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Das Spiel fordert:

The game develops/Le jeu favorise/El juego fomenta/Het spel stimuleert/Questo gioco stimola/ i35 7% :
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Mathematische Bildung: Logisches Kombinieren, Erkennen von Mengen,
Formen und Gewicht

Mathematical Education: Logical combination, identifying amounts,
shapes and weight

Formation mathématique: Combinaisons logiques, reconnaissance des
quantités, formes et poids

Desarrollo matematico: Combinar de forma l6gica, reconocer cantidades,
formas y peso

Rekenkundige ontwikkeling: Logisch combineren, herkennen van hoeveel-
heden, vormen en gewicht

Educazione matematica: Combinazione logica, identificare quantita, forme e pesi
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Kiinstlerische Bildung: Erkennen und Benennen von Farben,

Bilder vervollstandigen

Art Education: Identifying and naming colours, completing images
Formation artistique: Reconnaitre et nommer les couleurs, terminer

des images

Desarrollo artistico: Reconocer y denominar colores, completar imagenes
Artistieke ontwikkeling: Herkenning en benoemen van kleuren, afbeeldingen
compleet maken

Educazione artistica: Riconoscere e nominare colori, completare immagini
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Soziale Bildung: Gemeinsames Spielen, Diskutieren tiber Aufgaben
Social Education: Playing together and talking about the pictures
Sociabilisation: Jouer ensemble, discuter des taches

Desarrollo social: Jugar juntos, discutir acerca de las tareas

Sociale ontwikkeling: Samen spelen, bespreken van opdrachten
Educazione sociale: Giocare insieme e parlare delle immagini
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Somatische Bildung: Feinmotorik bei der der Nutzung des magnetischen Stifts,
Wissen Uber verschiedene Lebensmittel

Health Education: Fine motor skills by using the magnetic pen, knowledge
about different kinds of food

Formation somatique: Motricité fine avec I'utilisation du crayon magnétique,
connaissance des différents aliments

Desarrollo somatico: Motricidad fina en el uso del lapiz magnético,
conocimientos de distintos alimentos

Somatische ontwikkeling: Fijne motoriek bij het gebruik van de magneetpen,
kennis over verschillende levensmiddelen

Educazione somatica: Capacita fino-motorie utilizzando la penna

magnetica, conoscenza dei diversi tipi di cibo
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Naturwissenschaftliche Bildung: Erkennen von Tieren und deren Lebensraum,
Wissen Uber Bestandteile von verschiedenen Objekten

Science Education: Identifying animals and their habitats, knowing the ele-
ments of different objects

Formation scientifique et technique: Reconnaitre les animaux et leur milieu
naturel, connaissance des composants de différents objets

Conocimiento del medio y desarrollo técnico: Reconocer animales y su habitat,
conocimientos sobre componentes de distintos objetos
Natuurwetenschappelijke en technische ontwikkeling: Herkenning van dieren
en hun leefgebied, kennis over onderdelen van verschillende objecten
Educazione tecnica e naturalistic: Identificare gli animali e i loro habitat,
conoscenza degli elementi nei diversi oggetti
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21070 LogiPlay

LogiPlay ist ein Magnetspiel, welches sich besonders fiir Kinder im Alter von 4 bis 8 Jahren eignet. Da es vollig ohne verbale Erklarung auskommt, kann es
bereits im Bereich der Friihforderung eingesetzt werden. LogiPlay bietet verschiedene Aufgaben und Themen aus unterschiedlichen Bildungsbereichen
an, die dem ganzheitlichen Bildungsansatz zugeordnet werden kénnen.

LogiPlay besteht aus einem Holzrahmen, an dem ein Magnetstift befestigt ist und einem Kartenset mit 18 verschiedenen Aufgabenstellungen. Auf der
Kartenvorderseite sind die Aufgaben abgebildet: mit Hilfe des Magnetstifts werden die farbigen Kugeln in dem Loch mit der korrekten Antwort abgelegt
(hierbei muss die Farbe fiir das Antwortfeld identisch zu der Kugelfarbe sein).

