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Das Spiel fordert

The game develops/Le jeu favorise/ £ 77 T & JE£E Tt /
El juego fomenta / Gra rozwija/Hra podporuje

Kiinstlerische Bildung: Erkennen und Benennen von Farben, Kombinieren von Farben, Unterscheiden
von Primér- und Sekundérfarben

Arts Education: Recognising and naming colours, combining colours, distin-guishing primary and
secondary colours

Formation artistique: Identification et désignation des couleurs, combinaison de couleurs, distinc-
tion des couleurs primaires et secondaires

SARMEGRRE IR B R MG %, R4S, XoOmeEs

Desarrollo artistico: Identificar y nombrar colores, combinar colores, distinguir entre colores
primarios y secundarios

Edukacja artystyczna: rozpoznawanie i nazywanie koloréw, taczenie koloréw, rozréznianie
koloréw podstawowych i pochodnych

Umelecka vychova: Rozpoznavanie a pomentvanie farieb, kombinovanie farieb, rozlisovanie
medzi primarnymi a sekundarnymi farbami

Somatische Bildung: Aktion-Reaktion, Feinmotoik beim Greifen der Bonbons

Health Education: Action-reaction, fine motor skills when picking up sweets

Formation somatique: Action et réaction, motricité fine lors de la préhension des bonbons
AR RAMEREEE : SIMERINAE ST, SRR A0 1 DI 2

Desarrollo somético: Capacidad de reaccién, motricidad fina al coger los caramelos
Edukacja somatyczna: akcja-reakcja, motoryka mata podczas chwytania cukierkéw
Somaticka vychova: akcia - reakcia, jemna motorika pri uchopovani cukrikov

Soziale Bildung: gemeinsames Spielen, Sozialverhalten
e Social Education: Playing together, social behaviour

Sociabilisation: Jeu collectif, comportement social

HAAEREST: BB, AT

Desarrollo social: Juego en comun, conducta social

Edukacja spoteczna: wspdlna zabawa, zachowania spoteczne

Socidlna vychova: spolo¢né hry, socidlne spravanie

Natur

Science

Somatik Sozial f 3B Mathe Sprache
Somatic Social 1) Maths La g




CANDY

Finde schnell die richtigen Bonbons
Find the right sweets quickly

O

Game Info

www.beleduc.de/
candy

Spielinformationen

Game informations/Informations sur le jeu/
Informacion sobre el juego/Spelinformatie/
Informazioni sul gioco/ k(5 E.
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Hier sind Konzentration und schnelle Reaktion gefragt. Das spannende Bonbonspiel fordert die
Beobachtungsgabe und das Erkennen von Farbkombinationen.

Spielidee

Tobi und seine Schwester Lisa haben ihrer Mama im Garten geholfen und dafiir eine grof3e Tute
bunte Bonbons bekommen. Auf dem Weg ins Kinderzimmer will nattirlich jeder von den beiden
die Tiite tragen und weil beide gleichzeitig daran ziehen, reif3t die Tiite auf einmal auseinander.
Was fiir ein Durcheinander! Alle bunten Bonbons sind auf dem Teppich verstreut. Jetzt hei3t es
schnell die Bonbons wieder einzusammeln! Wer wird wohl am schnellsten sein?

Spielvorbereitung
Alle Bonbons werden durcheinander, mit der bunten Seite nach oben, auf der Spielunterlage
verteilt. Die drei Farbwiirfel werden bereit gelegt. Nun gibt es verschiedene Varianten.

Spielverlauf

Variante 1

Bei dieser Variante wird vor Spielbeginn festgelegt, wie viele Bonbons gesammelt werden miis-
sen um zu gewinnen, z.B. derjenige, der zuerst flinf Bonbons gesammelt hat, hat die Spielrunde
gewonnen. Die Bonbons haben unterschiedliche Farbkombinationen mit bis zu drei Farben. Nun
fangt das jungste Kind an und wirfelt mit allen drei Wirfeln gleichzeitig. Zu dieser gewtirfel-

ten Farbkombination muss das passende Bonbon gesucht werden. Alle Mitspieler suchen nun
gleichzeitig und derjenige, der das Bonbon entdeckt hat, zeigt es den Mitspielern und darf es
dann an sich nehmen. Es wird reihum weitergewdrfelt.

