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Das Spiel fordert

The game develops/Le jeu favorise/El juego fomenta/Het spel stimuleert/
Questo gioco stimola/ JiFAkIE 7

Mathematische Bildung: Logik, Konzentration, raumliche Wahrnehmung, nutzen eines
)4, Koordinatensystems, Erkennung und Wiedergabe von RegelméBigkeiten, verstehen von
“J) Reihenfolgen und Mustern, erstes Zzhlen.

Mathematical education: logic, concentration, spatial perception, use of a system of coordinates,
recognition and reproduction of regularities, understanding of sequences and patterns, first counting.

L'enseignement des mathématiques: logique, concentration, perception spatiale, utilisation d‘un systéme
de coordonnées, reconnaissance et reproduction de régularités, compréhension de séquences et de
schémas, premier comptage.

Educacion matematica: I6gica, concentracion, percepcion espacial, uso de un sistema de coordenadas,
reconocimiento y reproduccién de regularidades, comprension de secuencias y patrones, calculo temprano.

Wiskundige vaardigheden: logica, concentratie, ruimtelijke waarneming, gebruik van een coérdinatenstelsel,
herkenning en weergave van regelmatigheden, begrip van reeksen en patronen, eerste telling.

Educazione matematica: logica, concentrazione, percezione spaziale, utilizzo di un sistema di coordinate,
riconoscimento e riproduzione di regolarita, comprensione di sequenze e schemi visivi, primi calcoli.
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Kiinstlerische Bildung: Unterscheidung v Farben, visuelle und rdumliche Wahrnehmung von
Elementen, Erkennen von Reihenfolgen und Mustern, Wiedergabe der Bilder, die auf den Karten
gezeigt werden, Kreativitat, freies Spielen.

Art education: visual colours discrimination, visual and spatial perception of elements, recognition of
sequences and patterns, reproduction of the pictures shown on the activity cards, creativity, free play.

L'éducation artistique : discrimination visuelle des couleurs, perception visuelle et spatiale des éléments,
reconnaissance des séquences et des motifs, reproduction des images figurant sur les cartes d‘activité,
créativité, jeu libre.

Educacion artistica: discriminacion visual de los colores, percepcion visual y espacial de los elementos,
reconocimiento de secuencias y patrones, reproduccion de las imagenes mostradas en las tarjetas de
actividades, creatividad, juego libre.

Artistieke vaardigheden: onderscheid tussen visuele kleuren, visuele en ruimtelijke waarneming van
elementen, herkennen van sequenties en patronen, reproductie van de afbeeldingen op de activiteiten-
kaarten, creativiteit, vrij spel.

Educazione artistica: riconoscimento di colori, percezione visiva e spaziale di elementi, riconoscimento di
sequenze e schemi visivi, riproduzione delle immagini mostrate sulle carte attivita, creativita, gioco libero.
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Somatische Bildung: Rdumliche Wahrnehmung von Elementen, Hand-Auge Koordination,
feinmotorische Fahigkeiten.

Somatic education: spatial perception of elements, hand-eye coordination, fine motor skills.

L'éducation somatique : perception spatiale des éléments, coordination ceil-main, motricité fine.

Educacion somatica: percepcion espacial de elementos, coordinacion mano-ojo, motricidad fina.
Motorische vaardigheden: ruimtelijke perceptie van elementen, hand-oog coérdinatie, fijne motoriek.
Educazione somatica: percezione spaziale di elementi, coordinazione occhio-mano, motricita fine.
TRERAE: FRMEAEE)E.

Sprachliche Bildung: Kommunikation und die Fahigkeiten zuzuhoren, Formulieren und Erkennen
von rdaumlichen Angaben.

Linguistic education: communication and listening skills, formulation and recognition of spatial descriptions.

L'éducation linguistique : compétences en matiére de communication et d'écoute, formulation et
reconnaissance de descriptions spatiales.

Educacion lingistica: habilidades de comunicacién y escucha, formulacién y reconocimiento de
descripciones espaciales.

Taalvaardigheden: communicatie- en luistervaardigheid, formuleren en herkennen van ruimtelijke
beschrijvingen.

Educazione linguistica: abilita di comunicazione ed ascolto, formulazione e riconoscimento di indicazioni
spaziali.
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An die Kugeln, fertig, los! Dieses Sortier-Spiel mit vielen bunten Kugeln beinhaltet verschiedene
Aufgaben mit unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen zum Thema ,Reihenfolgen und Muster”.
Kinder kénnen die unterschiedlichen Aufgaben I6sen oder selbst kreative Muster legen. Alle Aufga-
ben kénnen auch als Kommunikationsspiel gespielt werden, indem sich die Kinder gegenseitig die
Aufgaben beschreiben. Der Spieler, der an der Reihe ist, legt die Kugeln dann am richtigen Ort ab.

