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Spike i
Fw\qe’r Friend

Erizo para practicar las habilidades motrices finas — Un amigo con el que
juguetear ¢ Hérisson pour la motricité fine — Jouet a manipuler o Igel zur
Forderung der Feinmotorik — Kleiner Freund zum Stressabbau

Resources’

Learn more about our products
at LearningResources.com

© Learning Resources, Inc., Vernon Hills, IL, US
c E Learning Resources Ltd., Bergen Way,

King's Lynn, Norfolk, PE30 2JG, UK

Please retain the package for future reference.

Made in China. LRM9106-GUD

Hecho en China. Conserva el envase para
futuras consultas.

Fabriqué en Chine.  Veuillez conserver
l'emballage.

Hergestellt in China. Bitte Verpackung gut
aufbewahren.

Activity Guide

Guia de actividades ¢ Guide d'activités  Spielvorschlage
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L ES

Spike ha vuelto con algo nuevo que mantendra las manos y las mentes de los
pequefios muy ocupadas. Este atractivo juguete para manipular esta disefiado para
juegos activos: haz girar el engranaje naranja, dale una vuelta a la rueda roja, mueve la
palanca naranja, presiona el émbolo morado sobre la espalda de Spike, gira el pomo
verde o aprieta el botén verde. Manipular mandos como estos de forma continua
ayuda a los pequefios a comprender los conceptos de causa y efecto, aumentando la
confianza en su habilidad para resolver problemas y trabajar de forma independiente.
Mientras juegan van desarrollando fuerza en las manos, que es una habilidad
fundamental a la hora de realizar tareas para las que necesitaran aptitudes motoras
finas, como sujetar utensilios, comer sin ayuda, vestirse, atarse los zapatos y, con el
tiempo, dibujar y escribir. Las habilidades motoras finas son aptitudes utiles para toda
la vida. Pero todo empieza gracias a la mente curiosa y la imaginacion incipiente de
tu pequefio. {Spike esta listo para esta aventura!

Nota sobre el aprendizaje: cuando juega con Spike, tu hijo desarrolla fuerza en la
murfieca y los dedos pulgar e indice. Y lo que es mas, los juguetes para manipular
son dindmicos: responden a la fuerza con el correspondiente movimiento. Esto

les proporciona una satisfaccion visual y un estimulo inmediato, lo que anima a los
nifios a seguir practicando juegos gratificantes para los sentidos con los que adquirir
mayor destreza motriz y mejorar la coordinacion. ;Divertido y beneficioso? jVamos a
manipular!

Uso sugerido:

* Empieza por ayudar a tu pequerio a trabajar con cada uno de los mandos de Spike.
Algunos de los mandos invitan a agarrar con los dedos pulgar el indice a modo de
pinza (como la hendidura de la rueda roja) o a usar la mano entera (como el émbolo
morado y el pomo verde) para aumentar la fuerza de agarre. Deja que el nifio
juegue solo, girando, presionando y jugueteando en el orden que quiera. jDivertios!

* Amplia su vocabulario ensefidndoles, una por una, las palabras que designan las
acciones (verbos) asociadas a los mandos mientras los manipulan. (Consulta la
segunda frase de esta guia para obtener algunas ideas o utiliza tus propias palabras).
A continuacidn, pide al nifio que realice cada uno de los movimientos mientras te
repite los verbos («girar, dar una vuelta, presionar»).

» Ahora pidele que active mandos al azar indicando el color y el numero de estos.
Por ejemplo, puedes afiadir etiquetas con los nimeros del 1 al 6 a cada mando para
que el nifio realice las acciones siguiendo un orden (jo incluso para que cuente
hacia atras!). También puedes decir un nimero al azar («j4!») para que el nifio lo
encuentre o pedirle que active ciertos mandos siguiendo un patrén («1-1-2» o
«naranja-naranja-rojo»).