Variante 2

Das Spiel verlauft wie oben beschrieben. Die Bonbons werden jedoch nicht weggenommen,
sondern der Mitspieler deutet nur darauf, wenn er es entdeckt hat. Ein alterer Mitspieler oder
ein Erwachsener flihrt eine Punkteliste. Fur jedes richtig gefundene Bonbon erhalt der Spieler
einen Punkt. Bei einem Fehlversuch wird die Runde solange fortgesetzt, bis das richtige Bonbon
gefunden wurde. Die Spieldauer kann man hier z.B. auf zehn Minuten begrenzen. Wer danach
die meisten Punkte hat, hat gewonnen.

Variante 3

Die Bonbons werden so unter allen Mitspielern verteilt, dass jeder gleich viele hat. Die Mitspieler
legen die Bonbons offen vor sich ab. Bonbons die tibrig sind, werden zur Seite gelegt. Nun wird
gewdrfelt und derjenige, der das Bonbon in der gewiirfelten Farbkombination vor sich liegen
hat, darf es auf die Spielunterlage in der Tischmitte legen. Wer zuerst keine Bonbons mehr hat,
hat gewonnen.



Auch hier kann vor Spielbeginn eine Zeit oder eine Stiickzahl vorgegeben werden, damit es
nicht zu lange dauert. Wer nach Ablauf der Zeit die wenigsten Bonbons vor sich liegen hat, hat
das Spiel gewonnen.

Tipps fiir Eltern

Je nach Alter lhres Kindes konnen Sie Bonbons weglassen oder hinzunehmen. Verwenden Sie
zum Erlernen und Benennen der Farben zunéchst nur die einfarbigen Bonbons. Steigern Sie sich
und erhéhen Sie nach und nach die Anzahl der Bonbons, nehmen Sie zunachst die zweifarbigen
Bonbons hinzu und schlie3lich alle Bonbons zusammen. Sie missen die Spielvarianten auch
nicht auf Schnelligkeit spielen. Geben Sie lhrem Kind genug Zeit, um in Ruhe nach dem passen-
den Bonbon zu suchen, auch wenn Sie es vielleicht schon entdeckt haben. Das Spiel eignet sich
fiir die ganze Familie. Nehmen Sie es doch mal mit zu Oma und Opa - auch sie werden sichtlich
Spal haben.

Tipps fiir Erzieher/ -innen

Beschreiben (Alter: 4+):

e Fir diese Spielvariante werden keine Wiirfel benétigt. Es wird ein Startspieler bestimmt,
der sich heimlich ein Bonbon aussucht, was er den anderen Mitspielern beschreiben
will. Beim Beschreiben sollte auf die Form, das Muster und die vorhandenen Farben
eingegangen werden. Derjenige, der das Bonbon als Erster gefunden hat, darf es an
sich nehmen.

Erlernen der Priméar- und Sekundarfarben (Alter: 4+):

Lassen Sie die Kinder ihre Phantasie- und Lieblingsbonbons malen. Stellen Sie Ihnen
zunachst nur die Grundfarben Rot, Gelb und Blau sowie Weill und Schwarz zum Aufhel-
len oder Abdunkeln zur Verfligung. Lassen Sie die Kinder selbst experimentieren und
die tollsten Farben mischen. Weiterfiihrend konnen Sie der Gruppe zeigen, aus welchen
Mischverhéltnissen die Sekundérfarben entstehen.

Gesunde Erndhrung (Alter: 4+):
Bonbons schmecken sl und lecker, sollten aber nicht so oft gegessen werden. Steigen
Sie mit den Kindern in das Thema ,Gesunde Erndhrung” ein und erstellen Sie eine Wand-

zeitung ,Erndhrungspyramide” mit gesunden und weniger gesunden Lebensmitteln.
Daran kénnen die Kinder sehen, welche Lebensmittel besonders wichtig und welche
lieber nur selten gegessen werden sollten.

PLAY-EXPERIENCE-LEARN
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Concentration & quick reactions are needed here. This exciting game of sweets promotes
powers of observation and colour combination recognition.