Die Aufgabenkarten beinhalten Aktivitaten, bei denen die Kinder aussuchen, assoziieren, komplettieren, vergleichen, zahlen...Die farbigen Felder auf der
Ruickseite der Karten erlauben es den Kindern, ihre Antworten selbst zu kontrollieren: Wenn die Kugel auf einem Feld mit gleicher Farbe platziert wurde, ist
die Antwort korrekt.

Das Magnetspiel eignet sich hervorragend fiir den Einsatz im Kitaalltag und bietet vielseitige Beschaftigungsmaoglichkeiten. Aufgrund seiner kompakten
Bauweise ist das Spiel einfach mitzunehmen und schnell verstaut.

Die Karten

Die 18 Vorlagekarten zeichnen sich durch 3 Schwierigkeitslevels aus. Diese sind in aufsteigender Schwierigkeit mit 1, 2 oder 3 Sternen gekennzeichnet.

Die Karten sind nummeriert, sodass eine schnelle Zuordnung maglich ist. Der blaue Streifen am linken Rand liefert eine Erklarung dariiber, wie die aktuelle
Aufgabe verstanden wird. Auf der Riickseite befinden sich farbige Felder, die es den Kindern ermdglichen, ihre Antworten, durch vorheriges Ablegen der
farbigen Kugeln, selbst zu kontrollieren.

Aufbau einer Karte: Erklarung der Aufgabe:
Schwierig- & O o
keitslevel — % Oe — Antwort-
(1-3 Sterne) & 0 hé ﬂ.\c O moglichkeiten
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. AF @ LE? Assoziieren/
Kartennummer ) J [e) «@ - / Aktivitat abschatzen/ Richtige Antwort
2 herausfinden/ in Bezug auf die
’3‘“’ ? e} l o erkennenvon... gestellte Aufgabe
Erklarung der b= A ﬁ © Loch fiir die
Aufgabe o o Kugeln
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Spielverlauf
Am Anfang des Spiels wird eine Karte ausgesucht und die Erklarung auf dem blauen Streifen angeschaut. AnschlieBend wir die Karte in den Holzrahmen
gesteckt und die Kugeln mit Hilfe des Magnetstifts in den Lochern abgelegt, und zwar so, dass die Umrandung des Loches mit der richtigen Antwort mit
der Kugelfarbe tibereinstimmt. Sobald alle Aufgaben gelst wurden, wird die Karte aus dem Rahmen genommen, gedreht und wieder in den Holzrahmen
gesteckt.
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Benutze den Magnetstift, um die Kugeln Drehe die Karte, stecke sie wieder in
zu bewegen und so die korrekten den Rahmen und kontrolliere dich
Antworten zu geben (passend zu den selbst (die Farbe der Kugel muss mit der
Tipps fiir Erzieher/ -innen farbigen Kreisen) des Feldes tibereinstimmen)

' Mehr oder weniger? (Alter: 5+)
"y Setzen Sie sich gemeinsam mit den Kindern in einen Kreis. Legen Sie einige Objekte (z.B. Knopfe, Steine...) in die Mitte und bilden Sie daraus zwei
Haufen. Auf welchem Haufen liegt mehr (weniger)? Lassen Sie die Kinder antworten und tiberprifen Sie die Antwort durch Nachzahlen.

Gestalten von Aufgabenkarten (Alter: 5+)
Lassen Sie die Kinder eigene Ideen fiir Aufgabenkarten entwickeln. Bereiten Sie Karten vor, sodass die Kinder ihre Ideen aufmalen und spéater
ausprobieren konnen.

Beschreiben (Alter: 4+)
Setzen Sie sich gemeinsam mit den Kindern in einen Kreis. Jedes Kind erhalt nun eine Aufgabenkarte und schaut sich diese in Ruhe an.
Anschlieend erkldren sich die Kinder gegenseitig, wie die Aufgabenkarte zu I6sen ist.

Tipps fiir Eltern

Reden Sie mit lhrem Kind tiber die unterschiedlichen Aufgaben. Sind alle Aufgaben fiir das Kind verstandlich? Schauen Sie sich anfangs Karten mit einem
Stern an und versuchen Sie die Aufgabe gemeinsam mit Ihrem Kind zu 16sen. Wenn das Kind sich beim Losen der Aufgaben sicher fiihIt konnen Sie die
Aktivitat mit schwierigeren Karten fortsetzen.



