
Explore the safari es un juego educativo STEM. En inglés, S.T.E.M. 
es el acrónimo de Ciencia (Science), Tecnología (Technology), 
Ingeniería (Engineering) y Matemática (Mathematics) creado por 
la National Science Foundation a principios de los años noventa.
Los juguetes STEM acercan a los niños a estas materias gracias 
a su funcionalidad y a su facilidad de comprensión. Non son 
simplemente juguetes, sino auténticas herramientas de aprendizaje. 

Explore the safari es un dispositivo didáctico HEADU. El sistema 
Headu les permite a los niños en edad evolutiva jugar, aprender y 
desarrollar su inteligencia durante toda la vida. Explore the safari es 

origen y la naturaleza de las cosas. Esta actividad empieza con una 
observación atenta y, en ocasiones, medida de los fenómenos, en 
este caso de la naturaleza. Esto porque la observación es el punto 

aprender, desde pequeño, a estudiar los fenómenos, en este caso 

observación y del registro de los datos, es capaz de formular una 
idea: ¿qué animales deambulan por la sabana?, ¿Con qué frecuencia?.

Juego educativo STEM

IntroducciónExplore the safari é um dispositivo didático HEADU. O sistema Headu 
permite que as crianças em desenvolvimento brinquem, aprendam e 
desenvolvam a inteligência ao longo da sua vida.
Explore the safari é um jogo pensado para o desenvolvimento do 
pensamento cientí�co e para ajudar as crianças a desenvolver uma 
“mentalidade cientí�ca”. Ter uma mentalidade cientí�ca signi�ca 
procurar compreender a origem e a natureza das coisas.
Esta atividade começa com uma observação precisa e, por vezes, com 
a medição dos fenómenos, neste caso, da natureza. Com efeito, a 
observação é o ponto de partida e o ponto chegada de uma ideia 
cientí�ca. A criança pode aprender desde cedo a estudar fenómenos, 
neste caso, os animais, classi�cando-os. A criança compreende que, 
por meio da observação e do registo dos dados, consegue formular 
uma ideia: quais são os animais que percorrem a savana? Com que 
insistência?

INTRODUÇÃO

Explore the safari é um jogo educativo STEM. Em inglês, STEM é o 
acrónimo de Ciência (Science), Tecnologia (Technology), Engenharia 
(Engineering) e Matemática (Mathematics) cunhado pela National 
Science Foundation no início dos anos noventa.
Os brinquedos STEM aproximam as crianças destes assuntos graças à 
sua funcionalidade e simplicidade de compreensão. Não são apenas 
brinquedos, mas ferramentas autenticamente úteis para a 

Jogo educativo STEM



Estos productos ayudan al niño a desarrollar sus habilidades, 
además de a volver el aprendizaje un momento creativo y atractivo. 
Conjugan el binomio perfecto: aprender divirtiéndose.

El papel del progenitor-educador es indispensable para entender el 
enorme potencial del niño y para crear a su alrededor un ambiente 
favorable, donde este pueda jugar de una manera natural, alegre 
y espontánea. Es importante escuchar al niño, entender sus 
necesidades y sus estados de ánimo, mostrándose predispuestos a 

fundamental para alcanzar un determinado objetivo. 

El juego está dirigido a niños en una franja de edad comprendida 
entre los 5 y los 10 años.
El niño quiere explorar y actuar él solo, en intimidad con su ambiente.

Para la ejecución del juego es oportuno preparar un ambiente 
adecuado, un lugar tranquilo y que carezca de distracciones. 
Además, es importante dejarle al niño todo el tiempo necesario 
para llevar a cumplimiento el juego, favoreciendo
su concentración. Cada niño tiene sus ritmos
de aprendizaje y es tarea del progenitor-
educador entenderlos y respetarlos.

La actitud correcta

EXPLORE THE SAFARI

A quién se dirige el juego

Cómo presentarle el juego a vuestro niño

El kit incluye: puzle 60x44 de 70 piezas,
una linterna especial,
un rotulador borrable.