Game idea

Tobi and his sister Lisa helped their mum in the garden and have been rewarded with a big bag
of coloured sweets. On the way to their playroom, each of them wants to carry the bag and
because both of them pull at it, the bag tears suddenly and the sweets fall out. What a mess! All
the coloured sweets are lying scattered on the carpet. The sweets have to be picked up quickly!
Who'll be the quickest to do that?

Game preparation
All the sweets are mixed up and spread out on the play cloth with the coloured sides facing up-
wards. The 3 colour dice are laid out beside them.There are different ways of playing the game:

How to play

Version 1

In this version the number of sweets to be collected in order to win must be decided before
the game starts, e.g. the first one to get 5 sweets wins the game. The sweets have different
colour combinations of up to three colours. The youngest child begins and throws all three dice
together. The aim now is to find the sweet that matches the colour combination on the dice. All
players look at the same time, and the one to find the right sweet shows it to the other players
and then takes it for himself. Everyone throws the dice in turn.

Version 2

As above, except that the sweets may not be taken, but instead when the player finds the right
sweet, (s)he points to it and another player or adult keeps a list of points scored. A player is awar-
ded one point for each sweet (s)he identifies. If the player fails, the round is continued until the
right sweet is found. In this version, the length of the game can be agreed on beforehand, e.g. 10
minutes. The winner is the player who has scored the most points by then.

Version 3

The sweets are distributed among all players so that each one has an equal number. The players
lay the sweets out openly in front of them. Any sweets that are left over are set aside. The dice
are now thrown, and whoever has a sweet in front of him or her with the colour combination
shown on the three dice can place it in the centre of the play cloth in the middle of the table. The
first to get rid of his sweets wins the game.

Here, too, a time or a number of sweets can be decided on before the game begins, so that it
doesn’t go on for too long. The winner is the player with the fewest sweets left in front of him
after the agreed time, or the first to be down to the agreed number.



Tips for parents

Depending on your child’s age, you can use some or all of the sweets in the game. Initially, to
learn and name the colours only use the sweets with one colour. Then gradually increase the
number of “sweets” you use, first adding the sweets with two colours, and finally all the sweets.
You don't always have to play for speed. Allow your child as much time as he or she needs to
look for the right sweet, although you may already have found it yourself. The game can be
enjoyed by the whole family. Take it with you when you go to visit grannie and grandpa - they
will have lots of fun, too.

Tips for kindergarten teachers

i

Descriptions (Age: 4+):

In this version of the game, no dice are needed. One player is chosen to start the game
and he or she secretly picks one sweet among the ones on the table and then describes
it to the other players. The description has to include the shape, the pattern and the
colours on the sweet. The player who first spots the right sweet is allowed to take it.

Learning the primary and secondary colours (Age: 4+):

Let the children paint pictures of their favourite - or an imaginary — sweet. First, only
give them the primary colours red, yellow and blue, plus white and black to darken or
lighten them. Let the children experiment themselves and mix their own lovely colours.
Afterwards, you can show the group what colours are mixed together to produce the
secondary colours.

Healthy eating (Age: 4+):

Sweets taste yummy, but you shouldn't eat them too often. Together with the children,
approach the topic of “healthy eating” and make a wall newspaper on the Food Pyramid,
showing healthy and not-so-healthy foods. This helps the children to see which foods
are especially important, and which ones it is better to only eat occasionally.

PLAY-EXPERIENCE-LEARN
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Ce jeu demande de la concentration et des réactions rapides. Ce jeu captivant de bonbons déve-
loppe le don d'observation et la reconnaissance des combinaisons de couleurs.

Idée du jeu

Tobi et sa sceur Lisa ont aidé leur Maman dans le jardin ; en récompense, ils ont recu un grand
sac de bonbons de toutes les couleurs.

En allant dans leur chambre, chacun d'eux veut porter le sac et comme ils tirent tous les deux sur
le sac, celui-ci se déchire brusquement.

Quel désordre ! Les bonbons de toutes les couleurs sont éparpillés sur le tapis.ll faut vite les
ramasser ! Qui sera le plus rapide ??

Préparation du jeu
Eparpiller tous les bonbons dans le désordre sur le tapis de jeu, avec leur face colorée tournée
vers le haut. Tenir les trois dés de couleurs a disposition.ll existe différentes variantes:

Déroulement du jeu

Variante 1

Avant de commencer a jouer, il faut déterminer le nombre de bonbons qu'il faut ramasser pour
gagner. Par exemple, le premier qui a ramassé cinqg bonbons a gagné la partie. Les bonbons ont
différentes combinaisons de couleurs, avec jusqu’a trois couleurs.