Das Holz-Spielbrett hat einen inneren und duBeren Bereich, der jeweils entweder fir Muster- oder
fur Reihenfolgen-Aufgaben genutzt werden kann. Jeder Bereich ist auf dem Holz-Spielbrett weif}

unterlegt.
Spielvorbereitung
Die bunten Kugeln werden vor Spielbeginn in das Kérbchen gelegt.
AUFBEWAHRUNG
FUR ALLE 64 KUGELN
WAHREND DES
SPIELENS
KOORDINATEN- ——
SYSTEM -
—
a W [ 3 ]
Y % . %
;— o
- A e
"' ¥ .1+
AUFGABEN > 0000
BEREICHE o
- beleduc
~_~ Y =
,REIHENFOLGEN ,MUSTER”

Spielablauf

AuBerer Kreis | Reihenfolgen Aufgaben:

Der duf3ere Kreis besteht aus 24 Vertiefungen fir die Kugeln und kann dafiir genutzt werden, die
verschiedenen Aufgaben zum Thema ,Reihenfolgen” zu legen. Es gibt einen Startpunkt oben am
Spielfeldrand, wo ein schmaler Pfeil die Spielrichtung im Uhrzeigersinn anzeigt.

Es gibt 12 Aufgaben in 3 unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden fiir diesen Teil:

Einfach (Farben), mittel (Nummern und Farben) und schwer (Reihenfolgen zum Vervollstandigen).
Alle Karten haben die L6sung auf der Riickseite zur Selbskontrolle. Die Kinder konnen also sofort
Uberprifen, ob sie die Aktivitat erfolgreich gelost haben.



4x Einfach | Griin:

Der Spieler muss auf die bunte Reihenfolge auf der Karte, vom Startpunkt aus schauen, die Regel-
maéBigkeit erkennen und es Uiber den ganzen Kreis wiederholen.

Danach konnen sie auf der Riickseite der Karte Gberpriifen, ob sie die Kugeln in die richtige Reihen-
folge gelegt haben. Die vorgeschlagenen Reihenfolgen folgen unterschiedlichen Schemata.

Vorderseite/ L-OLL A3 @ 5/ Riickseite/
Aufgabe Lésung
4
4x Mittel | Gelb:

Auf diesen Karten gibt es keine bildliche Darstellung, aber eine nummerische. Die Kinder sollen die
bunte Reihenfolge und die Menge jeder Farbe anschauen und dann vom Startpunkt des Kreises
aus legen. Nachdem sie den ersten Teil der Reihenfolge nach Anleitung der Karte erledigt haben,
soll diese Reihenfolge auf dem kompletten Kreis wiederholt werden. AnschlieBend konnen sie auf
der Riickseite der Karte Uberpriifen, ob sie die Aufgabe korrekt geldst haben.

5 5

Vorderseite/ - - 7 Ruickseite/
Aufgabe

Lésung

4x Schwer | Rot:

Beim fortgeschrittenen Level sollen die Kinder zuerst die Regeln in der unvollstandigen Reihenfolge
verstehen, vorgeschlagen durch eine einfache Gleichung. AnschlieBend soll die Reihenfolge vervoll-
standigt und dann auf dem ganzen Kreis wiederholt werden, beginnend vom Startpunkt aus.

Danach kann wieder auf der Ruickseite der Karte tiberprift werden, ob alles richtig gelegt wurde.

Vorderseite/ L § s Y Y 3
Aufgabe a®s

Ruckseite/
Lésung




5 Innerer Kreis | Muster Aufgaben:

Das Spielfeld in der Mitte besteht aus 5 x 5 (25) Vertiefungen. Es kann daflir genutzt werden, um
Muster-Aufgaben zu machen. Es hat ein Koordinaten-Schema mit Buchstaben auf der horizontalen
und Nummern auf der vertikalen Seite.

Es gibt 12 Aufgaben in 3 unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen:

Einfach, mittel und schwer (Koordinaten-Version). Die Losung ist nur auf der Riickseite der Karten
des schweren Levels, wahrend auf den anderen Karten die Kinder sofort sehen kénnen, ob sie das
Muster richtig gelegt haben.

Die Kinder sollen das Muster auf der Karte anschauen und auf dem Brett wiedergeben. Sie kdnnen
einfach dem Aussehen des Musters folgen oder die Koordinaten nutzen. Das Spiel kann auch

als kommunikative Variante gespielt werden, wobei ein Kind dem anderen die Karte beschreibt,
indem es die Koordinaten benutzt.

