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SORTIERE GROSSEN & FARBEN
SORTING SIZES & COLOURS

Spielanleitung * Instruction
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Das Spiel fordert
The game develops/Le jeu favorise/ %7 & E12F / El juego fomenta /
Gra rozwija/Hra podporuje

Mathematische Bildung: Konzentration, raumliche Wahrnehmung, Erkennen und Wiedergeben
)47’ von Mengen, erstes Zdhlen.

Mathematical education: concentration, spatial perception, recognition and reproduction of quantities,
first counting.

L'enseignement des mathématiques: concentration, perception spatiale, reconnaissance et
reproduction des quantités, premier comptage.

BEHE: BRI, &R, BERVIREIL, 2P

Educacién matematica: concentracion, percepcion espacial, reconocimiento y reproduccion de
cantidades, calculo temprano.

Rozwdj matematyczny: koncentracja, przestrzenna percepcja, rozpoznawanie i odtwarzanie ilosci,
pierwsze liczenie.

Matematicky vyvoj: sustredenie, priestorové vnimanie, rozpoznavanie a reprodukovanie mnozstiev,
rané pocitanie.

Kiinstlerische Bildung: Farben erl und dir ionale Unterscheidung, visuelle und

raumliche Wahrnehmung von Elementen, Wiedergabe von Bildern der Aktivitatskarten,

Kreativitat, freies Spiel.

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

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

EREHE: BEVMARSIE, TTROWEA R, SR LRSI, B hafERR.
Educacidn artistica: reconocimiento de los colores y discriminacion dimensional, percepcién visual y espacial de
los elementos, reproduccion de las imagenes mostradas en las tarjetas de actividades, creatividad, juego libre.
Edukacja artystyczna: rozpoznawanie koloréw i rozréznianie wymiaréw, wizualna i przestrzenna percep-
cja elementdéw, odtwarzanie obrazéw z kart aktywnosci, kreatywnosé, swobodna zabawa.

Vytvarna vychova: rozpoznavanie farieb a rozliSovanie rozmerov, vizualne a priestorové vnimanie prvkov,
vytvaranie obrazov podla karticiek s aktivitami, kreativita, volna hra.

Somatische Bildung: Rdumliche Wahrnehmung von Elementen, Hand-Auge Koordination,
Feinmotorik.

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

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

TR BT IRPVRARS A1 .

Educacién somatica: percepcion espacial de elementos, coordinacién mano-ojo, motricidad fina.

Rozwdj somatyczny: przestrzenna percepcja elementéw, koordynacja wzrokowo-ruchowa , motoryka mata.
Fyzicky vyvoj: priestorové vnimanie prvkov, koordinécia oci a rik, jemna motorika.

Sprachliche Bildung: Kommunikation und die Fahigkeit zuzuhoren.

Linguistic education: communication and listening skills.

L'éducation linguistique : compétences en matiére de communication et découte.
EEHE: BRI RS

Educacion lingiiistica: habilidades de comunicacion y escucha.

Ksztatcenie jezykowe: komunikacja i umiejetno$c stuchania.

Rozvoj reci: komunika¢né a pocuvacie zru¢nosti



MARCELING 1

SORTIERE GROSSEN & FARBEN
SORTING SIZES & COLOURS

18x 10x
beleduc
&0 D
& ¢
2X
Spielinformationen Auter & Illustration
Game informations/Informations sur le jeu/ Entwicklung und Umsetzung des Spiels und der Illustration

fjﬁﬁrﬁ"@‘ /Informacion sobre eljuego/ durch internen beleduc Designer/in.

Informacje o grze/Informacie o hre

Author & Illustration

Development and implementation of the game and the illustration
by internal beleduc design.
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An die Kugeln, fertig, los! Bei diesem Sortier-Spiel gibt es die Moglichkeit alleine oder mit ande-
ren gemeinsam zu spielen. Es gibt Kugeln in zwei verschiedenen Gro3en und eine Zange, die
fur beide GroBen passt. Mit den Aufgabenkarten kénnen Kinder lernen, die unterschiedlichen
GroBen, Mengen und Farben der Kugeln zu erkennen. Um die Feinmotorik zu trainieren, legen
die Kinder die Kugeln mit der Holzzange in die Vertiefungen. Das Holz-Spielbrett hat 6 kreisfor-
mige Vertiefungen mit einer weillen Innenflache und eine farbige Umrandung, entsprechend
der Kugelfarben. Kinder kénnen die Aufgabenkarten nutzen, das Wiirfelspiel spielen oder ihrer
Kreativitat freien Lauf lassen.

Spielvorbereitung
Lege vor Spielbeginn alle bunten
Kugeln in das grof3e Kérbchen.

