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MpekpacHaa Konnekuma urp, OCHOBaHHbIX Ha MeToanke MoHTeccopw, NpefHa3HaYeHHasA AnA camblxX
ManeHbKunx geTen.

CocraB Habopa: 6 GUrypHbIX 31eMEHTOB « 18 uacTeil reoMeTprYeckux GUryp « 12 GrrypHbix 31eMeHTOB B

dopme HockoB - [Na3n Pagyra « CeHcopHas kopobka MoHTeccopu

Una fantastica raccolta di giochi basati sul metodo Montessori, dedicata ai piu piccoli.

Contenuto: 6 forme geometriche - 18 pezzi delle forme « 12 calzini - Puzzle dell'arcobaleno - Scatola tattile

A fantastic collection of games based on the Montessori method, dedicated to the youngest children.

Contents: 6 geometric shapes - 18 pieces of the shapes « 12 socks « Rainbow puzzle - Tactile box

Eine fantastische Sammlung von Spielen, die auf der Montessori-Methode basieren und sich an kleine Kinder richten.

Inhalt: 6 geometrische Formen - 18 Teile der Formen - 12 Socken « Regenbogen-Puzzle - Tastbox

Un fantastique assortiment de jeux basés sur la méthode Montessori, dédiés aux plus petits.

Contenu : 6 formes géométriques - 18 piéces des formes - 12 chaussettes - Puzzle de I'arc-en-ciel - Boite tactile

Una fantéstica coleccion de juegos fundados en el método Montessori, dedicada a los mas pequefos.

Contenido: 6 formas geométricas - 18 piezas de las formas « 12 calcetines - Puzle del arcoiris - Caja tactil

Een fantastische verzameling van spellen gebaseerd op de Montessori-methode geschikt voor kleine kinderen.

Inhoud: 6 geometrische vormen - 18 stukken van de vormen - 12 sokken « Puzzel van de regenboog - Tactiele doos.

Fantastyczna kolekcja gier opartych na metodzie Montessori, przeznaczona dla najmtodszych.

Zawartosc: 6 ksztattow geometrycznych - 18 kawatkow ksztattow « 12 skarpetek « Puzzle z tecza « Pudetko dotykowe

MA3N PAOAYTA | 18 YUACTEM
FEOMETPUHECKUX OUTYP



M2 6 [1BYCTOPOHHUX

OUIMYPHBIX
ONIEMEHTOB

CBOPHAA CEHCOPHAA
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WUrpa 1 - Ma3nbi c reomeTpnyeckumn ¢purypamm. /cronbsys 0CHOBbI AnA reomeTpuueckux duryp,
nomoruTe pe6EHKy cobpaTb IneMeHTbl KaXgon GUrypbl B COOTBETCTBUM C LIBETAMU OCHOB 1 HAHECEHHDBIX Ha
HUX KOHTYpOB. O3ByuVBaiiTe Ha3BaHWUA COBUPaeMblX GUryp, 4To6bl PEGEHOK MOT 3aNMOMHUTB UX.

Gioco 1- Il puzzle delle forme: Usando le basi per le forme e i pezzi delle forme geometriche, il bambino
ricompone ciascuna forma usando i pezzi dello stesso colore, accostandoli.

Game 1- Shapes Puzzle: Using the bases for the shapes and the geometrical pieces, children must put each
shape together matching the colours and putting the pieces together.

Spiel 1 - Das Puzzle der Formen : Mit Hilfe der Basis der Formen und der Teile der geometrischen Formen
setzt das Kind jede Form mit den Teilen der gleichen Farbe wieder zusammen und stellt sie nebeneinander.

Jeu 1 - Le puzzle des formes : En utilisant les bases pour les formes et les piéces des formes géométriques,
I'enfant recompose chaque forme en combinant les piéces d’'une méme couleur.

Juego 1- El puzle de las formas: Usando las bases para las formas y las piezas de las formas geométricas, el
nifo monta cada forma usando las piezas del mismo color, uniéndolas.

Spel 1- De puzzel van vormen: Met behulp van de basissen voor de vormen en de stukken van de geometrische
vormen, stelt het kind iedere vorm opnieuw samen waarbij het de stukken van dezelfde kleur naast elkaar plaatst.