Lenfant le plus jeune commence et lance les trois dés en méme temps. Il faut alors chercher le
bonbon correspondant a la combinaison de couleurs figurant sur les trois dés. Tous les joueurs
cherchent en méme temps et le joueur qui a découvert le bonbon le montre aux autres joueurs
et le pose devant lui. Les joueurs lancent les dés chacun a leur tour.

Variante 2

Le jeu se déroule comme ci-dessus, mais les bonbons ne sont pas retirés du jeu ; quand le joueur
a découvert le bonbon, il le montre du doigt. Un joueur plus agé ou un adulte fait la liste des
points. Pour chaque bonbon correct trouvé, le joueur recoit un point. En cas d'erreur, la partie
continue jusqu'a ce que le bonbon correct soit trouvé. La durée du jeu peut, par exemple, étre
limitée a dix minutes. Le joueur qui a le plus grand nombre de points a gagné.

Variante 3

Distribuer le méme nombre de bonbons aux joueurs. Les joueurs posent les bonbons devant
eux, avec la face colorée tournée vers le haut. Les bonbons restants sont mis de coté. Lancer les
dés. Celui qui a la combinaison des couleurs sur un bonbon situé devant lui pose le bonbon au
centre de la table sur le tapis de jeu. Le premier qui na plus de bonbons a gagné.

Ici aussi, on peut déterminer la durée ou le nombre de bonbons avant de commencer a jouer,
afin que cela ne dure pas trop longtemps. Lorsque le temps est écoulé, celui qui a le moins de
bonbons devant lui a gagné.



i

Conseils pour les parents

Selon I'age de votre enfant, vous pouvez retirer des bonbons ou en rajouter. Pour I'apprentissage
et la désignation des couleurs, n'utilisez d’abord les bonbons ne comportant qu’une couleur.
Augmentez ensuite progressivement le nombre de bonbons. Ajoutez alors les bonbons com-
portant deux couleurs, puis enfin utilisez tous les bonbons ensemble. La rapidité ne doit ici pas
étre prise en compte. Donnez suffisamment de temps a I'enfant pour chercher tranquillement

le bonbon qui correspond, méme si vous I'avez déja repéré. Ce jeu convient a toute la famille.
Emmenez-le également chez papi et mamie, ils s'amuseront eux aussi beaucoup.

Conseils pour les éducateurs et les éducatrices

Description (age: 4 ans et plus):
Pour cette variante du jeu, aucun dé n'est nécessaire. Le joueur qui commence est

désigné. Il choisit un bonbon en secret qu'il décrit aux autres joueurs. La description
doit indiquer la forme, le motif et les couleurs. Celui qui trouve le bonbon le premier, le
prend.

Apprentissage des couleurs primaires et secondaires

(dge: 4 ans et plus):

Faites peindre aux enfants leurs bonbons imaginaires et préférés. Ne mettez d’abord a
leur disposition que les couleurs primaires (rouge, jaune, bleu) ainsi que le blanc et le
noir afin d'éclaircir ou d'obscurcir les couleurs. Laissez les enfants faire des expériences
et réaliser de formidables mélanges de couleurs. Vous pouvez ensuite montrer au grou-
pe les mélanges permettant d'obtenir les couleurs secondaires.

Alimentation saine (age: 4 ans et plus):
@ Les bonbons sont sucrés et délicieux, mais il ne faut pas en manger trop souvent.

Abordez le théme de I'« alimentation saine » avec les enfants et créez un panneau mural
représentant une « pyramide des aliments » qui indique les aliments sains et moins
sains. Les enfants peuvent ainsi voir les aliments qui sont particulierement importants
et ceux qu'il faut mieux manger rarement.

PLAY-EXPERIENCE-LEARN
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Aqui se necesita concentracion y rapidez de reflejos. El emocionante juego de caramelos estimu-
la la observacion y el reconocimiento visual de combinaciones de colores.