4x Einfach | Griin: 4x Mittel | Gelb:

Auf dieser Stufe bestehen die vorgeschlagenen Auf dieser Stufe bestehen die Muster aus Linien
Muster aus getrennten Punkten im Rastergitter.  auf dem Rastergitter.
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Vorderseite/ Vorderseite/
Aufgabe Aufgabe

4x Schwer | Rot:

Auf dieser Stufe bestehen die Muster aus Flachen. Hier kann man das Spiel auch als Kommunikati-
onsspiel spielen.

Auf der Vorderseite der Karte sind die Koordinaten zu finden, wo die bunten Kugeln platziert wer-
den sollen. Auf der Rickseite befindet sich die Losung fiir die Selbstkontrolle.

Wenn zwei Kinder spielen, beschreibt ein Kind die Position der Kugeln anhand der Koordinaten auf
der Karte, wahrend der andere Spieler die Kugeln an der richtige Stelle platziert. Am Ende kénnen
die Kinder Uberpriifen, ob sie es richtig gemacht haben.

@ A4,B1,D2
A B CDE
A3, C4, E1, ES 1@
A1, B3, B5, D1, D4 2 o0
3 [
A2, C3, E2, E4 @
5
B2, B4, C1, D3, D5 ece
Vorderseite/ ® ns c2.0563 Riickseite/
Aufgabe Losung
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The pattern game allows kids to do many different activities with the coloured balls, mainly playing
with sequences and patterns. Children can solve different tasks shown on the included cards or
use their creativity during free play. All the activities can be played also as a communication game,
where one player describes the card to another, who has to follow the instructions and put the
balls in the right place.

The wooden board has an inner and an outer part which can be used to do pattern and sequence
activities. Each area is highlighted in white on the structure.

Game preparation
Put all the coloured balls into the felt basket before starting to play.

FELT BASKET FOR 64

COLOURED BALLS
SYSTEM OF
COORDINATES

ACTIVITY
AREA
— 8 CARDS
12 CARDS et | ! APATTERN
,SEQUENCES" ‘\_/
How to play

Outer circle | sequence activities

The outer circle is composed by 24 spaces for the balls and can be used to do different activities
with colour sequences. It has a starting point at the top, where a small arrow shows the clockwise
direction for playing.

There are 12 activities in 3 different difficulty levels for this part:

easy (colours), medium (number and colours), hard (sequence to complete). All the cards have the
right solution on the back for self-check, so the kids can immediately know if they have solved the
task correctly.




K 4x Easy | green frame:

The player has to look at the colour sequence shown on the card from the starting point of the cir-
cle, recognize the regularity and reproduce it all around the circle. Then they can check on the back
if they have put all balls in the right order. The sequences proposed follow different schemes.

Frontside/ O &, @ 5/

Backside/
Activity

Solution

4x Medium | yellow frame:

On these cards there is no visual representation, but a numerical one. Kids have to look at the
colour sequence and the quantities for each colour, and then reproduce it on the board from the
starting point of the circle. After they have done the first part of the sequence following the card
instruction, they have to go on reproducing it all along the circle by repeating the starting pattern.
Then they can check on the back if they have solved the task correctly.

5 5

Frontside/ - - 7 Backside/
Activity

Solution

4x Hard | red frame:

In the highest level kids first have to understand the regularity in the incomplete sequence proposed

through a simple equation, complete it and then reproduce it all along the circle, beginning from the
starting point.

Then they can check on the back if they have done it right.

Frontside/ WY @) 900 Backside/

Activity a®s Solution




Inner square | Pattern Activities:

This playing field is a 5x5 square with 25 spaces for the balls and can be used to do pattern
activities. It has a scheme of coordinates with letters on the horizontal line and numbers on the
vertical ones.

For this part there are 12 activities in 3 different levels:

easy, medium, hard (coordinates version). The solution is only printed on the back of the hard level
cards, while on the other cards kids can immediately see if they have reproduced the proposed
pattern correctly.

Kids have to look at the pattern shown on the cards and reproduce it on the board. They can follow

just the visual look of the pattern or use the coordinates. This can be done also as a communication
activity, in which one kid describe the card to the other kid using the coordinates.

4x Easy | green frame: 4x Medium | yellow frame:
At this level, the proposed patterns are compo- In this level the proposed patterns are
sed of separated points on the square grid. composed of lines on the square grid.
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Frontside/ Frontside/
Activity Activity

4x Hard | red frame:

In this level the proposed patterns are composed of areas and can be used for a communication
game, which can also be played by 2 kids.

