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Sortera efter storlek och farg
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Spelet stoder
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Matematik: koncentration, rumslig perception,
igenkanning och atergivning av kvantiteter, tidig
rakning.

Konstundervisning: fargigenkanning och
differentiering av dimensioner, visuell och rumslig
perception av element, skapande av bilder med hjalp
av aktivitetskort, kreativitet, fri lek.

Somatisk utveckling: rumslig perception, 6ga-hand-
koordination, finmotorik.

Sprakinldarning: kommunikations- och
lyssningsférmaga.
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21022 MARBELINO 1

Klara, fardiga, ga! Detta sorteringsspel kan spelas ensam eller tillsammans med andra. Setet
innehaller tva bollar i olika storlekar och en gaffel som passar bada storlekarna. Uppgifterna pa
korten hjélper barn att lara sig att kdnna igen olika storlekar, mangder och farger. For att trana
sin finmotorik placerar barnen bollarna i hdlen med hjélp av en tragaffel. Trabradet har sex
runda hal med vit insida och fargade ramar som matchar bollarnas farger. Barnen kan anvanda

uppgiftskorten, spela térning eller 1ata fantasin floda.

Spel forberedelse
Innan spelet bérjar lagger du alla fargade
bollar i en stor korg.

Spelets forlopp Aktiva kort
Uppgifterna pa korten baseras pa farger,
storlekar och antalet fargade bollar. Det
finns tre olika svarighetsgrader: latt,
medelsvar och svar. Endast korten pa
svarighetsnivan “svar” har 16sningen pa
baksidan, sa att du sjalv kan kontrollera
resultatet. Med de andra korten kan
barnen omedelbart kontrollera om de har
I6st uppgiften korrekt. Alla uppgifter kan
ocksa anvandas som ett
kommunikationsspel. Ett barn beskriver
kortet for ett annat, och det andra barnet
maste placera bollarna pa ratt plats.

5x Ljus | Gron:

Dessa kort erbjuder
fargsorteringsuppgifter som ocksa
innefattar att skilja mellan storlekar.
Barnen maste titta pa den visuella
kompositionen pa korten och sedan
anvanda tang eller handerna for att ta
bollen ur korgen och placera den pa
ratt plats pa bordet.

5x Genomsnitt | Gul:

Dessa kort ger en visuell 6versikt éver
de kombinationer som maste skapas
genom att sortera efter farg och
storlek.
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5x Svart | Rott:

Dessa kort ar inte visuella, utan numeriska. Pa kortens framsida syns siffror bredvid
bollar i olika storlekar. De placeras i specifika fordjupningar. Detta ménster maste
upprepas, med bollarna sorterade korrekt efter farg, storlek och antal. Detta
uppmuntrar ocksa till att léra sig rakna. Pa baksidan finns en visuell 16sning for

sjalvkontroll.
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Tarningsspel 2 till 4 spelare

| dessa kubspel kan barnen samla bollar pa olika satt eller férstka vara forst
med att placera sin boll pa spelbradet. Fargade eller numrerade kuber

anvands.

Version A - fargade kuber

Denna version kraver fargade kulor. Kulorna delas
lika mellan spelarna och placeras i sma korgar sa att
varje spelare far lika manga kulor av varje farg.
Kulornas storlek spelar ingen roll. Det exakta antalet
ar inte heller viktigt, eftersom det beror pa antalet
spelare. Spelaren kastar tédrningarna och placerar en
av sina bollar pa motsvarande plats, beroende pa
vilken farg som kastats. Den spelare som forst
placerar alla sina bollar pa spelplanen vinner spelet!

Version B — fargade eller numrerade kuber

| den hér versionen anvander barnen fargade kuber
eller kuber med siffrorna 1 till 3. Alla bollar placeras i
motsvarande fargade lador. Varje spelare har en tom
korg framfor sig. | varje omgang kastar barnen kuben
(endast farger eller endast siffror) och tar antingen en
boll i den farg som kastats pa kuben (storleken spelar
ingen roll) eller det exakta antalet bollar som visas pa
kuben, 1, 2 eller 3 (storleken spelar ingen roll), och
lagger dem i sin korg. Nar alla bollar har férdelats
vinner den spelare som har samlat flest bollar.
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Version C — fargad kub

Denna version kraver fargade kuber. Alla bollar fordelas slumpmassigt i halen, med den
enda regeln att varje hal kan innehalla hogst tva bollar av varje farg.

Under varje tur kastar barnen en fargad kub: spelaren tar en boll i den farg som visas
pa kuben fran ett hal och "hoppar” den till ett annat hal (medurs eller moturs).

Om det finns tre bollar av samma farg i ett hal far spelaren ta en av dem och lagga den
i sin korg.

Om inte ar det nasta spelares tur. Varje stor boll &r vard tva poang och varje liten boll
ar vard en poang.

Spelet avslutas nar det inte finns nagra fler farger pa bradet eller nar tre tarningskast

inte visar nagra farger som fortfarande finns pa bradet. Spelet avslutas ocksa nar det
bara finns tva bollar av varje farg kvar pa bradet. Spelaren med flest poéng vinner!

Exempel:

Kuubik on oranz. Oranz pall punasest niSist
Spel — hégst tva bollar av samma ,hiippab” jargmisse. Suunda saab valida
farg per hal. vabalt.

Nu finns det tre orange bollar i halet. Spelaren far nu ta en orange boll
och lagga den i sin korg.
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Spara denna adress om du har
nagra fragor.

Testad enligt EN71- och
ASTM-standarder

SV: Varning! Ej lampligt for barn under 36 manader. Risk for dverhettning. Sma delar och
bollar.
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