21070 LogiPlay

LogiPlay is a magnetic game, especially suitable for children aged 4 to 8. However, since no verbal explanation is necessarily required, it can already be
used in early learning.
LogiPlay proposes different activities in many educative areas and with various thematics and promotes holistic education and development.

LogiPlay consists of a wooden frame with a magnetic pen attached to it, and a set of 18 cards with different tasks. The tasks are depicted on the front of
the cards: using the magnetic pen, it's possible to move the coloured balls in the hole on the circle with the same colour, located near the answer that
is thought to be correct. The cards propose activities in which the children have to choose, associate, complete or compose images, compare elements,
count... The coloured boxes on the back allow the self-check of the given answers: if the ball is on a box of the same colour, the answer is correct.

LogiPlay is ideal for use in kindergarten up to remedial teaching at primary age and can give multiple ways of entertainment in many places, as its compact
structure allows to carry it easily and the space required to store it is minimum.

The cards

The 18 cards are characterized by different difficulty levels, marked in ascending order with 1, 2 or 3 stars. Each card has a number that makes it recogniz-
able and on the light blue stripe on the left it has the explanation of the task. On the back there are the coloured boxes that allow the self-check of the
answers given using the balls.

Card Structure: Task explanation:
Difficulty level _ N . ) fe
(1-3 stars) — Possible @ "‘g\‘ ~8,
0] answers 1
O
= S| Association to do/
Card number / Activity task to do/ Correct answer
characteristic according to

o) to find the task

Explanation of b A . Place for the

the activity o ball
/

Activity



How to play

To start it's necessary to pick up a card, look at the explanation of the task and put it into the wooden structure. Using the magnetic pen and moving the
balls into the holes on the coloured circles it's possible to give the answers to the proposed activities. Once all the tasks are completed, the children have to
take the card out, turn it and put it again into the structure with its back faced up, to check the answers given.

© ©

© ©

Use the magnetic pen to move the balls Turn the card, put it back in the frame
and give the correct answers according and auto-check the answers on its back

to the coloured circles

Tips for Educators

' More or less? (age: 5+)
ﬁﬁ Sit together with the children in a circle. Put some objects (for example buttons, stones...) in the middle of the circle and build two piles. Which
pile consists of more (of less) objects? Let the children explain their ideas and count afterwards to check.

Drawing Task Cards (age: 5+)
Have the children think of own ideas for task cards. Prepare template cards for the children to fill in their own tasks and try them.

Describing the action (age: 4+)
Sit together with the children in a circle. Each one is given one card and looks carefully at it. Later each child explains how the task of the card can
be solved.

Tips for parents
Talk with your child about the different taks. Is everything clear for the child? At the beginning look at the cards with one star and try to solve them
together with your child. If the child is confident in answer these task try to solve tasks that are more difficult.
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LogiPlay est un jeu magnétique, particulierement adapté aux enfants de 4 a 8 ans. Etant donné que celui-ci se passe complétement d'explications verbales,
il peut étre utilisé pour le soutien précoce. LogiPlay propose différents problémes et thémes issus de plusieurs domaines d‘éducation, qui répondent a une
approche holistique de I'éducation.

LogiPlay se compose d‘un cadre en bois, sur lequel est fixé un crayon magnétique et un ensemble de cartes avec 18 problemes différents. Le recto des
cartes indique la tache a accomplir : a I'aide du crayon magnétique, on dépose les billes colorées dans l'orifice correspondant a la bonne réponse (ici, la
couleur de la zone de réponse doit étre identique a celle des billes).

Les cartes des taches proposent des activités pour apprendre aux enfants a chercher, associer, compléter, comparer, compter...Les zones colorées sur le
verso des cartes permettent aux enfants de vérifier eux-mémes leurs réponses : Si I'enfant place une bille sur une zone de la méme couleur, il a donné la
bonne réponse.

Le jeu magnétique est trés bien adapté pour une utilisation quotidienne a la garderie et offre de multiples possibilités d'occupation. Grace a sa structure
compacte, le jeu est facile a transporter et a ranger.