Spielablauf

Aktivitatskarten

Die Sortier-Aktivitaten auf den
Karten basieren auf Farben,
GroBen und Mengen der bunten
Kugeln. Sie haben 3 verschiede-
ne Schwierigkeitsstufen:
Einfach, mittel und schwer.

Nur die Karten der Stufe
»schwer’, haben die Losung auf

der Rickseite zur Selbstkontrolle. beleduc - N
Auf den anderen Karten kénnen die ”:_\
Kinder sofort sehen, ob sie die Aufgabe B,

richtig gel6st haben.

Alle Aktivitaten konnen auch als Kommunikationspiel
gespielt werden. Ein Kind beschreibt dem anderen die
Karte, es muss die Kugeln an die richtige Stelle legen.

5x Einfach | Griin:

Diese Karten schlagen Sortier-Aktivitaten,

basierend auf Farben vor, die auch das Unter-
scheiden von Gro3en beeinhalten. Die Kinder

missen auf die visuelle Zusammensetzung auf

den Karten schauen und dann mit der Zange

oder den Handen die Kugel aus dem Kdrbchen

nehmen und sie an die korrekte Stelle des

Spielbretts legen.

5x Mittel | Gelb: 6
Diese Karten zeigen eine visuelle Darstellung
der Kombinationen, die wiedergegeben wer-
den missen, durch ein Sortieren anhand von
Farben und GroRen. [ J
) e



5x Schwer | Rot:

Diese Karten zeigen keine visuelle, sondern eine nummerische Darstellung eines Musters. Auf der
Vorderseite der Karten sind Nummern neben den verschieden gro3en Kugeln zu sehen. Diese sind

in bestimmten Vertiefungen platziert. Genau dieses Muster soll wiederholt werden, durch richtiges
Sortieren der Kugeln in den richtigen Farben, Gro8en und Mengen. Dies fordert zudem erstes Zéhlen.
Auf der Riickseite ist die visuelle Losung fiir die Selbstkontrolle.

11 11
2@ ° @
Vorderseite/ 0 *e ) ® Riickseite/
Aufgabe Losung

Wiirfelspiele fiir 2 bis 4 Spieler

Bei diesen Wiirfelspielen kdnnen sich die Kinder auf verschiedene Arten Kugeln erspielen oder
versuchen ihre Kugeln als erster auf dem Spielbrett abzulegen. Es wird entweder der Farb- oder
der Zahlenwdirfel verwendet.

Version A - Farbwiirfel
Fur diese Variante wird der Farbwdirfel benétigt.

Die Kugeln werden gerecht unter den Spielern verteilt
und in die kleinen Kérbchen gelegt, wobei die Menge
jeder Farbe pro Spieler gleich sein sollte. Die GroBe der
Kugeln ist egal. Die genaue Anzahl ebenso, weil sie je
nach Spielerzahl variiert.

Der Spieler wiirfelt und platziert eine seiner Kugeln Deieds
in die richtige Vertiefung, je nach gewdirfelter Farbe.

Derjenige, der zuerst alle Kugeln auf dem Spielbrett o
abgelegt hat, gewinnt das Spiel!

Version B - Farb- oder Zahlenwiirfel
Fiir diese Variante verwenden die Kinder den
Farbwiirfel oder den Zahlenwiirfel 1 bis 3.

Alle Kugeln liegen in den Vertiefungen mit der
passenden Farbe. Jeder Spieler hat ein leeres
Korbchen vor sich.

Bei jedem Zug wiirfeln die Kinder (nur die Farben J - a_‘
oder nur die Zahlen) und nehmen sich entweder eine
Kugel der gewiirfelten Farbe (die GroRe ist egal) oder
die genaue Anzahl der Kugeln, die der Wiirfel zeigt
1,2 oder 3 (die Grof3e ist egal), und legen diese in
ihrem Korbchen ab.

Wenn alle Kugeln verteilt sind, gewinnt der Spieler,
der die meisten Kugeln einsammeln konnte.



5 Version C - Farbwiirfel

Fur diese Variante wird der Farbwirfel benétigt.

Alle Kugeln werden zuféllig in die Vertiefungen gelegt, die einzige Regel ist, dass in jeder Vertie-
fung maximal zwei Kugeln jeder Farbe sein sollten.

Bei jedem Zug wiirfeln die Kinder einmal mit dem Farbwiirfel: Der Spieler nimmt eine Kugel der
gewdirfelten Farbe aus einer der Vertiefungen und lasst sie in die nachste Vertiefung ,htipfen” (im
oder gegen den Uhrzeigersinn).

Wenn nun drei Kugeln einer Farbe in dieser Vertiefung liegen, darf der Spieler eine davon entneh-
men und in sein Kérbchen legen. Wenn nicht, ist der nachste Spieler an der Reihe.