On the front of the card are the coordinates of where the coloured balls should be placed,

and on the back is the solution for self-check.

When 2 kids are playing, one describes the position of the coloured balls according to the

coordinates shown on the card, while the other player places the balls in the right places.
In the end they can check on the back of the card if they solved the task correctly.

@ A4,B1,D2
A B C D E
R3, C4, EL, E5 1@
A1, B3, B5, D1, D4 2 ([ X ]
3 [
A2, C3, E2, E4 i ]
5
B2, B4, C1, D3, D5 ece
Frontside/ ® As 2, 05,63 Backside/
Activity Solution
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Le jeu de rythme permet aux enfants de faire de nombreuses activités différentes avec les balles de
couleur, principalement en jouant avec des séquences et des rythmes. Les enfants peuvent résoud-
re différentes taches indiquées sur les cartes incluses ou utiliser leur créativité pendant le jeu libre.
Toutes les activités peuvent également étre réalisées sous forme de jeu de communication, ol un
joueur décrit la carte a I'autre, qui doit suivre les instructions et mettre les balles au bon endroit.

La planche de bois a une partie intérieure et une partie extérieure qui peuvent étre utilisées
pour faire des activités de motifs et de séquences. Chaque domaine est surlignée en blanc sur
la structure.

Préparation du jeu
Mettez toutes les balles de couleur dans le plateau en feutre avant de commencer a jouer.

LE PLATEAU EN FEUTRE

POUR 64 BALLES DE
SYSTEME DE COULEUR
COORDONNEES

DOMAINE
D'ACTIVITE
8 CARTES
12 CARTES | #MOTIFS”
,SEQUENCES"
Comment jouer

Cercle extérieur | activités de séquences :

Le cercle extérieur est composé de 24 espaces pour les balles et peut étre utilisé pour faire différen-
tes activités avec des séquences de couleurs. Il présente un point de départ en haut, ou une petite
fleche indique le sens du jeu, celui du sens des aiguilles d’'une montre.

Il'y a 12 activités de 3 niveaux de difficulté différents pour cette partie :

facile (couleurs), moyen (nombre et couleurs), difficile (séquence a compléter). La solution figure
au dos de chaque carte, de sorte que les enfants peuvent immédiatement savoir s'ils ont résolu la
tache correctement.



4x Facile | cadre vert:

Le joueur doit regarder la séquence de couleurs indiquée sur la carte a partir du point de départ du
cercle, reconnaitre la régularité et la reproduire tout autour du cercle.

Il peut ensuite vérifier au dos s'il a mis toutes les balles dans le bon ordre. Les séquences proposées
suivent des schémas différents.

Recto/
Activité

@ Verso/
Solution

4x Moyen | cadre jaune:

Sur ces cartes, il n'y a pas de représentation visuelle, mais une représentation numérique. Les en-

fants doivent regarder la séquence de couleurs et le nombre de balles pour chaque couleur, puis la
reproduire sur le tableau a partir du point de départ du cercle. Aprés avoir fait la premiéere partie de
la séquence en suivant les instructions de la carte, ils doivent continuer a la reproduire tout au long

du cercle en répétant le schéma de départ. s peuvent ensuite vérifier au dos s'ils ont mis toutes les
balles dans le bon ordre.

Recto/ - - - Verso/
Activité

Solution

4x Difficile | cadre rouge:

Au niveau de difficulté le plus élevé, les enfants doivent d’abord comprendre la régularité de la

séquence incompléte proposée par une simple équation, la compléter puis la reproduire tout au long
du cercle, en commencant par le point de départ.

lls peuvent ensuite vérifier au dos s'ils ont réussi.

Recto/ N . 9-0-0
Activité a®s

Verso/
Solution

1



Surface intérieure | Jeu de motifs:

La surface de jeu est composée de 25 emplacements (5x5) pour les balles et peut étre utilisée pour
faire différentes activités avec des séquences de couleurs. Elle présente un schéma de coordonnées
avec des lettres sur I'axe horizontal et des chiffres sur I'axe vertical.

Pour cette partie, il y a 12 activités de 3 niveaux différents:

facile, moyen, difficile (version coordonnées). La solution n'est imprimée qu‘au dos des cartes de
niveau dur, tandis que sur les autres cartes, les enfants peuvent immédiatement voir s'ils ont repro-
duit correctement le modéle proposé.

Les enfants doivent regarder le motif indiqué sur les cartes et le reproduire sur le tableau.

