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Tableau a double entrée

i & ¥

Ce jeu a été créé en collaboration avec une professeure des écoles afin qu'il soit

parfaitement adapté pour des enfants dgés de 4 & 6 ans. Tout au long de ses

premiéres années d'école, votre enfant développera de nombreux apprentissages
notamment par le jeu.

Le tableau & double entrée des petits est un jeu éducatif qui permettra & votre enfant de
développer son esprit de logique et d'apprendre & se repérer dans I'espace. A travers un
univers naturel oU des escargots doivent retrouver leur coquille et une feuille de laitue, votre
enfant apprendra & mettre en relation des caractéristiques qui se croisent horizontalement et
verticalement. Ce jeu est idéal pour améliorer la compréhension des notions de cases, lignes
et colonnes.

Le jeu se compose de plusieurs éléments :

e
- un plateau en bois P ] 4
- 54 cartes rondes £ ‘
- 3 cartes carrées avec de I'herbe J_’.-
- 3 corps d'escargots ——
- 12 coquilles

- 3 feuilles de salades

Remarques :
Afin de favoriser la compréhension du jeu et les apprentissages qu'il implique, il est préférable
que votre enfant soit accompagné d'un adulte.

Préparation :

De maniére aléatoire, placez les cartes avec le corps des escargots dans les emplacements
ronds en colonne. Puis, placez les cartes rondes avec les coquilles dans les emplacements
ronds en ligne. Ensuite, disposez les 3 cartes carrées avec ['herbe sur les emplacements au
centre du plateau. L'endroit ot les cartes sont placées determinera quel corps d'escargot doit
étre associé a quelle coquille.

A l'aide des piéces en bois, votre enfant devra placer la bonne coquille sur le bon corps
d'escargot.

2 niveaux de difficulté sont proposés :
1/ L'enfant doit mettre la bonne coquille sur le dos de I'escargot.

2/ L'enfant doit mettre la bonne coquille sur le dos de I'escargot puis le placer sur la feuille
de laitue de la bonne couleur.



Double entry table
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This game has been created in collaboration with a school teacher so that it is
perfectly suited for children aged 4 to 6 years. Throughout their first years at
school, your child will develop many skills, particularly through play.

The double entry table for children is an educational game that will help your child to develop
their logic and learn how to get their bearings in space. Through a natural world where snails
have to find their shells and a lettuce leaf, your child will learn to relate features that cross
horizontally and vertically. This game is ideal for improving understanding of the concepts of
squares, rows and columns.

The game consists of several elements:

- a wooden board & Y et

- 54 round cards 5

- 3 square cards with grass s’ L

- 3 snail bodies —— )

-12 shells lﬁ |'
- 3 salad leaves i
Note:

In order to promote understanding of the game and the learning involved, it is best for your
child to be accompanied by an adult.

Setting up:

Place the snail body cards at random in the round column slots. Then place the round shell
cards in the round row slots. Next, lay out the 3 square cards with grass on the slots at the
centre of the board. The place the cards are positioned will determine which snail body should
be joined to which shell.

Using the wooden pieces, your child will have to position the right shell on the right snail body.

There are two ways to play:

1/ The child has to put the right shell on the snail’s back.

2/ The child has to put the right shell on the snail’s back and then place it on the lettuce leaf
of the correct colour.



Kreuztabelle
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Dieses Spiel wurde in Zusammenarbeit mit einer Lehrerin entwickelt, damit es fir
Kinder im Alter von 4 bis é Jahren optimal geeignet ist. Wahrend der ersten
Schuljahre lernt Ihr Kind zahlreiche Dinge, insbesondere durch das Spiel.

Die Kreuztabelle fur kleine Kinder ist ein Lernspiel, mit dem Ihr Kind sein logisches Denken
entwickeln und lernen kann, sich im Raum zu orientieren. Anhand einer natirlichen
Umgebung, in der Schnecken ihr Haus und ein Salatblatt finden mussen, lernt Ihr Kind,
Merkmale, die sich horizontal und vertikal Gberschneiden, in Beziehung zueinander zu setzen.
Dieses Spiel ist ideal, um das Versténdnis von Kastchen, Zeilen und Spalten zu verbessern.