Fur jede gewonnene grof3e Kugel gibt es zwei Punkte, fir eine kleine einen Punkt.

Das Spiel endet, wenn entweder eine Farbe nicht mehr auf dem Spielbrett zu finden ist oder wenn
nach dreimaligem Wiirfeln keine Farbe angeziegt wurde, die noch auf dem Spielfeld ist. Auch wenn
nur noch insgesamt zwei Kugeln jeder Farbe auf dem Spielbrett liegen ist das Spiel beendet.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel!

®
o

Spielaufbau - maximal 2 Kugeln einer Farbe pro Der Wiirfel zeigt ,Orange”. Die orange Kugel aus
Vertiefung. der roten Vertiefung ,hlpft” in die ndchste.
Die Richtung kann frei gewahlt werden.

O
©

Beispiel:

beleduc

Jetzt liegen drei orange Kugeln in der Vertiefung. Der Spieler darf nun eine der orangen Kugeln
nehmen und in sein Kérbchen legen.
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The sorting game proposes some sorting activities with coloured balls in 2 different sizes and
can be also played as a dice game. It also trains fine motor skills when using the tongs suitable
for both ball sizes. The wooden board has 6 circular slots identified by white areas inside, and
by outer circles in 6 different colours. Kids can use the activity cards, play the dice game, or also
use their creativity and do free play.

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

How to play

Activity cards

The sorting activities proposed
on the cards are based on co-
lours, dimensions and quantities
of the coloured balls and have 3
different levels of difficulty: easy,
medium, hard. Only the hard
cards have the solution on the
back for self-check, while on the

other cards kids can immediately \
see if they have solved the task beledut / -
correctly. ; O

All the activities can be played also as a commu-

nication game, where one kid describes the card to the
other, who has to follow the instructions and put the balls in
the right place.

5x Easy | green frame:

These cards propose sorting activities based on

colours, which include also size discrimination.
Kids have to look at the visual composition

shown on the cards, and then use the tongs or

their hands to take the balls from the big tray
and place them in the correct slot on the board.

5x Medium | yellow frame:

These cards show a visual representation of
the combination that has to be reproduced by

sorting according to colours and sizes.



5x Hard | red frame:

These cards don't show a visual but a numerical representation of a pattern. On the front of the
cards there are numbers next to coloured balls in the 2 sizes which are placed in the coloured slots
on the board. This pattern should be reproduced by sorting balls in the right colours, sizes and
quantities which also practices first counting. On the back there is the visual solution for self-check.

11

Frontside/
Activity

1

Backside/
Solution

Dice games: 2 to 4 players

In the dice game kids can play together using one of the 2 dice (colours & numbers 1 to 3)

in different versions of an amusing sorting challenge.

Version A - colour dice

For this modality the coloured dice is needed.

The balls should be divided equally among players
(quantity of each colour per player should be
balanced, but exact number does not matter, and
neither does the size) and placed in the small trays,
one for each player. Each player at his turn throws
the colour dice and places one of his ball in the
correct slot, according to the dice colour.

The one who first places all his balls on the board wins
the game!

Version B- colour or number dice

For this modality kids can use just the colour dice or
the number dice 1 to 3.

All the balls are placed into the slots, according to the
colours. Each player has one empty tray.

At each turn, kids throw the dice (just colours or
just numbers) and pick up the balls from the slots
according to the dice (size does not matter),
placing them in their small trays.

For colour dice modality, one ball (no matter the size)
should be picked up at each turn, according to the
dice colour. For number dice modality, 1, 2 or 3 balls
should be picked up according to the dots on the
dice, no matter their colour or size.

When all the balls are picked up, the player who has
collected the most balls wins the game!

..
./ S T &
Yt &

beledul



Version C - colour dice

For this modality the coloured dice is needed.

All the balls are randomly placed into the slots, the only rule is that in each slot should be
maximum 2 balls for each colour.

At each turn, kids throw the colour dice: they pick up one ball of this colour in one slot they
choose, and make it “jump” to the next slot (clockwise or anti-clockwise).

If doing so they reach 3 balls of this colour in this last slot, they take one ball of that colour
into their felt tray. If not, it’s the next players turn.

The big balls count for 2 points and the small ones count for 1 point.

When some colours are out and one colour is not shown after 3 rolls, or when only 2 balls
of each colour remain on the board, the game is over and the player that has the most points
wins the game!

Example:

Game preparation - each slot should be maximum The dice shows orange. This orange ball jumps to
2 balls for each colour. the next slot. The direction can be chosen freely.