Les cartes

Les 18 cartes de présentation sont réparties sur 3 niveaux de sécurité. Ceux-ci indiquent une difficulté croissante, avec 1, 2 ou 3 étoiles. Les cartes sont
numérotées pour permettre un classement rapide. Les bandes bleues sur le c6té gauche aident a comprendre la tache a réaliser. Sur le verso des cartes, les
zones colorées permettent aux enfants de vérifier leurs réponses eux-mémes, apres avoir déposé la bille colorée.

Composition des cartes: Explication de la tache:
(etet
Niveau de
difficulté R Possibilités
(1 a 3 étoiles) !3® de réponse
b=
1
= % Associer/estimer/
Numéro de ' Activité trouver/ Réponse correcte
la carte ‘?ﬂ@ reconnaitre... en fonction de la
¢ tache fixée
Explication de b= Orifice pour la
la tache bille
d

Activité



Déroulement du jeu l]

Au début du jeu, on choisit une carte et on regarde I'explication sur les bandes bleues. On dépose ensuite la carte sur le cadre en bois ainsi que la bille a
l'aide du crayon magnétique dans les orifices, de facon a que la bille et le tour de l‘orifice soient de la méme couleur, a savoir celle correspondant a la bonne
réponse. Une fois qu‘on a résolu tous les problemes, on retire la carte du cadre, on la retourne et on la remplace dans le cadre en bois.

©
© T veeduc ()
Utilise le crayon magnétique pour Tourne la carte, repose-la dans le cadre
déplacer les billes et donner ainsi la en bois et vérifie toi-méme
bonne réponse (qui doit correspondre (la couleur de la bille doit correspondre
Conseils pour les éducateurs au cercle coloré) a celle de la zone)

Plus ou moins ? (Age : 5+)
mﬁ Asseyez-vous en rond avec les enfants. Déposez quelques objets au milieu (par exemple des boutons, des cailloux) et faites-en deux tas. Quel tas
compte le plus (ou le moins) d'objets ? Laissez répondre les enfants et vérifiez la réponse en comptant.

Organisation des cartes de probléme (Age : 5+)
Donnez l'occasion aux enfants de créer leurs propres cartes de problémes. Préparez des cartes, pour que les enfants puissent dessiner leurs idées
et les essayer ensuite.

Description (Age : 4+)
Asseyez-vous en rond avec les enfants. Chaque enfant recoit maintenant une carte de problémes et I'observe en silence. Ensuite, les enfants
expliquent les uns aux autres comment résoudre le probléme de la carte.

Conseils pour les parents
Discutez avec les enfants des différentes taches. Toutes les taches sont-elles compréhensibles pour les enfants ? Commencez avec des cartes a une étoile et
essayez de résoudre le probléme avec I'enfant. Quand l'enfant est a laise pour résoudre les problémes, continuez l'activité avec des cartes plus difficiles.
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21070 LogiPlay

LogiPlay es un juego de imanes especialmente apropiado para nifios de 4 a 8 afios. Al no requerir expresion verbal, se puede utilizar también en centros de

preasistencia pedagdgica.

LogiPlay ofrece distintas tareas y temas de distintos dmbitos didacticos que se pueden incluir en el concepto didéctico general.
LogiPlay se compone de un marco de madera al que esta fijado un lapiz magnético y de un juego de cartas con 18 tareas diferentes. En la cara frontal de las
cartas aparece una imagen de las tareas: mediante el lapiz magnético hay que depositar las bolas de colores en el orificio con la respuesta correcta (en este

caso, el color del campo de respuesta debe ser idéntico al color de la bola).

Las cartas de tareas incluyen actividades en las que los nifios escogen, asocian, completan, comparan, cuentan, etc. Los campos de colores de la cara
trasera de las cartas sirven para que los niflos puedan comprobar por si mismos sus respuestas: si la bola se ha colocado en un campo con el mismo color,

la respuesta es correcta.

Por sus caracteristicas, el juego de imanes resulta idoneo para su aplicacion en guarderias y ofrece numerosas variantes de entretenimiento. Gracias a su
forma compacta, el juego puede llevarse a cualquier parte y guardarse rapidamente.