Das Spiel besteht aus mehreren Elementen: =S

- einem Holzbrett y ' Lt

- 54 runden Karten Y

- 3 quadratischen Karten mit Gras s v

- 3 Schneckenkérpern ——

-12 Hausern %
- 3 Salatblattern o0
Hinweis:

Um das Verstéandnis des Spiels und die damit verbundenen Lernprozesse zu férdern, sollte |hr
Kind am besten von einem Erwachsenen begleitet werden.

Vorbereitung:

Legen Sie in zufdlliger Reihenfolge die Karten mit den Schneckenkérpern auf die runden Platze
in der Spalte. Legen Sie dann die runden Karten mit den Hausern in die runden Aussparungen
in einer Reihe. Legen Sie dann die drei quadratischen Karten mit dem Gras auf die Platze in
der Mitte des Spielbretts. Der Ort, an den die Karten gelegt werden, bestimmt, welcher
Schneckenkdrper mit welchem Schneckenhaus verbunden werden muss.

Mithilfe der Holzteile muss |hr Kind das richtige Schneckenhaus auf den richtigen
Schneckenkérper setzen.

Es gibt 2 Spielméglichkeiten:

- Schwierigkeitsgrad 1: Das Kind muss das richtige Schneckenhaus auf den Ricken der
Schnecke legen.

- Schwierigkeitsgrad 2: Das Kind muss das richtige Schneckenhaus auf den Ricken der
Schnecke legen und sie dann auf das Salatblatt mit der richtigen Farbe setzen.



Tabel met dubbele ingang
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Dit spel werd gemaakt in samenwerking met een lerares om het perfect geschikt
te maken voor kinderen tussen 4 en 6 jaar oud. Uw kind zal tijdens zijn eerste
schooljaren vele dingen leren door te spelen.

De tabel met dubbele ingang voor de kleinsten is een educatief spel om uw kind zijn logisch
denken verder te ontwikkelen en te leren hoe zich in een ruimte te oriénteren. Via een natuurlijk
universum waar slakken hun huisje en een blaadje sla dienen te vinden, leert uw kind om
verbanden te leggen tussen kenmerken die elkaar horizontaal en verticaal kruisen. Dit spel is
ideaal om de begrippen vakken, rijen en kolommen beter te begrijpen.

Het spel bevat meerdere onderdelen: =S

- een houten bord & ! i

- 54 ronde kaarten !

- 3 vierkante kaarten met gras et r)

- 3 slakkenlichamen e

- 12 slakkenhuisje lii L
- 3 blaadjes sla e
Opmerking:

Om het spel en de relevante leerprocessen beter te begrijpen, wordt het aanbevolen dat uw
kind door een volwassene wordt begeleid.

Voorbereiding;

Plaats de kaarten met een slakkenlichaam willekeurig in de ronde kolomposities. Plaats
vervolgens de ronde kaarten met een slakkenhuisje willekeurig in de ronde rijposities. Leg dan
de 3 vierkante kaarten met het gras op de posities in het midden van het bord. De plek waar
de kaarten zijn geplaatst bepalen welk slakkenlichaam met welk slakkenhuisje in verband
moet worden gebracht.

Uw kind kan met behulp van de houten stukken het juiste slakkenhuis op het juiste
slakkenlichaam plaatsen.

Er zijn 2 verschillende spelniveaus:
1/ Het kind moet het juiste slakkenhuisje op de rug van de slak aanbrengen.

2/ Het kind moet het juiste slakkenhuisje op de rug van de slak aanbrengen en deze
vervolgens op het blaadje sla van de juiste kleur plaatsen.



Tablero de doble entrada
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Este juego ha sido creado en colaboracién con un maestro de escuela para que

esté perfectamente adaptado a los nifios de 4 a 6 afios. A lo largo de sus primeros

arios en el colegio, su hijo desarrollard numerosos aprendizajes, especialmente a
través del juego.

El tablero de doble entrada para nifios es un juego educativo que le permitird a su hijo
desarrollar su légica y aprender a orientarse en el espacio. A través de un mundo natural
donde los caracoles tienen que encontrar su concha y una hoja de lechuga, su hijo aprenderd
a relacionar caracteristicas que se cruzan horizontal y verticalmente. Este juego es ideal para
mejorar la comprension de los conceptos de casillas, filas y columnas.