Idea del juego

Tobi y su hermana Lisa han ayudado a su mama en las labores del jardin, y como recompensa
han recibido una bolsa grande llena de caramelos de colores. De camino a su habitacién para
jugar, se pelean por quién lleva la bolsa, y al ponerse los dos a tirar de ella, ésta se rompe por la
mitad. jMenudo lio! Todos los caramelos de colores estan esparcidos por la alfombra. jAhora hay
que recoger rdpidamente todos los caramelos! ;Quién serd el mas rapido en hacerlo?

Preparacién del juego
Todos los caramelos se reparten, sin ordenar y con el lado de color hacia arriba, sobre el tablero;
los tres dados de colores se colocan a un lado. Ahora existen dos diferentes variantes de juego:

Instrucciones

Variante 1

En esta variante, conviene que antes de comenzar el juego los jugadores determinen cuantos
caramelos hay que recoger para ganar. Por ejemplo, el primero que haya reunido 5 caramelos,
gana la partida.

Los caramelos presentan diferentes combinaciones de hasta tres colores. El nifio mas joven
empieza y tira los tres dados de golpe.

Segun la combinacién de colores obtenida, hay que buscar ahora el caramelo correspondiente.
Todos los jugadores buscan a la vez, y quien lo detecta primero, lo ensefia a los demas jugadores
y puede quedarselo. Ahora, se continua tirando el dado por turnos.

Variante 2

Se juega igual que arriba, con la Unica diferencia de que los caramelos no se retiran del tablero,
sino que el jugador que detecta uno, lo senala con el dedo, y otro jugador mayor, o bien, un
adulto lleva un listado de puntos. Por cada caramelo encontrado, el jugador se anota un punto.
En caso de error se continta la partida hasta dar con el caramelo acertado. En esta variante, de-
berd acordarse la duracién de la partida de antemano, por ejemplo, 10 minutos. Gana la partida
el jugador que al finalizar este tiempo haya conseguido mas puntos.

Variante 3

Los caramelos se reparten entre los jugadores, de manera que todos tengan la misma cantidad.
Ahora los jugadores colocan los caramelos boca arriba delante de si. Si sobran caramelos, se
dejan a un lado.



Comienzan a tirar los dados, y el que tenga el caramelo correspondiente a la combinacion de
colores obtenida, podra colocarlo sobre el tablero situado en el centro. El primero que se quede
sin caramelos, gana la partida. También en esta variante puede determinarse un tiempo, por
ejemplo, diez minutos, o una cantidad antes de comenzar el juego, para que éste no se pro-
longue demasiado. El jugador que al final del tiempo establecido tenga menos caramelos, gana
la partida.

Consejos para los padres

Podré anadir o retirar caramelos en funcién de la edad de su hijo/a. Al principio, para que apren-
da y nombre los colores, utilice sélo los caramelos con un solo color. Aumente gradualmente el
numero de caramelos, pasando a los que tienen dos colores y, por ultimo, todos los caramelos
juntos. Es mejor que haga las variantes sin prisa. Déle a su hijo suficiente tiempo para que
busque el caramelo acertado, incluso cuando usted ya lo haya podido encontrar. El juego es
idoneo para toda la familia.

Lleve el juego cuando vaya de visita a casa de los abuelos; también ellos lo van a disfrutar.

Consejos para educadores/a

Describir (edad: 4+):

En esta variante no se precisan los dados. Se decide quién va a comenzar el juego, y éste
elige un caramelo sin decirselo a nadie. Tendra que describirselo a los demas jugadores.
La descripcion debe incluir la forma, el dibujo y los colores que tiene. El jugador que
encuentre antes el caramelo, se lo puede llevar.

Aprender los colores primarios y secundarios (edad: 4+):

Deje que los chicos pinten sus caramelos preferidos o que los inventen. Ponga primero
solo los colores primarios, el rojo, el amarillo y el azul, ademas del blanco y el negro para
aclarar u oscurecer. Deje que los chicos experimenten y mezclen los colores a su antojo.
Posteriormente puede mostrarles a partir de qué combinaciones surgen los colores
secundarios.

Alimentacion sana (edad: 4+):

Los caramelos estan dulces y ricos, pero no deberiamos comer muy a menudo. Aborde
junto con los nifos el tema de la“alimentacién sana”. Prepare un cartel con la “piramide
alimentaria” que incluya alimentos saludables y no tan saludables. Los chicos podran
observar qué alimentos son especialmente importantes y qué otros han de comerse
solo ocasionalmente.