Las cartas

Las 18 cartas indicadoras se clasifican en 3 niveles de dificultad. En orden ascendente, estas cartas estan marcadas con 1, 2 o 3 estrellas. Las cartas estan
numeradas, por lo que pueden asignarse rapidamente. La franja azul del borde izquierdo ofrece una explicacion acerca de como se debe entender la tarea
actual. En la cara posterior hay campos de colores, que le permiten a los nifos comprobar por si mismos sus respuestas al depositar sus bolas de colores

previamente.

Estructura de una carta:

(fetete
Nivel de 3
dificultad ! ol |
(1-3 estrellas) hﬁ -\a o)
=
@4 ;?o
- WV e
Numero de « -
carta /
@ o
Explicacion de ?;J g |

la tarea

o

0

Actividad

Explicacion de la tarea:

« .
& o, i)

Opciones
de respuesta

Asociar/estimar/
descubrir/
deteccién de...

Actividad

Respuesta correcta
en relacion con la
tarea planteada
Orificio para las
bolas



Desarrollo del juego

Al comienzo del juego hay que escoger una carta y observar la explicacion sobre la franja azul. A continuacién, hay que insertar la carta en el marco de
madera y depositar las bolas en los orificios mediante el lapiz magnético, de tal manera, que el borde del orificio de la respuesta correcta coincida con el
color de la bola. En cuanto se hayan realizado todas las tareas, hay que retirar la carta del marco, darle la vuelta e insertarla nuevamente.

© ©
@ 9 veieduc )
Usa el lapiz magnético para mover Gira la carta, vuelve a insertarla en
las bolas y dar, asi, las respuestas el marco y comprueba ti mismo tus
correctas (en concordancia con los respuestas (el color de la bola debe
COI‘ISE]OS para educadores circulos de colores) coincidir con el color del campo)

' {Mas o menos? (edad: 5+)
gg Siéntese con los nifios en circulo. Coloque algunos objetos (p. ej. botones, piedras...) en el centro y forme dos montones. ;En qué montén hay
mas (menos) cantidad de objetos? Deje que respondan los nifios y compruebe la respuesta contando los objetos.

Diserio de cartas de tareas (edad: 5+)
Deje que los nifios elaboren ideas propias para desarrollar cartas de tareas. Prepare cartas, de manera que los nifios puedan dibujar sus ideas
y probarlas luego.

Descripcion (edad: 4+)
Siéntese con los nifios en circulo. Cada nifo recibe una carta de tarea y debe observarla detenidamente. A continuacion, los nifios se explican
mutuamente como deben resolver la carta de tarea.

Consejos para los padres
Hable con los nifios sobre las distintas tareas. ;El nifo puede entender todas las tareas? Comience por observar cartas de una estrella e intente resolver
la tarea junto con el nifo. Si el nifio coge confianza al resolver las tareas, puede continuar con tareas mas dificiles.

1



21070 LogiPlay

LogiPlay is een magneetspel dat met name geschikt is voor kinderen van 4 tot 8 jaar. Omdat het spel zonder enige mondelinge toelichting kan worden

gespeeld, kan het al bij leeractiviteiten in de vroege ontwikkeling worden gebruikt.

LogiPlay biedt verschillende opdrachten en onderwerpen uit verschillende onderwijsgebieden die onderdeel van de holistische onderwijsbenadering

kunnen vormen.

LogiPlay bestaat uit een houten lijst waaraan een magneetpen is bevestigd en een kaartenset met 18 verschillende opdrachten. De opdrachten worden
op de voorkant van de kaart weergegeven: de magneetpen wordt gebruikt om de gekleurde ballen in het gat met het juiste antwoord te plaatsen (hierbij

moet de kleur voor het antwoordveld identiek zijn aan de balkleur).

De opdrachtkaarten bevatten activiteiten waarbij de kinderen kiezen, associéren, voltooien, vergelijken, tellen... Met de gekleurde vakjes op de achterkant
van de kaarten kunnen de kinderen zelf hun antwoorden controleren: als de bal op een veld met dezelfde kleur wordt geplaatst, is het antwoord correct.
Het magneetspel is ideaal voor gebruik in de kinderopvang en biedt veelzijdige toepassingen. Vanwege het compacte ontwerp is het spel gemakkelijk

mee te nemen en snel op te ruimen.