El juego estd compuesto por varios elementos: T

- un tablero de madera & ' i
- 54 tarjetas redondas .

- 3 tarjetas cuadradas con hierba s yl
- 3 cuerpos de caracoles —

- 12 conchas

- 3 hojas de lechuga

Nota:
Para favorecer la comprensién del juego y los aprendizajes que implica, es preferible que su
hijo esté acompanado de un adulto.

Preparacién:

Coloque al azar las tarjetas con los cuerpos de los caracoles en las casillas redondas en la
columna. Luego coloque las tarjetas redondas con las conchas en las casillas redondas en la
fila. A continuacién, coloque las 3 tarjetas cuadradas con la hierba en las casillas del centro
del tablero. El lugar donde se coloquen las tarjetas determinard qué cuerpo de caracol se
deberd asociar a qué concha.

Con las piezas de madera, su hijo tendrd que colocar la concha correcta en el cuerpo del
caracol correcto.

Ofrece dos niveles de juego:
1/ El niflo deberd colocar la concha correcta en el lomo del caracol.

2/ El nifio deberd colocar la concha correcta en el lomo del caracol y luego tendréd que
colocarlo sobre la hoja de lechuga del color correcto.



Tabella a doppia entrata
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Questo gioco € stato creato in collaborazione con un'insegnante di scuola materna

affinché sia perfettamente adatto ai bambini di etd compresa tra 4 e é anni.

Durante i primi anni di scuola il bambino fara numerose scoperte, in particolare
attraverso il gioco.

La tabella a doppia entrata & un gioco educativo che permetterd al bambino di sviluppare il
pensiero logico e imparare a orientarsi nello spazio. Attraverso un universo naturale in cui due
lumache devono trovare la loro conchiglia e una foglia di lattuga, il bambino imparerd a
mettere in relazione alcune caratteristiche che si incrociano in orizzontale e in verticale.
Questo gioco & ideale per migliorare la comprensione delle nozioni di caselle, righe e colonne.

Il gioco é composto da diversi elementi: ST

- una piattaforma in legno y ' e
- 54 carte rotonde 45

- 3 carte quadrate con erba st L
- 3 corpi di lumaca s

- 12 conchiglie

- 3 foglie di insalata

Nota:
Per facilitare la comprensione del gioco e gli apprendimenti, si consiglia a un adulto di guidare
il bambino.

Preparazione :

Posizionare in modo casuale le carte con il corpo di lumaca nelle caselle rotonde verticali.
Quindi posizionare le carte rotonde con le conchiglie nelle caselle rotonde orizzontali. Infine,
disporre le 3 carte quadrate con l'erba nelle caselle al centro della piattaforma. Le caselle in
cui sono posizionate le carte determinano quale corpo di lumaca deve essere associato a
quale conchiglia.

Con i pezzi in legno, il bambino dovra posizionare la conchiglia giusta su ogni corpo della
lumaca.

Sono proposti due livelli di difficolta :
1/ 1l bambino deve posizionare la conchiglia giusta sul corpo di lumaca.

2/ Il bambino deve posizionare la conchiglia giusta sul corpo di lumaca, quindi posizionare
la lumaca sulla foglia di lattuga del colore corretto.



Tabela krzyzowa
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Gra zostata zaprojektowana we wspoélpracy z pedagogiem tak, aby idealnie

odpowiadata na potrzeby dzieci w wieku od 4 do 6 lat. Sa to lata, ktére Twoj maluch

zazwyczaj spedza w przedszkolu (i rozpoczyna nauke w szkole), gdzie - gltownie
poprzez zabawe - rozwija wiele kluczowych umiejetnosci.

Tabela krzyzowa to gra edukacyjna, ktéra pomoze twojemu dziecku rozwina¢ logiczne myslenie i
nauczy¢ sie orientacji w przestrzeni. Z pomocg $wiata, w ktérym $limaki musza znalez¢ swoje
muszle i liScie safaty, dziecko nauczy sie taczy¢ cechy, ktére przecinaja sie poziomo i pionowo w
tabeli. Ta gra jest idealna rowniez do lepszego zrozumienia poje¢ kwadratéw, rzeddw i kolumn.