Gra 1- Puzzle ksztaltow: Wykorzystujac podstawy ksztattow i czesci ksztattdw geometrycznych, dziecko uktada
kazdy ksztatt, uzywajac elementéw w tym samym kolorze i, zestawiajac je tuz obok siebie.
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WUrpa 2 - Kakoro 3To uBeTa? /1cnonb3ya 0OCHOBbI AJ1f FeOMeTPUYECKUX GUryp c n3ob6paeHnem X1NBOTHbIX Ha
1x 0bpaTHOI CTOPOHE, MoMoruTe pebEHKY 3aNOMHUTb Ha3BaHKA LBETOB. Hanpumep, MoKaxuTte emy nomnyras

1 cnpocute: “Kakoro LeTa nonyrain?”. Kak Tonbko pe6&HOK NpaBunibHO Ha30BET LiBET, NepeBepHUTE KaPTOUKY
1 MOKaXuTe CTOPOHY C LiBeTOM. TakM 06pa3om, pebEHKY npefnaraeTcs COCPeAOTOUNTLCA Ha LIBETAX, TEM
camMbIM Nnomoras emy 6bicTpee UX 3aNOMHUTb.

Gioco 2 - Che colore &?: Usando le basi per le forme dal lato degli animali, guidiamo il bambino
nell'apprendimento dei colori. Mostriamo al bambino ad esempio il pappagallo, e chiediamo: “Di che colore &
il pappagallo?”. Una volta che il bambino avra individuato il colore, giriamo la forma e mostriamo il lato con il
solo colore. In questo modo, spingiamo il bambino a concentrarsi sul colore, per facilitarne I'apprendimento.

Game 2 - What Colour is It?: Using the bases for the shapes on the animal side, help your child learn the
names of the colours. Show your child the parrot, for examples, and ask “What colour is the parrot?”. Once
your child has identified the colour, turn the shape over and show the colour side. This way, your child is
encouraged to concentrate on the colour, thereby helping them learn.

Spiel 2 - Welche Farbe ist das? : Anhand der Grundlagen fiir Formen aus der Tierwelt leiten wir das Kind an, Farben
zu lernen. Wir zeigen dem Kind z.B. das Papagei und fragen: “Welche Farbe hat der Papagei?”.

Sobald das Kind die Farbe identifiziert hat, drehen wir die Form um und zeigen die Seite, auf der sich nur die Farbe
befindet. Auf diese Weise ermutigen wir das Kind, sich auf die Farbe zu konzentrieren, um das Lernen zu erleichtern.

Jeu 2 - Quelle est la couleur ? : En utilisant les bases pour les formes face animaux, nous guidons I'enfant dans
I'apprentissage des couleurs. Par exemple, en montrant le perroquet a I'enfant, demandez-lui : « De quelle couleur
est le perroquet ? ». Une fois qu'il aura reconnu la couleur, retournez la forme afin qu'il puisse voir la face avec sa
couleur. De cette maniere, vous stimulez I'enfant a se concentrer sur la couleur, afin de faciliter son apprentissage.

Juego 2 - ;Qué color es?: Usando las bases para las formas por el lado de los animales, guiamos al nifio en el
aprendizaje de los colores. Le mostramos al nifio, por ejemplo, el loro y le preguntamos “;De qué color es el loro?".
Cuando el nifio haya identificado el color, le damos la vuelta a la forma y le mostramos el lado con solo el color. De
esta manera, animamos al nifio a concentrarse en el color para facilitar el aprendizaje.

Spel 2 - Welke kleur is het?: Met gebruik van de bassissen van de vormen aan de kant van de dieren, begeleiden
we het kind bij het leren van de kleuren. We laten het kind bijvoorbeeld de papegaai zien, en vragen: “Welke kleur
heeft de papegaai?” Telkens wanneer het kind de kleur heeft benoemd, draaien we de vorm om en tonen we de kant
met alleen deze kleur. Op deze wijze moedigen we het kind aaan zich te concentreren op de kleur, hetgeen het leren
vergemakkelijkt.

Gra 2 - Jaki to kolor?: Wykorzystujac podstawy ksztattéw po stronie zwierzat, nalezy pomoc dziecku dziecku w
nauce koloréw. Przyktadowo, pokazujemy dziecku papuge i pytamy:,Jakiego koloru jest papuga?” Gdy dziecko
zidentyfikuje kolor, odwracamy ksztatt i pokazujemy strone, na ktérej znajduije sie tylko kolor. W ten sposéb
pobudzamy dziecko do skupienia sie na kolorze, co utatwia nauke.
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WUrpa 3 - Y6opkKa. Pa3noxuTe anemeHTbl C n306paxeHrem LIBETHbIX HOCKOB 1 nonpocuTe pe6bérka
nogo6patb Napbl Mo UBeTy. B KauecTse anbTepHaTVBbI NPEANoXuUTe yopaTb HOCKM B KOMOZ, rae-Hubyab B
Aome. Takm 06pa3om emy byfeT MHTepecHee 1 MPoLLe 3aMoM1HaTh LiBeTa B UrpoBoi Gopme.