De kaarten

De 18 sjabloonkaarten zijn onderverdeeld in 3 moeilijkheidsniveaus. Deze zijn in oplopende moeilijkheidsgraad met 1, 2 of 3 sterren gemarkeerd. De kaar-
ten zijn genummerd, zodat snel combineren mogelijk is. De blauwe strook aan de linkerkant geeft uitleg over de huidige opdracht. Op de achterkant staan
gekleurde velden die kinderen in staat stellen hun eigen antwoorden aan de hand van de gekleurde ballen te controleren.

Indeling van een kaart:

Antwoord-

Gat voor de
ballen

(Fetety
Moeilijkheids- & o ~ O€
niveau g - .{4.) 2 |
(1-3 sterren) ‘3‘“’ & O hﬂ -\c O mogelijkheden
bl
) % T & #0
¥ e
Kaartnummer ) JO o - S
5
: o @& o
Toelichting van b= ’ %’ I
de opdracht o o
\ 4 Q

Activiteit

12

Toelichting van de opdracht:

@ fle
"@"40
1

J

Associéren /

beoordelen /

ontdekken /
herkennen van...

Activiteit
Juist antwoord
met betrekking
tot de gestelde
opdracht



Spelverloop

Aan het begin van het spel wordt er een kaart gekozen en de uitleg op de blauwe strook bekeken. De kaart wordt vervolgens in de houten lijst gestoken
en de ballen worden met behulp van de magneetpen in de gaten geplaatst, zodanig dat de rand van het gat met het juiste antwoord samenvalt met de
kleur van de bal. Zodra alle opdrachten zijn opgelost, wordt de kaart uit de lijst gehaald, gedraaid en weer in de houten lijst geplaatst.

(4] ©

(4] ©

Gebruik de magneetpen om de ballen te Draai de kaart, plaats hem terug in de

verplaatsten om de juiste antwoorden te lijst en controleer jezelf (de kleur van de

geven (passend bij de gekleurde cirkels) bal moet overeenkomen met die van
Tips voor leerkrachten het veld)

' Meer of minder? (Leeftijd: 5+)
gﬂ Ga samen met de kinderen in een cirkel zitten. Plaats enkele objecten (zoals knoppen, stenen...) in het midden en maak twee hoopjes. Op welk

hoopje liggen meer (of minder) objecten? Laat de kinderen antwoorden en controleer het antwoord door na te tellen.

Ontwerpen van opdrachtkaarten (Leeftijd: 5+)
Laat de kinderen eigen ideeén voor opdrachtkaarten ontwikkelen. Bereid kaarten voor zodat de kinderen hun ideeén kunnen tekenen en ze later
kunnen uitproberen.

Beschrijven (Leeftijd: 4+)
Ga samen met de kinderen in een cirkel zitten. Elk kind krijgt nu een opdrachtkaart en bekijkt deze rustig. Nadien leggen de kinderen elkaar uit
hoe ze de opdrachtkaart moeten oplossen.

Tips voor ouders

Praat met uw kind over de verschillende opdrachten. Begrijpt het kind alle opdrachten? Bekijk eerst kaarten met een ster en probeer de opdracht samen
met uw kind op te lossen. Als het kind voldoende zelfvertrouwen heeft bij het oplossen van de opdracht, kunt u de activiteit voortzetten met moeilijkere
kaarten.

13
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LogiPlay & un gioco magnetico, particolarmente adatto per bambini di eta compresa fra 4 e 8 anni. Tuttavia, non richiedendo alcun tipo di spiegazione
verbale, il gioco pud essere proposto gia nelle prime fasi dell'educazione.
LogiPlay propone diverse attivita che fanno riferimento a varie aree educative e tematiche e promuove inoltre lo sviluppo cognitivo e la concentrazione.