Contenido

aprendizagem.
Estes produtos ajudam a criança a desenvolver as suas aptidões, bem 
como a tornar a educação um momento criativo e envolvente. 
Conjugam o binómio perfeito: aprender divertindo-se.

O papel do progenitor-educador é indispensável na compreensão do 
enorme potencial da criança e para criar em seu redor um ambiente 
que lhe seja favorável e no qual possa brincar de forma natural, alegre 
e espontânea. É importante escutar a criança, entender as suas 
necessidades e o seu estado de ânimo, mostrando-se disponível para a 
ouvir e con�ante nas suas capacidades. Uma atitude positiva é 
fundamental para alcançar um objetivo.

A atitude certa

A quem se destina o jogo

O jogo destina-se a crianças na faixa etária entre os 5 e os 10 anos.
A criança gosta de explorar e fazer sozinha, em intimidade com seu 
ambiente.

Como apresentar o jogo à vossa criança

Para realizar o jogo, é aconselhável preparar um ambiente 
adequado, calmo e sem distrações. Além disso, é importante dar 
à criança todo o tempo necessário para concluir o jogo, 
promovendo a sua concentração.
Cada criança tem os seus próprios ritmos de 
aprendizagem e é tarefa do progenitor-educador 
compreendê-los e respeitá-los.

Conteúdo

O kit inclui: puzzle 60x44 de 70 peças, uma 
lanterna especial, um marcador para marcar 
e apagar.

EXPLORE THE SAFARI



gracias a una observación atenta y empírica. Descubre el fantástico 
mundo de la sabana con todos los animales que habitan en ella y 
muchos detalles más. Además, desarrolla:
• la memoria y la capacidad de observación, a través de las que

   en la imagen;
•  la concentración, ya que el contexto lúdico es capaz de atraer la   
     atención de los niños para explorar y buscar los sujetos propuestos;
•  la curiosidad, solo gracias a esta el niño se ve proyectado hacia 
   el aprendizaje y el descubrimiento;
• la creatividad y la imaginación, a través de las ilustraciones
  semirrealistas, el niño se proyecta en el interior de ese mundo,
   imaginándose que vive en él;
•  la autonomía, a través de la libertad de observación, de investigar  
   en intimidad con el ambiente.

Este dispositivo didáctico hace referencia a la teoría de Howard 
Gardner sobre las Inteligencias Múltiples, según la cual cada persona 
dispone al nacer de diferentes formas de pensar, varias formae 
mentis, relativamente independientes la una de la otra. El juego 
promueve en el niño el desarrollo de varias de las inteligencias de 
las que habla Gardner:
• la inteligencia espacial: consiste en saber reconocer las relaciones
   de los sujetos en el ambiente y saber emplear la memoria visual;
•  la inteligencia naturalista: permite mostrar un especial interés
   hacia los grandes fenómenos naturales y hacia la vida de los
   animales y de las plantas;
•  la curiosidad, solo gracias a esta el niño se ve proyectado hacia 
   el aprendizaje y el descubrimiento.
• la inteligencia corpóreo-cinestésica: amplia habilidad en la
   manipulación de los objetos y la coordinación ojo-mano;
• la inteligencia lógico-matemática
   a través de razonamientos de tipo inductivo.

Objetivos didácticos

Inteligencias involucradas

Através deste jogo a criança desenvolve uma mentalidade cientí�ca 
graças a uma observação atenta e empírica. Descobre o fantástico 
mundo da savana com todos os animais que a povoam e muitos outros 
detalhes.
Além disso, desenvolve:
• a memória e a capacidade de observação, por meio das quais 
consegue identi�car quantas vezes um animal ou um objeto se repete 
na ilustração.
• a concentração, visto que o contexto lúdico é capaz de atrair a 
atenção das crianças para a exploração e pesquisa dos temas 
propostos.
• a curiosidade, pois só graças a ela a criança se sente motivada para 
aprender e fazer diferentes descobertas.
• a criatividade e a imaginação, mediante as quais, por meio das 
ilustrações semirrealistas, a criança se projeta nesse mundo 
imaginando vivenciá-lo.
• a autonomia, através da liberdade de observação, para fazer 
pesquisas em intimidade com o ambiente.