Ils peuvent se contenter de suivre I'aspect visuel du modele ou utiliser les coordonnées. Cela peut
également étre réalisé sous forme d'activité de communication, dans laquelle un enfant décrit la
carte a l'autre enfant en utilisant les coordonnées.

4x Facile | cadre vert: 4x Moyen | cadre jaune:
A ce niveau, les modéles proposés sont compo- A ce niveau, les modéles proposés sont
sés de points séparés dans la grille carrée. composés de lignes dans la grille carrée.
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Recto / Recto/
Activité Activité

4x Difficile | cadre rouge:

A ce niveau, les modéles proposés sont composés de zones et peuvent étre utilisés comme sup-
ports de jeu de communication, qui peut également étre joué par 2 enfants.

Au recto de la carte se trouvent les coordonnées de I'endroit ou les boules de couleur doivent étre
placées, et au verso, la solution pour l'autocontréle.

Lorsque deux enfants jouent, I'un décrit la position des balles de couleur en fonction des coordon-
nées indiquées sur la carte, tandis que l'autre joueur place les balles aux bons endroits. lls peuvent
ensuite vérifier au dos de la carte s'ils ont réussi.

@ A4,B1,D2
A B CDE
A3, C4, E1, ES 1@
A1, B3, B5, D1, D4 2 o0
3 [
A2, C3, E2, E4 @
5
B2, B4, C1, D3, D5 ece
Recto/ ® ns c2.0563 Verso/
Activité Solution
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El juego de patrones permite a los nifos realizar muchas actividades diferentes con las bolas

de colores, principalmente jugando con secuencias y patrones. Los nifios pueden resolver las
diferentes tareas que aparecen en las tarjetas incluidas o utilizar su creatividad durante el juego
libre. Todas las actividades también se pueden desarrollar como un juego de comunicacion, en el
que un jugador describe la tarjeta a otro, que debe seguir las instrucciones y poner las bolas en el
lugar correcto.

El tablero de madera tiene una parte interior y otra exterior que se pueden utilizar para realizar
actividades de patrones y secuencias. Cada zona esta resaltada en blanco en la estructura.

Preparacién del juego
Coloca todas las bolas de colores en la bandeja de fieltro antes de empezar a jugar.

BANDEJA DE
SISTEMA DE - FIELTRO

COORDENADA = §

".../
Ay~
.00
e 00
/_\)- -
AREA DE s 00
ACTIVIDAD v
‘\f-
g ¥
8 CARDS
12 CARDS | PATRONES"
,SECUENCIAS"

Como se juega:

Circulo exterior | Actividades de secuencias

El circulo exterior estda compuesto por 24 espacios para las bolas y puede utilizarse para realizar
diferentes actividades con secuencias de colores. Tiene un punto de partida en la parte superior,
donde una pequena flecha muestra la direccion de las agujas del reloj para jugar.

Hay 12 actividades con 3 niveles de dificultad diferentes para esta parte:

facil (colores), medio (numero y colores), dificil (secuencia para completar). Todas las tarjetas tienen

la solucién correcta en el reverso para su autocomprobacion, de modo que los nifios pueden saber
inmediatamente si han resuelto la tarea correctamente.

13



4x Facil | marco verde:

El jugador tiene que mirar la secuencia de colores que aparece en la tarjeta desde el punto de
partida del circulo, reconocer la regularidad y reproducirla en todo el circulo. A continuacion,
puede comprobar en el reverso si ha puesto todas las bolas en el orden correcto. Las secuencias

propuestas siguen diferentes esquemas.

Anverso/ a®s
Actividad

4x Medio | marco amarillo:

1
o % e
.
®
$. @ % Reverso/

Solucién

En estas tarjetas no hay representacién visual, sino numérica. Los nifios tienen que mirar la secuen-
cia de colores y las cantidades de cada color, y luego reproducirla en el tablero desde el punto de
partida del circulo. Después de que hayan hecho la primera parte de la secuencia siguiendo las
instrucciones de la tarjeta, deben seguir reproduciéndola en todo el circulo repitiendo el patrén
inicial. A continuacién, pueden comprobar en el reverso si han resuelto la tarea correctamente.

X2 X3 X1 X2

Anverso/
Actividad

4x Dificil | marco rojo:

-9- Reverso/
Solucién

En el nivel mas alto, los nifios tienen que entender primero la regularidad en la secuencia incompleta
propuesta a través de una ecuacion sencilla, completarla y luego reproducirla en todo el circulo,

empezando por el punto de partida.

A continuacién, pueden comprobar en el reverso si lo han hecho bien.