LogiPlay & composto da un telaio in legno, al quale e applicata una penna magnetica, e da un set di 18 carte con molte attivita. | compiti sono raffigurati sul
lato anteriore delle schede: utilizzando la penna, € possibile spostare le palline colorate nel foro sul cerchio dello stesso colore, posto in corrispondenza del-
la risposta che si ritiene corretta. Le schede propongono attivita in cui i bambini sono chiamati a scegliere, compiere associazioni, completare o comporre
immagini, confrontare elementi, contare... Le caselle colorate sul retro rendono possibile il controllo personale delle risposte date: se la pallina € posta su
una casella dello stesso colore, la risposta ¢ esatta.

LogiPlay si adatta perfettamente all'utilizzo dalla scuola per l'infanzia fino alla primaria e pud fornire molteplici possibilita di intrattenimento in diversi
luoghi, in quanto la sua struttura compatta lo rende facilmente trasportabile e lo spazio richiesto per il riordino & minimo.

Le carte

Le 18 carte sono caratterizzate da diversi livelli di difficolta, contrassegnati in modo crescente da 1, 2 o 3 stelline. Ogni carta ha un numero che la rende
riconoscibile e sulla fascia azzurra a sinistra presenta la spiegazione del compito da svolgere. Sul retro vi sono le caselle colorate che permettono il controllo
personale delle risposte date usando le palline.

Struttura della carta: Spiegazione del compito:
Livello di &) & g .8 i @ @ fe
difficolta .{4') — Possibili 42 SN ~8, (SO o
(1-3 stelline) h@ \c 0] risposte 1
%) O
@ ﬁ:L Associazione da
Numero & - / Attivita effettuare/ Risposta corretta
della carta compito da svolgere/ al compito
o caratteristica da
O
Spiegazione (@ I Posto per la individuare
dell'attivita v Q O pallina

Attivita



Come si gioca

Per iniziare a giocare si sceglie una carta, si osserva la spiegazione del compito da svolgere e la si infila nella struttura di legno. Utilizzando il magnete e
muovendo le palline nei fori in corrispondenza dei cerchi colorati e possibile dare le risposte alle attivita proposte. Una volta completati tutti i compiti,
si estrae la carta, la si volta e la si infila nuovamente nella struttura con il retro rivolto verso I'alto, per controllare le risposte date.

© ©
@ o
& o.

Ly = ]

oo
®

© ©

Usando la penna magnetica muovere Voltare la carta, reinserirla nella struttu-
le palline e dare le risposte corrette ra e controllare personalmente le
secondo i cerchi colorati risposte sul retro

Consigli per educatori/educatrici

' Pitt o meno (eta 5+)
ﬁ'ﬁ Sedersi con i bambini in cerchio. Mettere alcuni oggetti (ad esempio bottoni, sassi...) nel mezzo del cerchio e costruire due pile. Quale pila &
formata da pil (0 meno) oggetti? Lasciare che i bambini spieghino le proprie idee e successivamente contare per verificare.
99 9

Disegnare carte attivita (eta 5+)

Lasciare che i bambini pensino a nuove idee per le carte attivita. Preparare i modelli delle carte e darli ai bambini per completarli con i compiti
ideati e poi provarli.

Descrivere I'azione (eta 4+)
Sedersi con i bambini in cerchio. A ciascun bambino viene data una carta, e gli viene richiesto di guardarla attentamente. In seguito ogni
bambino spiega come il compito sulla carta puo essere risolto.

Consigli per i genitori

Parlate con i vostri bambini dei differenti compiti. E tutto chiaro per loro? Iniziate dalle carte con una stellina e provate a risolverle insieme ai vostri bambini.
Se il bambino si sente sicuro nella risoluzione di questi compiti, provate a fargli risolvere delle attivita pil complesse.
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Finde Personen und ihre Objekte
Matching people with their objects
Trouve les personnes et leurs objets
Encuentra a las personas y sus objetos
Vind mensen en hun objecten
Associa le persone ai loro oggetti
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Finde die Nahrungsmittel der Tiere
Matching the correct food

Trouve la nourriture des animaux
Encuentra los alimentos de los animales
Zoek het voedsel van de dieren

Associa il cibo corretto
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Vorlagekarten/template cards/cartes modeéles/tarjetas/voorbeeldkaarten/carte modello/4% -+~