¢ Invéntate una historia y pidele a tu pequerio que la represente con la ayuda de
Spike. Aqui tienes un ejemplo: «A Spike le encanta ir a buscar bayas al bosque. En
un momento dado observa que hay un tronco justo debajo de una rama que esta
repleta de deliciosos frutos. HACE PRESION sobre (el nifio presiona el émbolo) el
tronco para subirse a él, jufl Dale unos segundos para que recupere el aliento. A
continuacién, DA UNA VUELTA sobre si mismo (engranaje), MUEVE (palanca) su
brazo para extenderlo por encima de su cabeza, agarra la rama, TUERCE (pomo)
varias bayas para liberarlas jy se las zampa de inmediato! Cuando ya esta satisfecho,
se tumba para echarse una larga siesta».

L FR

Spike est de retour avec un nouveau moyen d'occuper les mains et les esprits | Cet
ami sympathique a manipuler est congu pour le jeu actif : fais tourner 'engrenage
orange, tourne le bouton rouge, déplace le levier orange, pousse le piston violet sur
le dos de Spike, fais pivoter la molette verte ou appuie sur le bouton vert. Les gestes
pratiques continus comme ceux-ci aident les jeunes enfants a comprendre la relation
de cause a effet en leur donnant confiance en leur capacité a résoudre des problémes
et a travailler de maniére autonome. En jouant, ils développent également la force
dans leurs mains, qui est essentielle pour les taches de motricité fine comme tenir
des ustensiles et manger seuls, s’habiller et lacer leurs chaussures et, enfin, dessiner
et écrire. La motricité fine est réellement une aptitude pour la vie ! Elle prend source
dans l'imagination naissante et l'esprit curieux de votre enfant. Spike est prét pour
l'aventure !

Note d'apprentissage : En jouant avec Spike, votre enfant va renforcer les muscles de
son poignet, de son pouce et de son index. Les jouets a manipuler sont également
dynamiques en ce qu'ils répondent a la force appliquée par un mouvement
correspondant. Cela fournit une satisfaction visuelle et une récompense immédiate
qui, a son tour, encourage une pratique sensorielle plus agréable, une meilleure
dextérité et motricité fine, ainsi qu'une meilleure coordination. Ludique et bénéfique ?
Manipulons sans plus tarder !

Suggestion d'utilisation :

« Commencez par aider votre enfant a utiliser chacune des fonctions a manipuler
de Spike. Certaines visent a développer la force de préhension (comme les
indentations sur le bouton rouge) ou de la main entiére (le piston violet et la molette
verte). Laissez l'enfant jouer librement en tournant, appuyant et manipulant comme
bon lui semble. Amusez-vous bien !

« Enrichissez le vocabulaire en mentionnant les termes d'action (verbes) associés
aux fonctions a manipuler, une par une, en en faisant la démonstration. (Voir la
deuxiéme phrase de ce guide pour des suggestions de mots ou utilisez vos propres
mots |) Demandez ensuite a l'enfant de réaliser chaque action en vous répétant le
verbe (« Faire tourner ! Tourner ! Pousser ! »).

Randomisez 'ordre des actions par couleur et par chiffre. Vous pouvez, par
exemple, donner un chiffre (1 a 6) a chaque objet a manipuler pour que l'enfant
réalise les actions dans l'ordre séquentiel (ou compte a rebours !). Vous pouvez
donner un chiffre aléatoire (« 4 | ») et demander a l'enfant de le trouver ou lui dire
de réaliser les actions dans une séquence spécifique (« 1-1-2 » ou « orange-orange-
rouge »).

Inventez une petite histoire que votre enfant doit mettre en scéne avec l'aide

de Spike. Voici un exemple : « Spike adore chercher des fruits rouges en forét. Il
apercoit une bliche juste en dessous d’'une branche garnie de délicieux fruits. Il
POUSSE (l'enfant pousse le piston) sur ses pattes pour se hisser sur la bache. Ouf
! Laissons-lui un instant pour reprendre son souffle. Il se TOURNE (engrenage)
ensuite, se DEPLACE (levier) pour étendre son bras au-dessus de sa téte, attrape
la branche et la PIVOTE (molette) pour cueillir des fruits rouges. Il les déguste
immédiatement ! Enfin, heureux et rassasié, il s'installe pour une petite sieste. »