Anverso/ 5 .
Actividad —

- - Reverso/
Solucién




Cuadrado interior | Actividades de patrones

Este terreno de juego es un cuadrado de 5x5 con 25 espacios para las bolas y se puede utilizar para
realizar actividades de patrones. Tiene un esquema de coordenadas con letras en la linea horizon-
tal y nimeros en la verticale.

Para esta parte hay 12 actividades en 3 niveles diferentes:

facil, medio y dificil (version de coordenadas). La solucion solo estd impresa en el reverso de las
tarjetas de nivel dificil, mientras que en las otras tarjetas los nifos pueden ver inmediatamente si
han reproducido correctamente el patrén propuesto.

Los nifios tienen que mirar el patrén que aparece en las tarjetas y reproducirlo en el tablero. Pue-
den seguir solo el aspecto visual del patrén o utilizar las coordenadas. También puede desarrollarse
como una actividad de comunicacion, en la que un nifio describe la tarjeta al otro utilizando las
coordenadas.

4x Facil | marco verde: 4x Medio | marco amarillo:

En este nivel, los patrones propuestos estan
compuestos por puntos separados en la

En este nivel, los patrones propuestos estan
compuestos por lineas en la cuadricula.

cuadricula.
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Anverso/ Anverso/
Actividad Actividad

4x Dificil | marco rojo:

En este nivel, los patrones propuestos estdn compuestos por areas y pueden utilizarse para un
juego de comunicacién, al que también pueden jugar 2 nifos.

En el anverso de la tarjeta constan las coordenadas de donde deben colocarse las bolas de colores
y, en el reverso, esta la solucién para la autocomprobacién.

Cuando juegan 2 nifios, uno describe la posicion de las bolas de colores segun las coordenadas
que aparecen en la tarjeta, mientras que el otro jugador coloca las bolas en los lugares correctos.
Al final, pueden comprobar en el reverso de la tarjeta si lo han hecho bien.

@ A4,B1,D2
A B C D E
R3, C4, EL, E5 1@
A1, B3, B5, D1, D4 2 ([ X ]
3 [
A2, C3, E2, E4 i ]
5
B2, B4, C1, D3, D5 ece
Anverso/ ® As 2, 05,63 Reverso/
Actividad Solucién
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Het patroonspel stelt kinderen in staat veel verschillende activiteiten te doen met de gekleurde
ballen, voornamelijk spelen met sequenties en patronen. Kinderen kunnen verschillende opdrach-
ten oplossen die op de bijgevoegde kaarten staan of hun creativiteit gebruiken tijdens het vrije
spel. Alle activiteiten kunnen ook als communicatiespel worden gespeeld, waarbij de ene speler
de kaart beschrijft aan de andere, die de instructies moet opvolgen en de ballen op de juiste plaats
moet leggen.

Het houten bord heeft een binnen- en een buitendeel die gebruikt kunnen worden voor patroon-
en volgorde-activiteiten. Elk gebied is in het wit gemarkeerd.

Spelvoorbereiding
Doe alle gekleurde ballen in de vilten bak.

COORDINATEN- VILTEN BAKJE
STELSELSYSTEM

«

v
ACTIVITEIT

GEBIED }F

—— 8 PATROON-
12 VOLGORDE-
ACTIVITEITEN — |“ ACTIVITEITEN
Spelverloop

Buitenste cirkel | volgorde activiteiten:

De buitenste cirkel bestaat uit 24 plaatsen voor de ballen en kan worden gebruikt om verschillende
activiteiten met kleurreeksen te doen. Het heeft een startpunt bovenaan, waar een kleine pijl de
richting aangeeft waarin met de wijzers van de klok gespeeld kan worden.

Er zijn 12 activiteiten in 3 verschillende moeilijkheidsgraden voor dit deel:
gemakkelijk (kleuren), gemiddeld (aantal en kleuren), moeilijk (volgorde om te voltooien).
Alle kaarten hebben de juiste oplossing op de achterkant, zodat de kinderen meteen kunnen
weten of ze de opdracht goed hebben opgelost.



4x Gemakkelijk | groen kader:

De speler moet vanaf het beginpunt van de cirkel naar de kleurvolgorde op de kaart kijken, de
regelmaat herkennen en deze rondom de cirkel reproduceren.

Dan kunnen ze op de achterkant controleren of ze alle ballen in de juiste volgorde hebben gelegd.

De voorgestelde sequenties volgen verschillende schema'’s.

