos (de 5
en 5 minutos). Los dados miden
2 cm aprox. De 4 a 8 afios.

RELOJES DIDACTICOS SET DE CLASE
REF 137-2102

Reloj de muestra para el profesor que mide

unos 30 cm con marcas de hora (rojo) y minu-

Aprender las horas y sus formas de
lectura. Fabricado en madera. Tamafio:
26,6 x 4,5 x 26,9 cm. De 3 a 6 afios.

to (azul) faciles de leer, y soporte removible.
24 Mini Relojes de plastico de 10 cm y guia
de actividades. Recomendado de 5 a 10 afios.