Now there are 3 orange balls in the slot. The player takes one and gets 1 point.
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Le jeu de tri propose des activités de tri avec des balles de couleur de deux tailles différentes
et peut également étre joué comme un jeu de dés. Il entraine également la motricité fine en
utilisant les pinces adaptées aux deux tailles de balles. La planche de bois comporte 6 fentes
circulaires identifiées par des zones blanches a I'intérieur et par des cercles extérieurs de

6 couleurs différentes. Les enfants peuvent utiliser les cartes d'activité, jouer au jeu de dés,
ou encore faire preuve de créativité et de jeu libre.

Préparation du jeu

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

Comment jouer

Cartes d’activités

Les activités de tri proposées

sur les cartes sont basées sur

les couleurs, les dimensions

et les quantités des boules de N
couleur et présentent 3 niveaux

de difficulté différents : facile,

moyen, dur. La solution ne figure

qu'au dos des cartes de niveau

difficile, les enfants peuvent ainsi S N
immédiatement savoir s'ils ont Yy
résolu la tache correctement. @)

Toutes les activités peuvent également étre réalisées

sous forme de jeu de communication, ol un joueur décrit s
la carte a l'autre, qui doit suivre les instructions et mettre les

balles au bon endroit.

5x Facile | cadre vert:

Ces cartes proposent des activités de tri basées

sur les couleurs, qui incluent également la
discrimination par la taille. Les enfants doivent

regarder la composition visuelle indiquée sur

les cartes, puis utiliser la pince ou leurs mains

pour prendre les balles du grand plateau et les
placer dans la fente correcte du tableau.

5x Moyen | cadre jaune : 6

Ces cartes proposent une représentation
visuelle de la combinaison qui doit étre repro-

duite par un tri selon les couleurs et les tailles.



5x Difficile | cadre rouge:

Ces cartes ne proposent pas de représentation visuelle mais numérique d'un motif. Sur le recto des
cartes, il y a des numéros a coté des balles de couleur de 2 tailles différentes qui sont placées dans
les fentes colorées du tableau. Ce modéle doit étre reproduit en triant les balles selon leurs couleur,
taille et quantité, ce qui implique également un premier comptage. Au verso, il y a la solution
visuelle pour l'autocontrole.

e || e

°

3e 2@ o
Recto/ 1 Verso/

Activité Solution

Jeude dés:2 a4 joueurs

Dans le jeu de dés, les enfants peuvent jouer ensemble en utilisant I'un des 2 dés
(couleurs et chiffres de 1 a 3) dans différentes versions d’un amusant défi de tri.

Version A - dé de couleur
Dans cette version, les dés colorés sont nécessaires.

Les balles doivent étre réparties de maniére égale
entre les joueurs (la quantité de chaque couleur par
joueur doit étre équilibrée, mais le nombre exact n'a
pas d'importance, ni la taille) et placées dans les petits
plateaux, un pour chaque joueur. Chaque joueur lance
a son tour les dés de couleur et place une de ses billes
dans la fente correcte, selon la couleur des dés.

Le premier qui parvient a placer toutes ses boules sur
le plateau gagne la partie ! -

Version B - dé de couleur ou de numéro

Dans cette version, les enfants peuvent utiliser unique-
ment les dés de couleur ou les dés numérotés de 1 a 3.

Toutes les balles sont placées dans les fentes, en fonction
des couleurs. Chaque joueur dispose d‘un plateau vide.
A chaque tour, les enfants lancent les dés (uniquement
les couleurs ou les chiffres) et ramassent les balles dans

les fentes en fonction des dés (la taille n‘a pas d‘impor-

tance), en les plagant dans leurs petits plateaux. @
Pour la version avec les dés de couleur, une balle —\

(quelle que soit sa taille) doit étre ramassée a chaque &
tour, en fonction de la couleur du dé. Pour la version -
avec les dés numérotés, 1, 2 ou 3 balles doivent étre / 'a

"1 - -
ramassées en fonction des points sur les dés, quelle gi xkl o |
que soit leur couleur ou leur taille. beeas

Lorsque toutes les balles sont ramassées, le joueur qui
aramassé le plus de balles gagne la partie ! %

1



Version C - dé de couleur
Dans cette version, les dés colorés sont nécessaires.

Toutes les balles sont placées au hasard dans les fentes, la seule régle consiste a ne placer que 2
balles de chaque couleur dans chaque fente.

A chaque tour, les enfants lancent les dés de couleur : ils prennent une balle de cette couleur dans
une fente qu'ils choisissent, et la font,sauter” dans la fente sur le c6té (dans le sens des aiguilles
d‘une montre ou dans le sens inverse).

Ce faisant, ils obtiennent 3 boules de cette couleur dans cette derniére fente, ils en prennent une
dans leur plateau en feutre. Sinon, le tour passe au joueur suivant.

Les grosses balles comptent pour 2 points et les petites comptent pour 1 point.