Gioco 3 - Mettiamo in ordine: Mettiamo sul piano di gioco i calzini colorati. E invitiamo il bambino a
ricomporre le coppie associandoli a due a due in base al colore. Questo gioco, puo essere fatto anche
invitando il bambino a mettere in ordine i calzini dentro un vero e proprio cassetto di un mobile che abbiamo
in casa. In questo modo il bambino si divertita molto di piu, compiendo un gioco di imitazione.

Game 3 - Tidying Up: Put the coloured socks on the playing surface and invite your child to match the pairs
based on the colour. Alternatively, invite your child to put the socks away in a chest of drawers somewhere
around the house. This way your child will have even more fun, taking part in an imitation game.

Spiel 3 - Lass uns aufraumen: Wir legen die farbigen Socken auf das Spielbrett. Und wir fordern das Kind auf,
die Paare wieder zusammenzusetzen, indem es sie paarweise der Farbe nach zuordnet. Dieses Spiel kann auch so
gespielt werden, dass wir das Kind auffordern, die Socken in einer echten Schublade eines Mébelstticks, das wir
zu Hause haben, zu ordnen. Auf diese Weise hat das Kind viel mehr Spal3 an einem Nachahmungsspiel.

Jeu 3 - Mettons en ordre : Disposez les chaussettes colorées sur le plateau de jeu. Invitez I'enfant a recomposer
les paires en les associant deux par deux selon la couleur. Ce jeu peut étre réalisé en invitant également I'enfant
aranger les chaussettes dans un véritable tiroir d'un meuble de la maison. De cette maniére, I'enfant s'amusera
beaucoup plus, en accomplissant un jeu d'imitation.

Juego 3 - Ponemos en orden: Ponemos sobre la superficie de juego los calcetines de colores. Entonces
animamos al nifo a emparejarlos relacionandolos de dos en dos seguin el color. Este juego también puede
hacerse animando al nifio a poner en orden los calcetines dentro de un auténtico cajén o un mueble que
tengamos en casa. De esta manera, el nifio se divertird mucho mas, realizando un juego de imitacion.

Spel 3 - Laten we orde scheppen: We leggen de gekleurde sokken op het speelvlak. We nodigen het kind uit om
de paren weer samen te stellen door ze twee aan twee op basis van de juiste kleur te combineren. Dit spel, kan ook
worden gedaan door het kind uit te nodigen om de sokken in een lade of kast te leggen die we thuis hebben. Op deze
manier vermaakt het kind zich nog meer, doordat het een imitatiespel uitvoert.

Gra 3 - Porzadkowanie: Na obszarze do gry ktadziemy kolorowe skarpetki. Prosimy dziecko o utozenie skarpetek
parami, porzadkuja je po dwie wedtug koloréw. Zabawe te mozna réwniez przeprowadzi¢, proszac dziecko o
uporzadkowanie skarpetek w prawdziwej szufladzie mebla, ktéry posiadamy w domu. W ten sposdb, bawienie sie w
nasladowanie sprawi dziecku o wiele wiecej frajdy.

i
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WUrpa 4 - Memopu Hocku. [1of10Xu1Te 3nemMeHTbl ¢ U306pakeHneM HOCKOB Ha UIPOBYIO MOBEPXHOCTb 6enoi
cTopoHol BBepX. Monpocute pebéHKa NepeBopaurBaTh Mo ABa HOCKa 3a OAWH pas. Ecniv oH HangéT napy
O[IHOTO LiBETA, MX HY>KHO OT/IOXUTb B CTOPOHY, B MPOTUBHOM CJlyyae - NOIoXKUTb 06paTHO NIMLLEBOW CTOPOHOW
BHW3. Mrpa 3aKaHumMBaeTCA, Koraa pebEHoK cobepéT Bce napbi.

Gioco 4 - Memo dei calzini: Posizioniamo sul piano di gioco i calzini, dal lato bianco invitiamo il bambino a
scoprire due calzini alla volta. Se il bambino trova due calzini dello stesso colore, li mette da parte, altrimenti
ricopre i calzini. Il gioco termina quando il bambino avra ricreato tutte le coppie.

Game 4 - Socks Memory: Put the socks on the playing surface, white side up. Invite your child to turn over
two socks at a time. If they find two socks of the same colour, they must put them to one side, otherwise they
put them back face down. Play ends when the child has sorted all the pairs.

Spiel 4 - Socken-Memory: Wir legen die Socken auf die Spielflache. Auf der wei3en Seite fordern wir das Kind auf,
jeweils zwei Socken aufzudecken. Wenn das Kind zwei gleichfarbige Socken findet,
legt es sie beiseite, ansonsten deckt es die Socken zu. Das Spiel endet, wenn das Kind alle Paare wiederhergestellt hat.

Jeu 4 - Mémory des chaussettes : Positionnez les chaussettes sur le plateau de jeu, du cété blanc, puis invitez
'enfant a découvrir deux chaussettes a la fois. Si I'enfant trouve deux chaussettes de la méme couleur, il les met
de coté, sinon il retourne a nouveau les chaussettes. Le jeu se termine lorsque I'enfant aura formé toutes les
paires.