Achterkant/
Oplossing

Voorkant/ a®s @
Activiteit

4x Gemiddeld | geel kader:

Op deze kaarten staat geen visuele voorstelling, maar een numerieke. De kinderen moeten kijken
naar de kleurvolgorde en de hoeveelheden voor elke kleur, en deze dan op het bord reproduceren
vanaf het beginpunt van de cirkel. Nadat zij het eerste deel van de reeks hebben gedaan volgens de
instructie op de kaart, moeten zij dit langs de hele cirkel gaan reproduceren door het beginpatroon
te herhalen. Dan kunnen ze op de achterkant controleren of ze de taak goed hebben opgelost.

x2 X3 X1 X2

Achterkant/
Oplossing

Voorkant/ - - 7
Activiteit

4x Moeilijk | rood kader:

Op het hoogste niveau moeten de kinderen eerst de regelmaat in de onvolledige reeks begrijpen
die door een eenvoudige vergelijking wordt voorgesteld, deze voltooien en dan langs de hele cirkel
reproduceren, te beginnen bij het beginpunt.

Dan kunnen ze op de achterkant controleren of ze het goed gedaan hebben.

Voorkant/
Activiteit

-@-0_ Achterkant/

Oplossing

—_—
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= Binnenste vierkant | Patroonactiviteiten:

Dit speelveld is een 5x5 vierkant met 25 vakjes voor de ballen en kan gebruikt worden om patroo-
nactiviteiten te doen. Het heeft een codrdinatenstelsel met letters op de horizontale lijn en cijfers
op de verticale.

Voor dit deel zijn er 12 activiteiten in 3 verschillende niveaus:

gemakkelijk, gemiddeld, moeilijk (gecodrdineerde versie). De oplossing staat alleen op de achter-
kant van de kaarten met een moeilijk niveau, terwijl de kinderen op de andere kaarten onmiddelli-
jk kunnen zien of zij het voorgestelde patroon juist hebben gereproduceerd.

De kinderen moeten naar het patroon op de kaarten kijken en het op het bord reproduceren. Zij
kunnen alleen het visuele uiterlijk van het patroon volgen of de codrdinaten gebruiken. Dit kan
ook als een communicatie-activiteit worden gedaan, waarbij één kind de kaart aan het andere kind
beschrijft aan de hand van de codrdinaten.

4x Gemakkelijk | groen kader):

Op dit niveau zijn de voorgestelde patronen
samengesteld uit gescheiden punten in het
vierkante raster.

4x Gemiddeld | geel kader:

Op dit niveau worden de voorgestelde patro-
nen samengesteld door lijnen op het vierkante
raster.

13 17
A B CDE A B CDE
1 1
2 2
3 30000
4 4
5 0000
Voorkant/ Voorkant/
Activiteit Activiteit

4x Moeilijk | rood kader:

In dit niveau worden de voorgestelde patronen samengesteld door gebieden en kunnen worden
gebruikt voor een communicatiespel, dat ook door 2 kinderen kan worden gespeeld.

Op de voorkant van de kaart staan de codrdinaten van waar de gekleurde ballen moeten worden
geplaatst, en op de achterkant staat de oplossing.

Wanneer 2 kinderen spelen, beschrijft de ene de positie van de gekleurde ballen volgens de

coodrdinaten op de kaart, terwijl de andere speler de ballen op de juiste plaats legt. Op het einde
kunnen ze op de achterkant van de kaart controleren of ze het goed gedaan hebben.

@ A4,B1,D2
A B CDE
A3, C4, E1, E5 1@
A1, B3, BS, D1, D4 2 o0
3 [ J
A2, C3, E2, E4 @
5
B2, B4, C1, D3, D5 ece
Voorkant/ ® ns c2.0563 Achterkant/
Activiteit Oplossing
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Pattern game permette di svolgere numerose attivita con le palline colorate, giocando principal-
mente con sequenze e schemi visivi. | bambini possono risolvere le attivita proposte dalle carte, o
utilizzare la creativita per il gioco libero. Le attivita possono anche diventare un gioco di comunica-
zione, in cui un bambino descrive la carta al compagno, il quale deve posizionare le palline al posto
giusto, seguendo le indicazioni ricevute.

La plancia in legno ha due parti principali, una interna ed una esterna, che possono essere usate
per le attivita con schemi visivi e sequenze, e sono evidenziate da aree di colore bianco.

Preparazione del gioco
Posizionare tutte le palline colorate nel vassoio di feltro prima di iniziare il gioco.