Lorsque certaines couleurs sont éliminées et qu'une couleur n'est pas affichée aprés 3 lancers, ou
lorsque seules 2 balles de chaque couleur restent sur le plateau, le jeu est terminé et le joueur qui a
le plus de points gagne la partie !

Exemple:

Préparation du jeu - ne placer que 2 balles de chaque Le dé indique orange. Cette balle orange saute
couleur dans chaque fente. dans la case suivante.

Oy,

Maintenant, il y a 3 balles orange dans la fente... ...alors j’en prends une et j'obtiens 1 point.
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El juego de clasificacién propone algunas actividades de clasificacion con bolas de colores de
2 tamanos diferentes y también se puede jugar como un juego de dados. Asimismo, entrena
la motricidad fina al utilizar las pinzas adecuadas para ambos tamarios de bola. El tablero de
madera tiene 6 ranuras circulares identificadas por areas blancas en el interior y por circulos
exteriores de 6 colores diferentes. Los niflos pueden utilizar las tarjetas de actividades, jugar al
juego de dados o también utilizar su creatividad y hacer un juego libre.

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

Como se juega

Tarjetas de actividades:

Las actividades de clasificacion
propuestas en las tarjetas se basan
en los colores, las dimensiones y las
cantidades de las bolas de colores
y tienen 3 niveles de dificultad dife-
rentes: facil, medio y dificil. Solo las
tarjetas dificiles tienen la solucion
en el reverso para su autocompro-
bacién, mientras que en las otras beleduc %
tarjetas los nifos pueden ver inmediata- ,’:_\ )

mente si han resuelto la tarea correctamente. H,

Todas las actividades también se pueden desarrollar como

un juego de comunicacién, en el que un nino describe la tarje-
ta a otro, que debe seguir las instrucciones y poner las bolas en
el lugar correcto.

5x Facil | marco verde:

Estas tarjetas proponen actividades de clasifi-

cacion por colores, lo que también incluye la
discriminacion por tamanos. Los nifios tienen

que mirar la composicién visual que se muestra

en las tarjetas, y luego usar las pinzas o sus ma-

nos para sacar las bolas de la bandeja grande y

colocarlas en la ranura correcta del tablero.

5x Medio | marco amarillo: 6

Estas tarjetas muestran una representacion
visual de la combinacién que se debe reprodu-

cir clasificando por colores y tamafos.



5x Dificil | marco rojo:

Estas tarjetas no muestran una representacion visual sino numérica de un patrén. En el anverso de
las tarjetas, hay nimeros junto a bolas de colores de los 2 tamafos, que se colocan en las ranuras
de color del tablero. Este patrén debe reproducirse clasificando las bolas por los colores, tamafnos
y cantidades correctas, lo que también sirve para practicar el célculo temprano. En el reverso se
encuentra la solucién visual para la autocomprobacion.

1 1
2@ o @
Anverso/ % °e ) ® Reverso/
Actividad Solucién

Juego de dados: 2-4 jugadores

En el juego de dados, los nifios pueden jugar juntos utilizando uno de los 2 dados
(colores y numeros del 1 al 3) en diferentes versiones de un divertido reto de clasificacion.

Version A - dado de colores
Para esta modalidad se necesitan el dado de colores.

Las bolas deben repartirse equitativamente entre los
jugadores (la cantidad de cada color por jugador debe
ser equilibrada, pero no importa que el numero sea
exacto, como tampoco el tamaiio) y se deben colocar
en las bandejas pequeias, una para cada jugador.
Cada jugador, en su turno, lanza el dado de colores y
coloca una de sus bolas en la ranura correcta, segun el
color del dado.

iEl que primero coloque todas sus bolas en el tablero
gana!

Version B - dado de colores o el dado numérico

Para esta modalidad los nifios pueden utilizar solo el
dado de colores o el dado numérico del 1 al 3.

Todas las bolas se colocan en las ranuras, segun los
colores. Cada jugador tiene una bandeja vacia.

En cada turno, los nifios lanzan el dado (solo colores

o solo nimeros) y recogen las bolas de las ranuras

segun el dado (el tamafo no importa), colocandolas - A N
en sus pequenas bandejas. \’} ‘\", tbﬂ 1
Para la modalidad de dado de colores, se debe reco- » ; e -
ger una bola (sin importar el tamafio) en cada turno, ’ 1./\) A ‘f
segun el color del dado. Para la modalidad de dado e:t \(}i .
numeérico, se deben recoger 1, 2 o 3 bolas seguin los hekedc
puntos del dado, sin importar su color o tamafo.

Cuando se han recogido todas las bolas, el jugador
que ha recogido mas bolas gana.



Version C - dado de colores
Para esta modalidad se necesitan el dado de colores.