Objetivos didáticos

Este dispositivo didático faz referência à teoria de Howard Gardner 
sobre as Inteligências Múltiplas, segundo a qual cada pessoa dispõe ao 
nascer de diversas formas de pensar, formae mentis, relativamente 
independentes umas das outras. O jogo promove o desenvolvimento 
na criança de algumas inteligências de que Gardner fala:
• a inteligência espacial: consiste em saber reconhecer as relações dos 
sujeitos no ambiente e saber utilizar a memória visual;
• a inteligência naturalista: permite mostrar um interesse particular 
pelos grandes fenómenos naturais;
• a inteligência corporal-cinestésica: ampla habilidade no 
manuseamento de objetos e na coordenação olho-mão;
• a inteligência lógico-matemática: permite classi�car e sintetizar 
através de raciocínios de tipo indutivo.

Inteligências envolvidas



Explore the safari es un puzle ambientado en la sabana: un ambiente 
poblado por cebras, elefantes, facoceros, hienas y muchos otros 
animales.
Un puzle rico, colorido, con imágenes semirrealistas precisamente 

a la observación empírica. ¿Qué esconde la sabana?, ¡Métete en la 
piel del explorador y lánzate en una fantástica aventura! En la caja 
encontrarás un rico kit con el que el niño puede meterse en el papel.

Después de montar el puzle, el niño, sumergido en la fauna de la 
sabana, va en busca de la cobra del Cabo, de los suricatos, de los 

anotar cuántas veces encuentra un determinado sujeto u objeto en 

cuatro y están estructuradas con la imagen del sujeto que hay que 
encontrar y ocho círculos rojos que hay que marcar todas las veces que 
el jugador se encuentre con el sujeto en el puzle. Los círculos siempre 
son ocho, incluso si el sujeto se repite menos veces, precisamente 
para estimular al niño en la búsqueda y en la observación.

Actividad propuesta: ¡aguza la vista!

Cómo se juega

Explore the safari é um puzzle que tem como cenário a savana: um 
ambiente habitado por zebras, elefantes, javalis, hienas e muitos 
outros animais.
Um puzzle excelente e colorido com ilustrações semirrealistas 
adequado para levar a criança a familiarizar-se com a pesquisa 
cientí�ca e a observação empírica. O que esconde a savana? Torna-te 
num explorador e embarca numa aventura fantástica! A embalagem 
possui um kit completo para que a criança possa identi�car-se com o 
papel de explorador.

ATIVIDADE PROPOSTA: AGUÇA A VISTA!

Depois de montar o puzzle, a criança, imersa na fauna da savana, vai 
pesquisar a cobra-capelo, os suricatas, avestruzes e muito outros 
animais. Graças aos blocos de notas fornecidos, a criança poderá 
anotar quantas vezes encontra uma determinada �gura ou objeto da 
ilustração e, assim, validar a sua pesquisa. São quatro os blocos de 
notas disponíveis e estão estruturados com a imagem da �gura a ser 
encontrada mais oito círculos vazios a marcar sempre que o jogador 
encontrar essa �gura no puzzle. Os círculos são sempre 8 mesmo se 
uma �gura se repetir menos vezes, justamente para estimular a criança 
a pesquisar e observar.

Como jogar



Pero, cuidado, algunos detalles no pueden verse a simple vista, sino 
solo gracias a una linterna mágica presente en el kit. Estos detalles 

buscarlos con atención y marcarlos con el rotulador borrable.

¡Misión en la sabana cumplida!

Mas atenção, alguns detalhes não são visíveis a olho nu, mas apenas 
graças a uma lanterna mágica incluída no kit. Estes detalhes também 
estão presentes nos cadernos, por isso a criança deve procurá-los com 
atenção e marcá-los com o marcador apagável.

A vossa missão na savana foi cumprida!