Zestaw do gry sktada sie z kilku elementéw: S=s

- drewnianej planszy & ' et
- 54 okragtych kart I."

- 3 kwadratowych kart z ilustracja trawy e L
- 3 drewnianych korpuséw slimakéw I
- 12 drewnianych muszli $limakéw

- 3 lisci sataty

Uwaga:
Aby lepiej zrozumie¢ gre i ptynaca z niej nauke, najlepiej, aby dziecku towarzyszyta osoba dorosta.

Przygotowanie:

Umies¢ losowo karty z korpusami $limakéw w okragtych polach przy kolumnach, a karty z
muszlami - w okragtych polach przy rzedach. Nastepnie roztéz 3 kwadratowe karty z trawa na
dowolnych polach na srodku planszy. Miejsce, w ktérym zostang umieszczone te karty, okresli,
ktory korpus slimaka nalezy potaczy¢ z ktérag muszla. Uzywajac drewnianych elementéw, Twoje
dziecko bedzie musiato umiesci¢ odpowiednia muszle na wtasciwym korpusie.

Sa dwie mozliwosci rozgrywki:

- Poziom 1: Dziecko musi umiesci¢ odpowiednig muszle na wtasciwym korpusie slimaka.

- Poziom 2: Dziecko musi umiesci¢ odpowiednia muszle na wtasciwym korpusie slimaka, a
nastepnie umiesc slimaka na lisciu sataty o odpowiednim kolorze.



Tabulka s dvojitym vstupom
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Tato hra bola vytvorena v spolupraci s ucitelmi tak, aby sa dokonale hodila pre deti
vo veku od 4 do 6 rokov. Pocas rokov stravenych v skolke si vase dieta rozvinie vela
zruénosti, najma prostrednictvom hry.

Tabulka s dvojitym vstupom je vzdelavacia hra pre deti, ktord pomoéze vasmu dietatu rozvijat jeho
logiku a naucit sa orientovat v priestore. V prirodnom svete, v ktorom musia sliméaky najst svoje
ulity a list Saldtu, sa vase dieta nauci spéjat prvky, ktoré sa pretinaju horizontélne a vertikédlne. Tato
hra je idealna na zlepenie porozumenia pojmov $tvorcov, riadkov a stlpcov.

Hra sa sklada z niekolkych prvkov:

- drevena doska P
- 54 okruhlych kariet

- 3 Stvorcové karty so Saldtom

- 3 drevené teld slimakov

- 12 drevenych ulit

- 3 3alatové listy

Poznamka:
Odporucame sprevadzanie dospelého pre lepsie pochopenie hry a stvisiaceho u¢enia dietatom.

Rozmiestnenie hracej plochy:

Okruhle karty tiel slimakov umiestnite ndhodne do otvorov v okrihlych stlpcoch. Potom vlozte
okruhle karty ulit slimakov do otvorov v okrdhlom riadku. Nasledne rozlozte 3 Stvorcové karty so
Saldtom na otvory v strede dosky. Miesto, kde su karty so Saldtom umiestnené, urci, ktoré telo
sliméka by sa malo spojit s ktorou ulitou.

Pomocou drevenych dielikov bude musiet vase dieta umiestnit spravnu ulitu na spravne telo
slimaka.

Existuju dva sposoby, ako hrat:

- Uroven 1: Dieta musi nasadit spravnu ulitu na chrbat slimaka.

- Uroven 2: Dieta musi nasadit spravnu ulitu na chrbat slimaka a potom ju polozit na list $alatu
spravnej farby.



Tabulka s dvojitym vstupem
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Tato hra byla vytvorena ve spolupraci s uciteli tak, aby se dokonale hodila pro déti
ve véku od 4 do 6 let. Béhem let stravenych ve Skolce si vase dité rozvine spoustu
dovednosti, zejména prostiednictvim hry.

Tabulka s dvojitym vstupem je vzdélavaci hra pro déti, kterd pomuze vasemu ditéti rozvijet jeho
logiku a naucit se orientovat v prostoru. V pfirodé, kde musi Sneci najit své skeble a list salatu, se
vase dité naudi spojovat prvky, které se protinaji horizontalné a vertikalné. Tato hra je ideélni pro
zlepseni porozumeéni pojm ctverct, radkd a sloupct.