Todas las bolas se colocan al azar en las ranuras; la Unica regla es que en cada ranura debe haber un
maximo de 2 bolas de cada color.

En cada turno, los nifios lanzan el dado de colores: recogen una bola de ese color en la ranura
que eligeny la hacen “saltar”a la ranura del lado (en el sentido de las agujas del reloj o en sentido
contrario).

Si al hacerlo alcanzan 3 bolas de ese color en esa Ultima ranura, toman una en su bandeja de fieltro.
Si no, el turno pasa al siguiente jugador.

Las bolas grandes suman 2 puntos y las pequefias 1 punto.

Cuando se agotan algunos colores y un color no aparece después de 3 tiradas, o cuando solo que-
dan 2 bolas de cada color en el tablero, el juego se acaba y el jugador con méas puntos gana.

Ejemplo:

Preparacion del juego - en cada ranura debe haber El dado muestra el color naranja. Esta bola naranja
un maximo de 2 bolas de cada color. salta a la siguiente ranura.

Oy,

Ahora hay 3 naranjas en laranura... ...asi que tomo unay obtengo 1 punto.
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21022 MARBELINO 1 :

Do kul, gotowi, start! W tej grze polegajacej na sortowaniu mozna gra¢ samodzielnie lub
wspolnie zinnymi. W zestawie znajduja sie kulki w dwdch réznych rozmiarach oraz szczypce,
ktore pasuja do obu rozmiaréw. Dzieki kartom z zadaniami dzieci moga nauczyc¢ sie rozpozna-
wac rézne rozmiary, ilosci i kolory kulek. Aby ¢wiczyé motoryke mata, dzieci umieszczaja kulki w
zagtebieniach za pomocg drewnianych szczypiec. Drewniana plansza ma 6 okragtych zagtebien
z biata powierzchniag wewnetrzng i kolorowa ramka, odpowiadajacg kolorom kulek. Dzieci moga
korzystac z kart zadan, gra¢ w kosci lub da¢ upust swojej kreatywnosci.

Przygotowanie do gry
Przed rozpoczeciem gry umies¢ wszystkie kolorowe kulki w duzym koszyczku.

Przebieg gry

Karty aktywnosci

Zadania sortowania na kartach

opieraja sie na kolorach, rozmia-

rach iilosciach kolorowych kulek.

Istnieja 3 rézne poziomy trudno-

Scidtatwy, $redni i trudny. Tylko N
karty na poziomie,trudnym”

maja rozwigzanie na odwrocie,

aby mozna byto samodzielnie

sprawdzi¢ wynik.Na pozostatych

kartach dzieci moga od razu N
.z . beledut

sprawdzi¢, czy poprawnie wykona- i

ty zadanie.Wszystkie zadania mozna réw- D)

niez wykorzystac jako gre komunikacyjna. Jedno
dziecko opisuje karte drugiemu, a to drugie musi umiesci¢
kulki we wtasciwym miejscu.

5x tatwe | Zielone:

Karty te proponuja zadania sortowania oparte

na kolorach, ktére obejmuja réwniez rozréz-
nianie rozmiaréw. Dzieci muszg spojrze¢ na

kompozycje wizualna na kartach, a nastepnie

za pomocg szczypiec lub rak wyjac kulke z

koszyka i umiescic¢ ja we wtasciwym miejscu na

planszy.
5x Srodek | Zétty: 6
Karty te przedstawiajg wizualna reprezentacje
kombinacji, ktére nalezy odtworzy¢, poprzez
sortowanie wedtug koloréw i rozmiaréw. [ J
()
®) e
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: 5x Ciezki | Czerwony:

Karty te nie przedstawiaja wzoru wizualnego, lecz numerycznego. Na przedniej stronie kart
widoczne sg numery obok kulek o réznych rozmiarach. Sa one umieszczone w okreslonych
zagtebieniach. Wtasnie ten wzdr nalezy powtorzy¢, prawidtowosortujac kulki wedtug koloréw,
rozmiaréw i ilosci. Sprzyja to réwniez nauce liczenia. Na odwrocie znajduje sie wizualne rozwiaza-
nie do samodzielnej kontroli.

1 1
2@ ° @
Strona przednia/ iy ¥ ° ) @ W
Zadanie Rozwiazanie

Gry w kosci dla 2 do 4 graczy

W tych grach w kosci dzieci moga zdobywac kulki na rézne sposoby lub préobowac jako pierwsze
utozy¢ swoje kulki na planszy. Uzywa sie kosci kolorowej lub numeryczne;j.

Wersja A - kostka kolorowa
Do tej wersji potrzebna jest kostka kolorowa.