Juego 4 - Memo de los calcetines: Colocamos los calcetines sobre la superficie de juego por el lado blanco y
animamos al nifio a destapar los calcetines de dos en dos. Si el nifo encuentra dos calcetines del mismo color, los
aparta, de lo contrario vuelve a girarlos. El juego termina cuando el nifio haya formado todas las parejas.

Spel 4 - Memory van de sokken: We leggen de sokken met de witte kant naar boven op het speelvlak en vragen het
kind om per keer twee sokken te bekijken. Wanneer het kind twee sokken van dezelfde kleur vindt, legt hij deze apart, en
anders legt hij ze weer bedekt terug. Het spel eindigt wanneer het kind alle paren heeft gevormd.

Gra 4 - Gra pamieciowa ze skarpetkami: Ktadziemy skarpetki na ptaszczyZznie do gry, odwrécone biatg strona.
Prosimy dziecko o jednoczesne odstoniecie dwoch skarpetek. Jesdli dziecko znajdzie dwie skarpetki w tym samym
kolorze, odktada je na bok, w przeciwnym razie z powrotem je zakrywa. Gra konczy sie, gdy dziecko utworzy wszystkie
pary.
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WUrpa 5 - Kakoro Hocka He xBaTtaeT? [1517 3Tol Urpbl cHauana cobepute Kopobky MoHTeccopu. MonoxwuTe
BCE HOCKM Ha UrPOBYIO NMOBEPXHOCTD - KPOME OfIHOTO, KOTOPbIV HYXXHO CpATaTb B KOPOOKY. Monpocute
pebeHKa BH/MAaTENbHO MOCMOTPETb Ha HOCKM U yrafiaTb, Kakoro U3 HIX He XBaTaeT.

Gioco 5 - Dov'é il calzino?: Per fare questo gioco, occorre montare la scatola tridimensionale come di
seguito. A questo punto mettiamo tutti i calzini sul piano di gioco, tranne uno, che verra nascosto nella
scatola. Chiediamo al bambino di osservare i calzini e di dedurre quale calzino manca.

Game 5 - Where is the Sock?: For this game, you must first put together the 3D box as follows. At this point,
we put all the socks down on the play surface - apart from one which is to be hidden in the box. Ask your child
to look at the socks carefully and guess which one is missing.

Spiel 5 - Wo ist die Socke?: Um dieses Spiel zu spielen, muss die dreidimensionale Schachtel wie folgt
zusammengesetzt werden. Jetzt legen wir alle Socken auf das Spielbrett bis auf eine, die in der Schachtel
versteckt wird. Wir bitten das Kind, sich die Socken anzuschauen und herauszufinden, welche Socke fehlt.

Jeu 5 - Ou est la chaussette ? : Pour faire ce jeu, il faut monter la boite tridimensionnelle comme suit. A ce
stade, mettez toutes les chaussettes sur le tableau de jeu, sauf une qui restera cachée dans la boite. Demandez a
I'enfant d'observer les chaussettes et de déduire quelle est celle manquante.

Juego 5 - ;Ddonde esta el calcetin?: Para jugar a este juego hay que montar la caja 3D como se ve a
continuacion. Entonces, dejamos todos los calcetines sobre la superficie de juego, excepto uno, que habra que
esconder en la caja. Le pedimos al nifio que observe los calcetines y deduzca qué calcetin falta.

Spel 5 - Waar is de sok?: Om dit spel te doen, moet eerst de driedimensionale doos in elkaar worden gezet zoals
hier staat aangegeven. We leggen alle sokken op het speelvlak, behalve één, die zal worden verstopt in de doos. We
vragen het kind de sokken te bekijken en aan te geven welke sok er ontbreekt.

Gra 5 - Gdzie jest skarpetka?: Aby zagrac w te gre, nalezy zmontowac tréjwymiarowe pudetko w sposéb pokazany
na poczatku instrukcji. Nalezy potozy¢ wszystkie skarpetki na ptaszczyznie do gry, z wyjatkiem jednej, ktéra zostanie
schowana do pudetka. Prosimy dziecko, aby przyjrzato sie skarpetkom i wywnioskowato, ktérej skarpetki brakuje.
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WUrpa 6 - Kakoro »xnBoTHOro He xBartaeT? To Xe, 4To v Mrpa 5, HO C NCMOMb30BaHEM FeOMETPUYECKIX
buryp c n3o6pakeHem XUBOTHBIX, OfHY U3 KOTOPbIX HYXHO CMPATaTb B KOPOGBKY. Monpocute pebErKa
BHUMATENIbHO MOCMOTPETb Ha KMBOTHbIX U YrafaTb, KOTO U3 HUX He XBaTaeT.