PLAY-EXPERIENCE-LEARN
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Tutaj potrzebna jest koncentracja i szybka reakcja. Ta ekscytujaca gra z cukierkami rozwija
spostrzegawczosc¢ i umiejetnosc rozpoznawania kombinacji koloréw.

Pomyst na zabawe

Tobi i jego siostra Lisa pomogli mamie w ogrodzie i w zamian dostali duzg torebke kolorowych
cukierkéw. W drodze do pokoju dzieciecego oczywiscie kazde z nich chce nies¢ torebke, a
poniewaz oboje ciagna ja jednoczesnie, torebka nagle peka. Co za batagan! Wszystkie kolorowe
cukierki rozsypaty sie po dywanie. Teraz trzeba szybko je zebrac! Kto bedzie najszybszy?

Przygotowanie do gry
Wszystkie cukierki rozktada sie losowo na planszy, kolorowa strong do géry. Trzy kostki kolorowe
nalezy przygotowad. Teraz istnieja rézne warianty gry.

Przebieg gry

Wariant 1

W tym wariancie przed rozpoczeciem gry ustala sig, ile cukierkdw trzeba zebra¢, aby wygra¢, np.
ten, kto jako pierwszy zbierze pie¢ cukierkéw, wygrywa runde. Cukierki maja rézne kombinacje
koloréw, sktadajace sie z maksymalnie trzech barw. Najmtodsze dziecko rozpoczyna gre i rzuca
jednoczesnie wszystkimi trzema kostkami. Nastepnie nalezy znalez¢ cukierka pasujacego do
wyrzuconej kombinacji koloréw. Wszyscy gracze szukajg go jednoczesnie, a ten, kto go znajdzie,
pokazuje go pozostatym graczom i moze go zabrac. Gracze rzucaja kostkami po kolei.

& X
Wariant 2

Gra przebiega tak, jak opisano powyzej. Cukierki nie sg jednak zabierane, a gracz jedynie
wskazuje na nie, gdy je odkryje. Starszy gracz lub osoba dorosta prowadzi liste punktéw. Za
kazdy prawidtowo znaleziony cukierek gracz otrzymuje jeden punkt. W przypadku nieudanej
préby runda trwa do momentu znalezienia wtasciwego cukierka. Czas trwania gry mozna tutaj
ograniczy¢ np. do dziesieciu minut. Wygrywa ten, kto po uptywie tego czasu ma najwiecej
punktow.

Wariant 3

Cukierki rozdziela sie miedzy wszystkich graczy tak, aby kazdy miat ich tyle samo. Gracze ktada
cukierki odkryte przed soba. Pozostate cukierki odktada sie na bok. Nastepnie rzuca sie kostka, a
osoba, ktéra ma przed soba cukierka w kombinacji koloréw wyrzuconej na kostce, moze potozy¢
go na planszy na srodku stotu. Wygrywa ten, kto jako pierwszy nie bedzie miat juz zadnych
cukierkéw.

Réwniez w tym przypadku przed rozpoczeciem gry mozna ustali¢ limit czasowy lub liczbe
cukierkéw, aby gra nie trwata zbyt dtugo. Wygrywa ten, kto po uptywie wyznaczonego czasu ma
przed sobg najmniej cukierkow.



Wskazowki dla rodzicow

W zaleznosci od wieku dziecka mozna pomina¢ lub doda¢ cukierki. Aby nauczy¢ dziecko rozpoz-
nawania i nazywania koloréw, na poczatku uzywajcie wytgcznie cukierkdw jednokolorowych.
Stopniowo zwiekszajcie poziom trudnosci, dodajac najpierw cukierki dwukolorowe, a na koricu
wszystkie cukierki razem. Nie musicie tez gra¢ w te warianty gry na szybkos¢. Dajcie dziecku
wystarczajaco duzo czasu, aby spokojnie mogto poszuka¢ odpowiedniego cukierka, nawet jesli
sami juz go zauwazyliscie. Ta gra jest odpowiednia dla catej rodziny. Zabierzcie ja ze soba do
babci i dziadka - oni réwniez beda sie Swietnie bawic.