Kulki sa sprawiedliwie rozdzielane miedzy graczy i
umieszczane w matych koszyczkach, przy czym
ilos¢ kazdego koloru powinna by¢ taka sama dla 4

kazdego gracza. Wielko$¢ kulek nie ma znaczenia.
Doktadna liczba rowniez, poniewaz rézni sie w
zaleznosci od liczby graczy.Gracz rzuca kostka i
umieszcza jedna ze swoich kulek w odpowiednim
zagtebieniu, w zaleznosci od wyrzuconego koloru.

Ten, kto jako pierwszy umiesci wszystkie kulki na o
planszy, wygrywa gre!

Bl
Wersja B - kostka kolorowa lub numeryczna
W tej wersji dzieci uzywaja kostki kolorowej
lub kostki z liczbami od 1 do 3.

Wszystkie kulki leza w zagtebieniach o odpowied-

nim kolorze. Kazdy gracz ma przed sobg pusty e
koszyk.W kazdej rundzie dzieci rzucaja kostka

(tylko kolorami lub tylko liczbami) i biorg albo FaTa Y tb& d
kulke w kolorze wyrzuconym na kostce (rozmiar \}_{f e
nie ma znaczenia), albo doktadng liczbe kulek E .

wskazang przez kostke 1, 2 lub 3 (rozmiar nie ma ./ ol ‘11 \
znaczenia) i umieszczaja je w swoim koszyczku. {'t 1

Gdy wszystkie kulki zostang rozdane, wygrywa
gracz, ktéry zebrat najwiecej kulek.

20



Wersja C - kostka kolorowa

Do tej wersji potrzebna jest kostka kolorowa.Wszystkie kulki sa losowo umieszczane w zagtebie-
niach, jedyng zasadg jest to, ze w kazdym zagtebieniu moze znajdowac sie maksymalnie dwie
kulki kazdego koloru.

Przy kazdym ruchu dzieci rzucajg kostka kolorowa: gracz bierze kulke w kolorze wyrzuconym na
kostce z jednego z zagtebien i ,przeskakuje” ja do nastepnego zagtebienia (zgodnie lub przeciw-
nie do ruchu wskazéwek zegara).

Jesli w zagtebieniu znajduja sie trzy kulki tego samego koloru, gracz moze wyjac¢ jedng z nich i
umiescic ja w swoim koszyczku.

Jeslinie, kolejka przechodzi na nastepnego gracza.Za kazda wygrang duza kulke przyznawane sg
dwa punkty, za matg - jeden punkt.Gra koriczy sie, gdy na planszy nie ma juz zadnego koloru lub
gdy po trzech rzutach kostka nie pojawit sie zaden kolor, ktéry nadal znajduje sie na planszy.

Gra konczy sie rowniez, gdy na planszy pozostaty tylko dwie kulki kazdego koloru.Gracz z naj-

wiekszg liczbg punktéw wygrywa gre!
- @
e b E

Rozgrywka — maksymalnie 2 kulki jednego koloru Kostka pokazuje kolor ,pomaranczowy”. Pomarariczowa
na zagtebienie. kulka z czerwonego zagtebienia ,przeskakuje” do
nastepnego.Kierunek mozna wybra¢ dowolnie.

©
©

Przyktad:

ed
e

beleduc

Teraz w zagtebieniu lezg trzy pomaranczowe kulki. Gracz moze teraz wzig¢ jedng z pomarariczowych
kul i umiesci¢ ja w swoim koszyku.
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Na miesta, pripravit, Start! Tato triediaca hra sa dé hrat samostatne alebo s ostatnymi. Sada
obsahuje lopti¢ky v dvoch réznych velkostiach a klieste, ktoré sa hodia na obe velkosti. Vdaka
uloham na karti¢kach sa deti moézu naucit rozoznavat rozne velkosti, mnozstva a farby lopti-
Ciek. Na precvicenie jemnej motoriky deti umiestriuju lopticky do vyrezov pomocou drevenych
kliesti. Drevena doska ma 6 okruhlych vyrezov s bielym vnutrom a farebnym ramom, ktory
zodpoveda farbam lopticiek. Deti mozu pouzivat Ulohové karty, hrat kocky alebo popustit uzdu
svojej kreativite.

Priprava na hru
Pred zacatim hry vioZte vietky
farebné lopticky do velkého kosa.

Priebeh hry

Aktivita karty

Ulohy na kartéch st zalozené

na farbach, velkostiach a pocte
farebnych guliciek. Existuju tri
rdzne Urovne obtiaznosti: fahka,
strednd a tazka. Iba karty na urov-
ni,tazka” maju riesenie na zadnej
strane, aby ste si mohli vysledok
sami skontrolovat. Na ostatnych

kartach si deti m6zu ihned' beleduc N\
skontrolovat, ¢i Ulohu splnili spravne. S
Vsetky ulohy sa daju pouzit aj ako komunika¢na (e O

hra. Jedno dieta opisuje kartu druhému a druhé musi
umiestnit guli¢cky na spravne miesto.