Hra se sklada z nékolika prvk: =8

- dfevéna deska & ' e

- 54 kulatych karet r.

- 3 ¢tvercové karty se salatem s y

- 3 drevéna téla dnekd )

- 12 dfevénych ulit |i\ 1
- 3 salatové listy A
Poznamka:

Doporucujeme doprovod dospélého pro lepsi pochopeni hry a souvisejiciho uceni ditétem.

Rozmisténi hraci plochy:

Kulaté karty tél hlemyzd{ umistéte ndhodné do otvor( v kulatych sloupcich. Potom vlozte kulaté
karty ulit hlemyzd® do otvor( v kulatém radku. Nasledné rozlozte 3 ¢tvercové karty se salatem na
otvory ve stiedu desky. Misto, kde jsou karty se saldtem umistény, urci, které télo $Sneka by se mélo
spojit se kterou ulitou.

Pomoci dievénych dilki bude muset vase dité umistit spravnou ulitu na spravné télo Sneka.

Existuji dva zpUsoby, jak hrat:

- Uroven 1: Dité musi nasadit spravnou ulitu na zéda $neka.

- Uroven 2: Dité musi nasadit spravnou ulitu na zéda 3neka a poté ji polozit na list salatu
spravné barvy.



ObcKa c oxnioBun
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Tasm urpa e cb3gageHa B CbTPYAHNYECTBO C NpenojasaTen B yunuiLe, Taka ye ga
e nep¢eKTHa 3a AeLja Ha Bb3pacT mexay 4 1 6 roguHu. B roguHuTe, npekapaHu B
[eTcKaTa rpaguvHa, JeTeTo By Le pa3Bme MHOro ymeHus, ocobeHo upes urpa.

[lBonHaTa maca 3a flela e oGpasoBaTenHa nrpa, KOATO LWe NOMOrHe Ha BalleTo AeTe Aa pa3sue
NorvkaTta Cn 1 fa Ce Haydun Kak fila Cce OpMeHTUpPa B NPOCTPAHCTBOTO. ‘-Ipes HaTypanHua CBAT, B
KOWTO OXnioBuTe TpHGBa Aa HAaMepPAT Yepynknute Cn U nnucTata OT MapynA, BaleTo AeTe ue ce
Hayun fa CBbp3Ba €/IEMEHTU, KOUTO Ce NpecnyaT XOPM3OHTaNHO N BEPTUKAJIHO. Tasun urpa e
naeanHa 3a nonoﬁpnBaHe Ha pas6mpaHeTo Ha KOHUenuunuTe 3a KBaapatn, pefoBe U KOJTOHW.

UrpaTta cbabpka HAKONKO enemeHTa:

- i’bpBeHa fbcka P b
- 54 kpbrav KapTtu /

- 3 KBafipaTHV KapTu C TpeBa y

- 3 Tena Ha oxsioB )

- 12 yepynkn

- 3 canaTteHu nucta

3abenexkKa:
3a Aa ce Hacbpuu pa3bUpaHEeTO Ha Wrpata ¥ M3ydyaBaHeTo, Haln-gobpe e feteto BU Aa 6bae
NPUAPYKEHO OT Bb3PaCTeH.

MNoproToBka:

MocTaBeTe KapTuTe C TenaTta Ha OXNI0BWN B KPbrAuTe mecta no Beptukana. Cnep ToBa nocrasete
Kpbraute KapTu C Yepynkun B KPbrianmTe mecta No XopmusoHTana. Cnep ToBa nocraseTe TpUTE KapTn
CTpeBa Ha MeCTaTa No AMaroHan B cpefata Ha AibCKaTa. Mecrarta, Ha KOMTO Ca NoCTaBeHN KapTtute,
e onpenenAaTt Koe TANO C KoA 4yepynka Tpﬂ6Ba na 6bge CBbpP3aHo. W3non3Barikun AbpBeHUTE
enemMeHTn, AeTETO BU We TpﬂﬁBa Aa onpefenu npasunHaTa Yepynka Ha NpPaBUIHOTO TANO.