Gioco 6 - Dov’e 'animale?: Facciamo lo stesso esercizio, usando le forme dal lato degli animali e
nascondendone uno nella scatola.

Game 6 - Where is the Animal?: The same game as above, using the shapes on the animal sides and hiding
one of these in the box.

Spiel 6 - Wo ist das Tier?: Wir machen die gleiche Ubung, indem wir die Formen auf der Tierseite verwenden und
eine in der Schachtel verstecken.

Jeu 6 - Ou est I'animal ? : Faite le méme exercice, en utilisant les formes face animaux et en en cachant une
dans la boite.

Juego 6 - ;Donde esta el animal?: Hacemos el mismo ejercicio, usando las formas por el lado de los animales y
escondiendo uno en la caja.

Spel 6 - Waar is het dier?: We doen dezelfde oefening, terwijl we de vormen gebruiken aan de kant van de dieren en
verstoppen er één in de doos.

Gra 6 - Gdzie jest zwierzatko?: Wykonujemy to samo ¢wiczenie, uzywajac ksztattéw odwréconych strong zwierzat
i chowajac jeden z nich do pudetka.




Ru WUrpa 7 - Kopo6ka c ciopnpusamm. [TonoxuTe Bce reomeTpuyeckue Gurypbl B KOPobKy 1 nonpocute
peb&HKa HaxoauTb 1X Mo oAHON. Hanprmep, cnpocuTe “rae TpeyronbHUK?” 1 MOJOXKANTE, MOKa OH HalAET ero.
Takvm 06pa3om pebEHOK CMOXKET M3yyaTb 1 3aMOMUHATb reoMeTpuyeckne Gpurypsl.

Korpa oH 6yfeT 6paTh B pyKu Kax/blll SNemMeHT, Ha30BKTe LBET BCJTYX, HAaNpUMep, CKa3aBb: “3TO KpacHbIi LiBeT’,
N TaK 41A BCEX LiBETOB.

|T Gioco 7 - La scatola delle sorprese: Mettiamo tutte le forme geometriche nella scatola e chiediamo al
bambino di cercarne una alla volta. Ad esempio chiediamo: “Dov’e il triangolo?” e aspettiamo affinché possa
cercarlo. In questo modo il bambino scopre le forme geometriche attraverso l'esperienza.
Mentre il bambino manipola ciascun colore, nominiamo il colore stesso, dicendo ad esempio :" questo & il
colore rosso’, e cosi per tuttii colori.

EN Game 7 - The Box of Surprises: Put all the geometric shapes in the box and ask your child to find them
one at a time. For example, ask “where is the triangle?” and wait for them to find it. In this way your child can
discover geometric shapes through experience.
As your child handles each piece, name the colour out loud, for example saying “this is the colour red’, and so
on for all the colours.

DE Spiel 7 - Die Schachtel der Uberraschungen: Wir legen alle geometrischen Formen in die Schachtel und bitten
das Kind, eine nach der anderen zu suchen. Wir fragen zum Beispiel: “Wo ist das Dreieck?” und warten darauf,
dass es das sucht. Auf diese Weise lernt das Kind die geometrischen Formen durch Erfahrung kennen.

Wahrend das Kind mit jeder Farbe hantiert, benennen wir die Farbe selbst, z. B.“Das ist die Farbe Rot", und so
weiter fur alle Farben.

F“ Jeu 7 - La boite des surprises : Mettez toutes les formes géométriques dans la boite et demandez a I'enfant
d’en chercher une a la fois. Par exemple, demandez-lui : « ou est le triangle ? », puis attendez jusqu’a ce qu'il le
trouve. De cette maniére, I'enfant découvre les formes géométriques a travers I'expérience.

Tandis que I'enfant manipule chaque couleur, nommez la couleur en disant par exemple : « c'est la couleur
rouge », et ainsi de suite pour toutes les couleurs.

Es Juego 7 - La caja de las sorpresas: Metemos todas las formas geométricas en la caja y le pedimos al nifio
que las busque de una en una. Por ejemplo, le preguntamos:“;Ddénde estd el tridngulo?”y esperamos, para que
pueda buscarlo. De esta manera, el nifio descubre las formas geométricas a través de la experiencia.
Mientras el nifio manipula cada color, decimos su nombre, diciendo, por ejemplo: “Este es el color rojo’; y asi con
todos los colores.

NL Spel 7 - De doos met verrassingen: We doen alle geometrische vormen in de doos en vragen het kind ze één
voor één te zoeken. We vragen bijvoorbeeld: “Waar is de driehoek?” en we wachten totdat hij het zoekt. Op deze wijze
ontdekt het kind de geometrische vormen door de ervaring.