5x Lahké | Zelené:

Tieto karty ponukaju tlohy zamerané na triede-

nie podla farieb, ktoré zahfnaju aj rozliSovanie
velkosti. Deti sa musia pozriet na vizualnu kom-

poziciu na kartach a potom pomocou kliesti

alebo ruk vybrat gulicku z kosika a umiestnit ju
na spravne miesto na doske.

5x Centrum | ZIta: 6

Tieto karty poskytuju vizualne znazornenie
kombinacii, ktoré je potrebné vytvorit triede-

nim podla farby a velkosti.
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5x Tazky | Cerveny:

Tieto karty nemaju vizudlny vzor, ale Ciselny. Na prednej strane kariet su viditelné ¢isla vedla guli-
Ciek roznych velkosti. SU umiestnené v Specifickych vyklenkoch. Prave tento vzor sa musi opakovat,
pri¢om guli¢ky sa spravne triedia podla farby, velkosti a mnozstva. To tieZ podporuje ucenie sa
pocitat. Na zadnej strane je vizuélne rieSenie na samokontrolu.

11 11
2@ ° (]
Uvodna stranka/ N °e ) ® Spat/
Uloha Riesenie

Gry w kosci dla 2 do 4 graczy
V tychto hrach s kockami mézu deti ziskat gulicky réznymi spésobmi alebo sa pokusit ako prvé
umiestnit svoje guli¢ky na hraciu dosku. Pouzivaju sa farebné alebo ocislované kocky.

Verzia A - farebné kocky
Pre tuto verziu budete potrebovat farebné kocky.

Ulo¢ky sa spravodlivo rozdelia medzi hra¢ov a umiest-
nia sa do malych kosikov, pricom kazdy hrac dostane
rovnaky pocet gulocok kazdej farby. Velkost guliciek
nie je dolezitd. Rovnako ako ich presny pocet, ktory

sa lisi v zavislosti od poctu hracov. Hrac hodi kockou

a umiestni jednu zo svojich guliciek do prislusného
priestoru v zavislosti od farby, ktoru hodil.

Hra¢, ktory ako prvy umiestni vietky svoje gulicky na
hraciu dosku, vyhrava hru! - [

Verzia B - farebné alebo ocislované kocky

V tejto verzii deti pouzivaju farebné kocky alebo
kocky s ¢islamiod 1 do 3. .

Vsetky gulcky sa umiestnia do prislusnych farebnych

priehradiek. Kazdy hra¢ ma pred sebou prazdny kosik.
Kazdom kole deti hadzu kockou (len farby alebo 0 0
lencisla) a vezmu bud guli¢ku v farbe, ktora padla na -~

kocku (velkost nezélezi), alebo presny pocet guliciek, » F-v"; &4
ktory je uvedeny na kockach 1, 2 alebo 3 (velkost \}& :
nezdlezi), a umiestnia ich do svojho kosika. LD 4 ;f N

e \
Ked'su vsetky lopticky rozdelené, vyhrava hrac, ktory 6 *11 >
nazbieral najviac lopticiek. heeae
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Verzia C - farebna kocka

Tato verzia vyzaduje farebné kocky. Vietky gule sa umiestnia ndhodne do priehlbin, pricom jediné
pravidlo je, ze kazda priehlbina méze obsahovat maximalne dve gule kazdej farby.

Pri kazdom tahu deti hodia farebnou kockou: hra¢ vezme gulu farby, ktora padla na kocke, z jednej
z priehlbin a,preskoci” ju do dal3ej priehlbiny (po smere hodinovych ruciciek alebo proti smeru
hodinovych ruciciek).

Ak su v priehlbine tri gulocky rovnakej farby, hra¢ méze jednu z nich vziat a umiestnit ju do svojho
kosika.

Ak nie, je na rade dalsi hrac. Za kazdu velku gulu sa udeluju dva body a za kazdu malu gulu jeden
bod. Hra konci, ked na doske uz nie su Ziadne farby alebo ked'sa po troch hadzani kockou neobja-
vila ziadna farba, ktord je este na doske.

Hra kon¢i aj vtedy, ked' na doske zostanu len dve gulocky kazdej farby. Hrac s najvyssim poc¢tom
bodov vyhrava hru!

Priklad:

Hra - maximéalne dve gule jednej farby na jamku. Kocka mé farbu ,oranzovu”. Oranzové gula z
cerveného vyklenku ,preskoci” do dalsieho.

Smer je mozné volne zvolit.

Oy,

Teraz su v dutine tri oranzové lopticky. Hrac si teraz méze vziat jednu z oranzovych
lopti¢iek a umiestnit ju do svojho kosa.
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