| DE

Spike ist wieder da und hat neue Beschaftigungsmaoglichkeiten fir Hande und

Kopf mitgebracht! Dieser einladende kleine Freund zum Stressabbau bietet

aktive Beschéaftigungsmadglichkeiten: Man kann das orange Zahnrad wirbeln, die
rote Scheibe drehen, den orangen Hebel bewegen, den groRen lila Kolben auf
Spikes Rucken drticken, den griinen Knauf verdrehen oder den griinen Schalter
pressen. Mit kontinuierlichen praktischen Ubungen wie diesen verstehen kleinere
Kinder das Prinzip von Ursache und Wirkung, werden selbstbewusster, weil sie

ihr lésungsorientiertes Denken verbessern und lernen, in das eigene Geschick

zu vertrauen. Dabei trainieren sie gleichzeitig die Greifkraft, die sie spater fur
feinmotorische Bewegungen wie das Halten eines Werkzeugs oder von Essbesteck,
das Ankleiden, das Schuhbinden und schlieBlich fur das Malen und Schreiben
benétigen. Die Feinmotorik wird ein Leben lang trainiert! Die ersten Ubungen macht
lhr Kind aber dank seiner aufkeimenden Fantasie und einer aufgeweckten Neugier
ganz von selbst. Spike freut sich auf gemeinsame Entdeckungen!

Hinweise zum Lernen: Ihr Kind entwickelt bei der spielerischen Beschaftigung mit

Spike seine Muskulatur in Handgelenk, Daumen und Zeigefinger. Spielzeug zum
_Stressabbau ist besonders reaktiv — jede Krafteinwirkung l8st eine entsprechende  _ __ __ .

Bewegung aus. Dieser Vorgang bietet auch dem Auge Zufriedenheit und sofortige

Belohnung, die wiederum zu weiteren sensorisch befriedigenden Ubungen anregt,

eine hohere feinmotorische Prazision erzielt und die Koordination verbessert. Spa

und Nutzen in einem? Stressabbau-Spielzeug kann beides!

Spielempfehlung:

* Beginnen Sie damit, lhr Kind mit jeder von Spikes Stressabbau-Funktionen vertraut
zu machen. Einige davon legen den Pinzettengriff nahe (z. B. die Vertiefung an der
roten Scheibe) oder der ganzen Hand (z. B. der lila Kolben und der griine Knauf) und
trainieren die Greifkraft des Kindes. Ihr Kind darf ohne Anleitung spielen und dabei
in jeder beliebigen Reihenfolge drehen, pressen und alle Funktionen betatigen. Viel
Spaf dabei!

Wahrend der Beschaftigung kdnnen Sie den Wortschatz trainieren, indem Sie die
JTunworte” (Verben) zur jeweiligen Funktion einzeln benennen. (Siehe zweiter Satz
dieser Anleitung mit Wortschatzvorschldagen — oder gebrauchen Sie einfach eigene
Worte!) Ihr Kind fuhrt die entsprechende Handlung durch und wiederholt dabei das
Wort (,Wirbeln! Drehen! Driicken!”).

Lassen Sie Aktionen nach einer zufélligen Farb- oder Zahlenfolge ausfiihren.
Vergeben Sie beispielsweise jeder Funktion eine Zahl (1-6), die das Kind in der
richtigen Reihenfolge (auch riickwarts!) ,abarbeitet”. Nennen Sie eine beliebige
Zahl (4), die Ihr Kind finden muss, oder nennen Sie dem Kind einen Ablauf, den es in
einer bestimmten Musterreihe (1-1-2 oder orange-orange-rot) durchfiihren soll.

Erfinden Sie eine Quatschgeschichte, die Ihr Kind mithilfe von Spike nachspielt.

Ein Beispiel ist unten aufgefuhrt: ,Spike sucht im Wald am liebsten nach Beeren.

Er entdeckt einen Baumstamm, der direkt unter einem Zweig voller késtlicher
Frichte liegt. Er DRUCKT (das Kind driickt den Kolben) sich auf den Baumstamm
hinauf — puh! Geben wir ihm kurz Zeit, wieder zu Atem zu kommen. Dann WIRBELT
(Zahnrad) er seinen Korper herum, BEWEGT (Hebel) sich, um seinen Arm weit Gber
den Kopf zu strecken, greift nach dem Zweig und DREHT (Knauf) einige Beeren

ab. Er verspeist sie sofort alle ganz genlsslich! Zufrieden sucht er sich dann ein
schoénes Schlafplatzchen.”