Terwijl het kind iedere kleur pakt, benoemen we deze kleur, en zeggen bijvoorbeeld: “dit is de kleur rood’; en gaan zo
verder voor alle kleuren.

PL Gra 7 - Pudetko niespodzianek: Wrzucamy wszystkie ksztatty geometryczne do pudetka i prosimy dziecko, aby
szukato po kolei jednego z nich. Na przyktad, pytamy:,Gdzie jest tréjkat?" i czekamy, az go znajdzie. W ten sposéb
dziecko poznaje ksztatty geometryczne poprzez doswiadczenie.

W miare jak dziecko manipuluje kazdym kolorem, nadajemy mu jego nazwe, méwiac np.:,, to jest kolor czerwony",
postepujac w ten sposéb dla kazdego z koloréw.




' {1]

T
EN
DE
R

Es

NL

L

WUrpa 8 - Papgyra. CobepuiTe nasn Pagyra Ha UrpoBoii NOBEPXHOCTM 1 NONpocuTe pebéHKa BHUMATENbHO
paccMoTpeTb ero. 3aTem pacnpefenuTe 31eMeHTbl Nasna no UrpoBoVi MOBEPXHOCTU 1 NPEANOXKUTE cObpaTb X
CamMOoCTOATENbHO.

Gioco 8 - L'arcobaleno: Ricomponiamo il puzzle dell’arcobaleno su un piano di gioco e invitiamo il bambino
a osservarlo attentamente. Poi disponiamo in ordine sparso sul piano di gioco i pezzi e invitiamo il bambino a
ricomporlo.

Game 8 - The Rainbow: Put the rainbow puzzle together on the playing surface and invite your child to look
at it carefully. Then scatter the pieces on the playing surface and encourage your child to put it back together.

Spiel 8 - Der Regenbogen: Wir setzen das Regenbogenpuzzle auf einem Spielbrett zusammen und fordern das
Kind auf, es genau zu betrachten.

Dann ordnen wir die Figuren in zufélliger Reihenfolge auf dem Spielbrett an und fordern das Kind auf, sie
zusammenzusetzen.

Jeu 8 - L'arc-en-ciel : Recomposez le puzzle de I'arc-en-ciel sur un plateau de jeu et invitez I'enfant a l'observer
attentivement. Puis disposez les pieces dans le désordre sur le plateau de jeu et invitez I'enfant a le recomposer.

Juego 8 - El arcoiris: Montamos el puzle del arcoiris sobre la superficie de juego y animamos al nifio a observarlo
atentamente. Después, colocamos las piezas desordenadas sobre la superficie de juego y animamos al nifio a volver
a montarlo.

Spel 8 - De regenboog: We maken de puzzel van de regenboog op het speelvlak en vragen het kind om deze met
aandacht te bekijken. We plaatsen de stukken in willekeurige volgorde op het speelvlak en nodigen het kind uit om de
puzzel weer in elkaar te zetten.

Gra 8 - Tecza: Uktadamy puzzle z tecza na obszarze do gry i prosimy dziecko o uwazng ich obserwacje. Nastepnie
umieszczamy elementy w losowej kolejnosci i prosimy dziecko o utozenie ich w catos¢.
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WUrpa 9 - JloBew 4BeTOB. Pa3/fioxu1Te Ha NTPOBOI MOBEPXHOCTY BCE HOCKK, reoMeTpuyeckne Gurypbl,
anemeHTbl nasna Pagyra v reomeTpuyeckux Guryp.

Tenepb Ha30BWTE LBET, HANPUMEP, 3eNEHbIN, Y MONPOCUTe Pe6EHKA HAMTLN BCe 3eNEHbIE IIEMEHTbI 1 OTJIOKMUTb
UX B CTOPOHY. M TaK fjanee ¢ oCTanbHbIMM LiBETaMU.

Gioco 9 - L'acchiappacolore: Posizioniamo sul piano di gioco i calzini, le forme geometriche, le parti del
puzzle arcobaleno e i pezzi delle forme geometriche.

Adesso decretiamo un colore, ad esempio il verde e invitiamo il bambino a cercare e a mettere da parte tutti
gli elementi di quel colore.

Game 9 - The Colour Catcher: Put all the socks, the geometric shapes, pieces of the rainbow puzzles and the
pieces of the geometric shapes.

Now call out a colour, for example green, and invite your child to find all the green elements and put them to
one side.

Spiel 9 - Der Farbféanger: Wir legen die Socken, die geometrischen Formen, die Teile des Regenbogenpuzzles
und die Teile der geometrischen Formen auf das Spielbrett.

Nun legen wir eine Farbe fest, z.B. Griin, und fordern das Kind auf, alle Elemente dieser Farbe zu suchen und
beiseite zu legen.