Wskazoéwki dla wychowawcow

)

Opisywanie (wiek: 4+):

W tej wersji gry nie sg potrzebne kostki. Wyznacza sie gracza rozpoczynajacego, ktory
potajemnie wybiera cukierka, ktérego chce opisa¢ pozostatym graczom. Podczas opisu
nalezy zwrdci¢ uwage na ksztatt, wzor i kolory cukierka. Ten, kto pierwszy znajdzie ten
cukierek, moze go zabrac.

Nauka koloréw podstawowych i pochodnych (wiek: 4+):

Pozwél dzieciom narysowac cukierki z ich wyobrazni oraz ulubione cukierki. Na
poczatku udostepnij im tylko kolory podstawowe: czerwony, z6tty i niebieski, a takze
biaty i czarny do rozjasniania lub przyciemniania. Pozwdl dzieciom samodzielnie
eksperymentowac i mieszac najciekawsze kolory. Nastepnie mozesz pokazac grupie, w
jakich proporcjach powstaja kolory pochodne.

Zdrowe odzywianie (wiek: 4+):

Cukierki s stodkie i smaczne, ale nie nalezy ich jes¢ zbyt czesto. Poruszcie z dzie¢mi
temat,zdrowego odzywiania” i stworzcie gazetke scienng,Piramida zywieniowa" z
produktami zdrowymi i mniej zdrowymi. Dzieki temu dzieci beda mogty zobaczy¢, ktére
produkty sg szczegdlnie wazne, a ktére lepiej jes¢ tylko sporadycznie.

PLAY-EXPERIENCE-LEARN

-

15



22461 CANDY

Tu je potrebna sustredenost a rychla reakcia. Tato napinava hra s cukrikmi rozvija pozorovacie
schopnosti a rozpoznavanie farebnych kombinacii.

Napad na hru

Tobi a jeho sestra Lisa pomahali mamicke v zéhrade a za to dostali velky sacok farebnych cukri-
kov. Na ceste do detskej izby chce samozrejme kazdy z nich niest sacok a kedZe obaja zan tahaju
naraz, sacok sa zrazu roztrhne. Aky zmatok! Vsetky farebné cukriky su rozhddzané po koberci.
Teraz je potrebné cukriky rychlo pozbierat! Kto bude asi najrychlejsi?

Priprava hry
Vsetky cukriky sa rozlozia ndhodne, farebnou stranou nahor, na hernd podlozku. Pripravia sa tri
farebné kocky. Teraz existuju rozne varianty.

Pribeh hry

Variant 1

V tomto variante sa pred zaciatkom hry stanovi, kolko cukrikov je potrebné nazbierat na
vitazstvo, napr. ten, kto ako prvy nazbiera pat cukrikov, vyhrava dané kolo. Cukriky maju rozne
farebné kombinacie s maximalne tromi farbami. Za¢ina najmladsie dieta, ktoré hadze vsetkymi
tromi kockami naraz. K tejto vyhodenej farebnej kombinacii je potrebné néjst zodpovedajuci
cukrik. V3etci hraci hladaju sucasne a ten, kto cukrik objavi, ukaze ho ostatnym hrd¢om a moéze si
ho vziat. Hidzanim kociek sa pokracuje po poradi.

Varianta 2

Hra prebieha tak, ako je opisané vyssie. Cukriky sa vSak neodoberaju, ale spoluhrac na ne len
ukaze, ked'ich objavi. Starsi spoluhrac alebo dospely vedie zoznam bodov. Za kazdy spravne naj-
deny cukrik dostane hra¢ jeden bod. V pripade neldspesného pokusu sa kolo pokracuje dovtedy,
kym sa nenajde spravna cukrova bonbdnka. Trvanie hry sa tu da napriklad obmedzit na desat
minut. Vyhrava ten, kto ma na konci najviac bodov.

Variant 3

Cukrové bonbodnky sa rozdelia medzi vietkych hracov tak, aby mal kazdy rovnaky pocet. Hraci

si cukrové bonbénky polozia otvorené pred seba. Zvy3né cukrové bonbdnky sa odlozia nabok.
Teraz sa hadze kockou a ten, kto ma pred sebou cukrik v kombindcii farieb, ktora padla na kocku,
ho moéze polozit na hernu podlozku uprostred stola. Vyhrava ten, kto ako prvy zostane bez
cukrikov.