Folge den Linien
Following the lines
Suis les lignes
Sigue las lineas
Volg de lijnen
Seguile linee
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Flhre zusammengehorenden Objekten zueinander
Associating the correct objects

Rassemble les objets associés

Junta los objetos relacionados

Koppel bij elkaar behorende objecten aan elkaar
Associa gli oggetti corretti
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Finde gleiche Formen

Finding similar shapes

Trouve les formes identiques
Encuentra las formas idénticas
Zoek dezelfde vormen

Trova le forme simili
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Suche die fehlenden Teile
Selecting the missing parts
Cherche les piéces manquantes
Encuentra las piezas que faltan
Zoek de ontbrekende onderdelen
Trova le parti mancanti

Finde Objekte und deren Schatten
Matching objects with the correct shadows
Trouve les objets et leur ombre

Encuentra los objetos y sus sombras

Zoek objecten en hun schaduwen

Associa gli oggetti alle ombre corrette
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Finde die Elemente, die nicht passen
Finding elements that don’t match

Trouve les éléments qui ne vont pas ensemble

Encuentra los elementos que no encajan
Zoek de elementen die niet passen
Trova gli elementi intrusi
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Finde heraus, aus welchem Material das Objekt entsteht

Selecting the correct objects of how it is made

Trouve de quelle matiére est fait l'objet

Descubre de qué material esta hecho el objeto

Ontdek van welk materiaal het object is gemaakt

Seleziona di cosa é fatto l'oggetto
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Erkenne die richtige Anzahl
Finding the correct quantity
Reconnais la bonne quantité
Encuentra la cantidad correcta
Herken het juiste aantal
Associa la quantita corretta
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Finde heraus, welchen Lebensraum das Tier bevorzugt
Matching the animals and their habitats

Trouve le milieu naturel préféré de I'animal

Descubre qué hébitat prefiere el animal

Ontdek welke leefgebied het dier het liefste heeft
Associa gli animali ai loro habitat
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Erkenne das Bild mit der gleichen Anordnung
Finding the same spatial positions

Reconnais Iimage avec la bonne organisation
Descubre laimagen con la misma disposicion
Herken de afbeelding met dezelfde opstelling
Trova la stessa configurazione spaziale
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Finde das schwerere Objekt
Selecting the heavier elements
Trouve l'objet lourd

Encuentra el objeto mas pesado
Zoek het zware object

Seleziona gli elementi piu pesanti
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Finde das Bild, das der Farbpalette entspricht

Finding elements that match the colour palette

Trouve l'image qui correspond a la palette de couleurs
Encuentra la imagen que se corresponda con la paleta de colores
Zoek de afbeelding die overeenkomt met het kleurenpalet

Trova gli elementi corrispondenti alla

combinazione di colori
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Erkenne die groBere Menge
Selecting the larger quantity
Reconnais la plus grande quantité
Identifica la cantidad mas grande
Herken de grootste hoeveelheid
Trova la quantita maggiore
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Finde die Teile, aus denen das Bild entstanden ist

Finding the pieces that compose the images

Trouve le morceau auquel correspond l'image

Encuentra las piezas con las que se ha formado la imagen
Zoek de onderdelen van de afbeelding

Trova i pezzi che compongono le figure
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Komplettiere das Bild
Completing the images
Compleéte I'image

Completa laimagen

Maak de afbeelding compleet
Completa le immagini
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Finde die zusammengehdérigen Korperteile
Matching the correct body parts

Trouve les parties du corps correspondantes
Encuentra las partes del cuerpo relacionadas
Zoek de bij elkaar horende lichaamsdelen
Associa le due parti del corpo corrette
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Bitte Anschrift fir Riickfragen aufbewahren.
Please retain for information.
Informations a conserver.

Guardar esta informacion para futuras referencias.
Informatie te bewaren.

Conservare per future referenze.

Achtung! Erstickungsgefahr wegen verschluckbarer Kleinteile.
Warning! Small parts. Choking hazard.

Attention! Risque d'ingestion de petits éléments.
Advertencia! Peligro de atragantarse. Contiene pequeias piezas.
Waarschuwing! Verstikkingsgevaar. Bevat kleine onderdelen.
Attenzione! Rischio di ingestione. Piccole parti.
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