Jeu 9 - L'attrape-couleurs: Disposez les chaussettes, les formes géométriques, les pieces du puzzle arc-en-ciel
et les piéces des formes géométriques sur le plateau de jeu.

Choisissez maintenant une couleur, par exemple le vert, et invitez I'enfant a chercher et rassembler tous les
éléments appartenant a cet couleur.

Juego 9 - El atrapacolor: Colocamos sobre la superficie de juego los calcetines, las formas geométricas, las
partes del puzle arcoiris y las piezas de las formas geométricas.

Ahora decidimos un color, por ejemplo, el verde, y animamos al nifio a buscar y apartar todos los elementos de
ese color.

Spel 9 - De kleurenvanger: We leggen op het speelvlak de sokken, de geometrische vormen, de stukken van de
regenboogpuzzel en de stukken van de geometrische vormen.

We bepalen nu de kleur, bijvoorbeeld groen, en nodigen het kind uit om alle elementen van die kleur te zoeken en
deze apart te leggen.

Gra 9 - Znajdz kolor: Na obszarze do gry umieszczamy skarpetki, ksztatty geometryczne, elementy puzzli z teczg i
kawatki ksztattéw geometrycznych.

Teraz ustalamy jeden kolor, np. zielony, i prosimy dziecko, aby znalazto i odtozyto na bok wszystkie elementy w tym
kolorze.




' {1]

T

EN

DE

R

ES

NL

L

Wrpa 10 - Oxora 3a cokposuwamm. Crieflylolwuin 31an nocse npeblayLyein Urpbl - HANTY Mo BCcemy oMYy Kak
MOXHO 60JblUe NPEeAMETOB, KOTOPble COOTBETCTBYIOT 6 LiBETaM Urpbl. Tak peGEHOK nyylle 3aMoMHUT LBETa,
MMes AeN0 C PasINYHbIMU OTTEHKaMU 1 MaTeprianamm.

Gioco 10 - La caccia al tesoro: Un successivo step del gioco precedente e quello di cercare in casa quanti
piu oggetti possibili da catalogare in base ai 6 colori del gioco.
In questo modo, il bambino affina I'apprendimento dei colori, cimentandosi con sfumature e materiali diversi.

Game 10 - Treasure Hunt: The next step to the previous game is to find as many objects from around the
house that can be divided into the 6 colours of the game. In this way, your child will refine their understanding
of colours, dealing with different shades and materials.

Spiel 10 - Die Schatzsuche: Ein nachster Schritt im vorherigen Spiel besteht darin, das Haus nach so vielen
Gegenstanden wie mdglich zu durchsuchen, um diese nach den 6 Farben des Spiels zu katalogisieren.

Auf diese Weise verfeinert das Kind sein Wissen tiber Farben und experimentiert mit verschiedenen Farbtonen und
Materialien.

Jeu 10 - La chasse aux trésors : Une étape ultérieure du jeu précédent consiste a chercher dans la maison un
maximum d'objets a classer en fonction des 6 couleurs du jeu.
De cette facon, I'enfant affine I'apprentissage des couleurs en expérimentant les nuances et différentes matieres.

Juego 10 - La busqueda del tesoro: Un paso sucesivo del juego anterior es el de buscar en casa el mayor nimero
de objetos que catalogar seguin los 6 colores del juego.
De esta manera, el nifo afina el aprendizaje de los colores, enfrentdandose con matices y materiales diferentes.

Spel 10 - Jacht op de schat: Een volgende stap op het vorige spel, is om in huis op zoek te gaan naar zoveel mogelijk
voorwerpen die passen bij de 6 kleuren van het spel.

Op deze manier, verfijnd het kind zijn kennis van de kleuren terwijl hij experimenteeert met de verschillende
kleurschakeringen en materialen.

Gra 10 - Poszukiwanie skarbu: Kolejnym krokiem w poprzedniej grze jest znalezienie w domu jak najwigkszej
liczby przedmiotéw, ktére nalezy posegregowac zgodnie z 6 kolorami gry.
W ten sposob dziecko doskonali nauke koloréw, eksperymentujac z réznymi odcieniami i materiatami.
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Wrpa 11 - Mon Bewyu. Monoxute B KOPOOKY Kakme-HUGYAb 3HaKOMble Pe6EHKY nMpeaMeTbl MOBCEAHEBHOTO
o6uxoga. Hanprmep, pacuécky, noxky v T.4. Tonpocute ero onycTuTb pyKy B KOPOGKY 1 ONPEAenuTb, YTO 3TO
3a NpeaMeT, NPEeXAe Yem BblITaCKMBaTb ero.

Gioco 11 - La scatola delle mie cose: Mettiamo nella scatola oggetti famigliari e d'uso quotidiano per il
bambino. Ad esempio il suo pettine, il cucchiaio della sua pappa, etc.