CESTINO DI FELTRO CON

SISTEMA DI — 64 PALLINE COLORATE
COORDINATE = 090,
—
; . W - ] [
¥ ¥ . 1-1=
oGt h
(I- P W W -J"\
FY Y %1 -~
AREA DI }. Y'Y Y Y ,_,5
GIOCO -
e beleduc -
Hr"' I,..-._.al"‘.--'
8 CARTE
,SCHEMIVISIVI”
12 CARTE —
,SEQUENZE" ,J

Come si gioca

Cerchio esterno | attivita con le sequenze

il cerchio esterno comprende 24 spazi per le palline, e puo essere usato per diverse attivita con le
sequenze di colori. Ha un punto iniziale in alto, dove una piccola freccia mostra la direzione oraria
per lo svolgimento del gioco.

Ci sono 12 attivita in 3 livelli di difficolta per questa parte: facile (colori), medio (numeri e
colori), difficile (sequenze da completare); tutte le carte presentano la soluzione corretta sul retro
per il controllo autonomo delle risposte, in questo modo i bambini possono immediatamente
comprendere se hanno svolto l'attivita correttamente.
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4x Facile | bordo verde:

| bambini devono osservare la sequenza di colori mostrata sulla carta attivita, a partire dal punto
iniziale del cerchio, riconoscere la regolarita e riprodurla lungo tutto il cerchio. Successivamente
possono controllare sul retro della carta se hanno dato la risposta corretta. Le sequenze proposte
seguono diversi schemi.

Fronte/ O @ Retro/
Attivita Soluzione

4x Medio | bordo giallo:

Su queste carte non vi e rappresentazione visiva, ma numerica. | bambini devono osservare la se-
quenza di colori e quantita per ogni colore, e poi riprodurla sulla plancia, a partire dal punto iniziale
del cerchio. Dopo aver ricostruito la prima parte di sequenza seguendo le istruzioni riportate sulla
carta, devono continuare a riprodurre tale schema lungo tutto il cerchio. Infine possono controllare
sul retro della carta se hanno dato la risposta corretta.

5 5

Fronte/ - - 7 Retro/
Attivita Soluzione

4x Difficile | bordo rosso:

Nel livello piu difficile i bambini devono prima di tutto comprendere la regolarita all'interno delle se-
quenze proposte attraverso una semplice equazione, completarla e riprodurla lungo tutto il cerchio,
partendo dal punto iniziale.

Possono poi controllare sul retro della carta se hanno dato la risposta corretta.

Fronte/ S ¢ 9-0-O Retro/

Attivita a¥s Soluzione




Quadrato interno | attivita con schemi visivi:

Questa area di gioco consiste in un quadrato 5x5 con 25 spazi per le palline, e pud essere utilizzata
per giocare con gli schemi visivi. Ha un sistema di coordinate con lettere sulla linea orizzontale e
numeri su quella verticale.

Per questa parte ci sono 12 attivita in 3 diversi livelli:

Facile, medio, difficile (coordinate). La soluzione & stampata soltanto sul retro delle carte del livello
difficile, mentre sulle altre carte i bambini possono comprendere immediatamente se hanno dato
la soluzione corretta riproducendo lo schema visivo proposto.

| bambini devono osservare lo schema visivo proposto sulle carte e riprodurlo sulla plancia. Pos-
sono seguire il solo aspetto visivo dello schema o utilizzare le coordinate. Questo puo diventare
anche un gioco di comunicazione, in cui un bambino descrive la carta al proprio compagno,
utilizzando le coordinate.

4x Facile | bordo verde: 4x Medio | bordo giallo:
In questo livello gli schemi proposti sono com- In questo livello gli schemi proposti sono com-
posti da punti separati all'interno della griglia posti da linee all'interno della griglia quadrata.
quadrata.
13 17
A B CDE A B CDE
1 1
2 2
3 10000
4 4
5 s0000
Fronte/ Fronte/
Attivita Attivita

4x Difficile | bordo rosso:

in questo livello gli schemi proposti sono composti da aree e possono essere utilizzati per il gioco
di comunicazione con le coordinate, che puo essere svolto da due bambini.

Sul fronte delle carte ci sono le coordinate che indicano dove devono essere posizionate le palline
colorate, e sul retro c'¢ la soluzione per il controllo autonomo delle risposte.

Quando due bambini stanno giocando insieme, uno descrive la posizione delle palline colorate
seguendo le coordinate sulla carta, mentre l'altro giocatore posiziona le palline al posto giusto.

Alla fine del gioco possono controllare sul retro della carta se hanno dato la risposta corretta.

@ A4,B1,D2
A B C D E
R3, C4, EL, E5 1@
A1, B3, B5, D1, D4 2 ([ X ]
3 [
A2, C3, E2, E4 i ]
5
B2, B4, C1, D3, D5 ece
Fronte/ ® As 2, 05,63 Retro/
Attivita Soluzione
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