Aj v tomto pripade je mozné pred zaciatkom hry stanovit ¢asovy limit alebo pocet cukrikov, aby
hra netrvala prilis dlho. Vyhrava ten, kto mé po uplynuti ¢asu pred sebou najmenej cukrikov.



Tipy pre rodicov

V zavislosti od veku vasho dietata mozete cukriky vynechat alebo pridat. Na ucenie sa a pome-
novavanie farieb najskor pouzivajte len jednofarebné cukriky. Postupne zvysujte naro¢nost a
pocet cukrikov - najskér pridajte dvojfarebné cukriky a nakoniec vsetky cukriky naraz. Varianty
hry tiez nemusite hrat na rychlost. Dajte dietatu dostatok ¢asu, aby si v pokoji mohlo vyhladat
spravnu cukrovinku, aj ked ste ju mozno uz objavili vy. Hra je vhodna pre celt rodinu. Vezmite ju
so sebou k babicke a deduskovi - aj oni si to urcite uziju.

Tipy pre vychovavatelov

)

Popisovanie (vek: 4+):

Na tuto variantu hry nie su potrebné kocky. Urci sa hrac, ktory zacne, a ten si tajne vybe-
rie cukrik, ktory chce opisat ostatnym hracom. Pri popisovani by sa mal zamerat na tvar,
vzor a farby cukrika. Ten, kto cukrovinku najde ako prvy, si ju moéze vziat.

Ucenie sa zakladnych a sekundarnych farieb (vek: 4+):

Nechajte deti nakreslit cukrovinky z ich fantazie a oblibené cukrovinky. Najskor im pos-
kytnite len zakladné farby — cervend, ZIti a modru - ako aj bielu a ¢iernu na zosvetlenie
alebo stmavenie. Nechajte deti experimentovat a miesat tie najkrajsie farby. Nasledne
mozete skupine ukazat, z akych pomerov vznikaju sekundarne farby.

Zdrava vyziva (vek: 4+):

Cukrovinky su sladké a chutné, nemali by sa vsak jest prili$ ¢asto. Za¢nite s detmi
rozpravat o téme,zdrava vyziva“ a vytvorte nastennu tabulu,vyzivova pyramida“ so
zdravymi a menej zdravymi potravinami. Na nej deti uvidia, ktoré potraviny su obzvlast
dolezité a ktoré by mali jest skor len zriedka.
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EN71 and ASTM tested

DE: Achtung! Nicht fiir Kinder unter drei Jahren geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr. EN: Warning! Not suitable for children under
threeyears.Choking hazard. Small parts. FR: Attention! Ne convient pas aux enfants de moins de trois ans. Risque d'étouffement - contient
des petites pieces. ES: jAdvertencia! No conviene para nifios menores de tres afios. Contiene piezas pequefas que pueden ser tragadas.
Peligro de asfixia. NL: Waarschuwing! Niet geschikt voor kinderen jonger dan drie jaar. Bevat kleine onderdelen die verstikkingsgevaar
kunnen opleveren. IT: Avvertenza! Non adatto a bambini di eta inferiore a tre anni. Parti di dimensioni ridotte. Pericolo di soffocamento.
CS: Upozornéni! Nevhodné pro déti do tii let. Malé dily. Nebezpeci uduseni. PL: Ostrzezenie! Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej
3 lat. Mate czgsci. Ryzyko zadfawienia. SK: Upozornenie! Nevhodné pre deti do troch rokov. Malé casti. Nebezpecenstvo udusenia.
HU: Figyelmeztetés! Csak hdrom éves vagy annal id6sebb gyermekek szdmara alkalmas. Kis alkatrészek. Fulladasveszély. NO: Advarsel!
Ikke egnet for barn under tre &r. Smé deler. Kvelningsfare. SV: Varning! Inte [amplig for barn under tre ar. Sma delar. Risk for kvévning.
FlI: VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Sisaltda pienia osia. Tukehtumisvaara. DA: Advarsel! Ikke egnet for bgrn under tre ar.
Sma dele. Fare for kvaelning. CN: 1 A8/ INBME, INEE3S AT LI, LipzEk.
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