A questo punto inviatiamo il bambino a mettere la mano nella scatola e a indovinare l'oggetto prima di tirarlo
fuori.

Game 11 - My Box of Things: Put some of your child’s familiar, everyday objects into the box. For example,
their comb, spoon, etc.
At this point, invite your child to place their hand in the box and guess what the object is before pulling it out.

DE Spiel 11 - Die Box deiner Gegenstinde: Wir legen vertraute und alltdgliche Gegenstande fiir das Kind in die

Box. Zum Beispiel seinen Kamm, seinen Loffel, usw.
An dieser Stelle fordern wir das Kind auf, seine Hand in die Box zu stecken und den Gegenstand zu erraten, bevor
es das herausnimmt.

Jeu 11 - Ma boite a choses: Mettez des objets familiers et d’'usage quotidien pour I'enfant dans la boite. Par
exemple, son peigne, sa cuillere préférée, etc.
A ce stade, invitez I'enfant a introduire sa main dans la boite et & deviner l'objet avant de le sortir.

Juego 11 - La caja de mis cosas: Metemos en la caja objetos familiares y de uso cotidiano para el nifio. Por
ejemplo, su peine, su cuchara de la comida, etc.
Entonces animamos al nifio a meter en la mano la caja y adivinar el objeto antes de sacarlo.

Spel 11 - De doos met mijn dingen: We plaatsen bekende en alledaagse voorwerpen van het kind in de doos.
Bijvoorbeeld, zijn kam, de lepel van zijn pap, enz.

Nu nodigen we het kind uit om de hand in de doos te doen en te ontdekken om welk voorwerp het gaat, voordat
deze uit de doos wordt gehaald.

PL Gra 11 - Pudetko z moimi rzeczami: Do pudetka wktadamy znane dziecku przedmioty codziennego uzytku. Moze

to by¢ grzebien, fyzka do jedzenia, itp.
W tym momencie prosimy dziecko, aby wtozyto reke do pudetka i odgadto przedmiot, zanim go wyjmie.
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WUrpa 12 - Ceo6oaHOe TBOpYECTBO. JTa rpa nNpeanonaraet cB0604HOE NCMONb30BaHNE BCEX MTPOBbIX
maTepmranos, 4Tobbl pe6EHOK MOT Pa3BMBaTb CBOE COGCTBEHHOE TBOPUECKOE MblLUjIeHN e, Bbl MOXeTe aaBaTb
COBETbI, HANPUMep, NPEANOXUTL COBPaTb 3a6aBHbIE POXKMLbI U3 MAaTEPUANOB, BXOAALLMX B HAGOP.

Gioco 12 - Crea libero: Infine |'ultimo gioco prevede I'uso libero di tutti i materiali di gioco, in modo che il
bambino sviluppi il pensiero creativo. Possiamo anche dare dei suggerimenti, come ad esempio invitarlo a
creare delle faccine con i materiami in dotazione.

Game 12 - Free Creation: The last game involves free use of all the play materials, so that your child can
develop their own creative thought. You can make suggestions, for example encouraging them to make little
faces with the materials supplied.

Spiel 12 - Freies Kreieren: Das letzte Spiel schlie3lich beinhaltet die freie Verwendung aller Spielmaterialien, so dass
das Kind kreatives Denken entwickelt.

Wir kdnnen ihm/ihr auch Vorschlage machen, wie z.B. die Aufforderung, mit den bereitgestellten Materialien Gesichter
zu gestalten.

Jeu 12 - Libre cours : Enfin, le dernier jeu prévoit I'utilisation libre de tout le matériel de jeu, afin que I'enfant
développe son esprit créatif. Vous pouvez également faire quelques suggestions, comme par exemple l'inviter a
créer des émoticones avec le matériel fourni.

Juego 12 - Crea libre: Para terminar, el Gltimo juego prevé el uso libre de todos los materiales de juego, de tal
manera que el nifio desarrolle el pensamiento creativo. También podemos darle sugerencias, como, por ejemplo,
invitarlo a crear unas caritas con los materiales proporcionados.

Spel 12 - Vrij spel: Tenslotte kan er bij het laatste spel vrij met alle materialen van het spel worden gespeeld, zodat
het kind het creatief denken ontwikkelt. We kunnen ook wat suggesties bieden, zoals bijvoorbeeld om wat gezichten te
maken met de geleverde materialen.

Gra 12 - Dowolna zabawa: Ostatnia zabawa polega na swobodnym korzystaniu ze wszystkich elementéw gry,
dzieki czemu dziecko rozwija kreatywne myslenie. Mozemy tez podsuwaé mu propozycje, np. zachecic je do tworzenia
matych buziek z dotaczonych materiatow.
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