Wma pBa HaumHa 3a urpa:

- Hugo 1: fleteTo TpaGBa Aa NocTaBym NpaBuHaTa Yepyrnka Bbpxy TANOTO.

-HwuBo 2: [leteTo TpﬂﬁBa Aa NoCTaBM NpaBuNHaTa Yepynka Ha NPaBWIHOTO TAJIO U Cief TOBa Aia
NocTaBu OX/0Ba BbpPXY CaNlaTEHOTO JINCTO OT NPAaBUMHUA UBAT.



Hocka c OBOWVHbIM ycanoBumem
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Wrpa pa3spa6otaHa B COTPyAHMYeCTBE C Meparoramy v MO3TOMY WAeanbHO
noaxoauT AeTam ot 4 fo 6 net. B mnagwem wkonbHom Bo3pacTe Bawemy pe6eHKy
npefcTouT NPro6pecTi MHOro HaBbIKOB, B TOM YKC/E U NOCPeACTBOM Urpbl.

"[locka ¢ ABOWHbIM ycrioBMreM" — 3To obpasoBaTenbHas Urpa, KoTopas NMOMOXET Ballemy pebeHKy
pasBMBaTb NIOTVIKY WM HayuuTbCA OMpPeAensTb MECTOHaXOX[eHve B npocTpaHcTee. B mupe
NpypoAbl, rAe YANTKN AOMKHbBI OTbICKAaTb CBOM PAaKOBWHbI W NINCT canarta, Baww manbiw HayuuTca
obpalaTbc ¢ 06bEKTaMK, KOTopble nepecekaloTca Mo FropW3OHTanM 1 BepTuKanu. JTa wrpa
naeanbHO NOAXOANT ANA NyULLEro MOHUMAHNA KOHLENLUMIA KBaApaToB, IMHWIA 1 CTONGL0B.

B nrpoBoii KOMNNEKT BXOAUT:

- lepeBAHHOe nosie ANA Urpbl & gl

- 54 Kpyrnble KapTOYKu s A4

- 3 KBagpaTHble KapTOUKW C TpaBon e yi

- 3 Tena ynuTtok e

- 12 pakywek 1

- 3 canaTHbIX fIMcTa

3ameuaHue:
Yyuacte B3pocnoro 6yAeT cnoco6CTBOBaTb Nyywemy MOHUMAHWIO UIPbl U NPOABMXKEHUIO B
obyueHnn.

MNoprotoBka:

Pa3mecTuTe KapTOUKM C N306PaxKeHUAMN YNINTOK Ge3 paKyLeK B KPYrbiX BbleMKax CTONGLOB B
NPOW3BOMIbHOM MOPAAKE. 3aTeEM PasMEeCTUTe KPYriible KapTOUKM C M306PaKEHNAMM PaKyLLleK B
KPYr/bIX BbleMKax CTPOK. [lanee, pasnoxute 3 KBaapaTHble KapTOUKM C U306paeHNeM TpaBbl B
BblEMKaX B LieHTpe UrpoBoro nosns. MonoxeHue KapT OnpefenuT COOTBETCTBUE PaKyLeK U Ten
YANTOK. cnonb3ys AepeBsHHbIE 3N1eMeHTbI, Ball Mabill JOKEH NPaBUIIbHO CONOCTABUTD YIUTOK
C VX paKyLKamu.

EcTb 2 cnoco6a urpbi:

- YpoBeHb 1: Baw pe6eHOK AOMKEH NOMECTUTb Ha CMNHY YAUTKU NPaBuibHO NoaobpaHHyio
PaKyLLKY.

- YpoBeHb 2: Baw pe6eHOK AOMKeH NOMECTUTb Ha CMNHY YAUTKU NPaBuibHO NoaobpaHHyio
PaKyLIKY 1 3aTeM MOMECTUTb YANTKY Ha NINCT canata naTyk npaeuabHO nopobpaHHOro uBseTa.



Dupla bejaratu asztal
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A jaték fejlesztésében iskolai pedagdégusok vettek részt, igy a jaték alkalmas 4-6
éves gyerekek szamara. Az 6vodai évek alatt sok képesség fejlédik, kiilonosen a
jatékok altal.

Ez a fejleszté jaték segiti a gyerekeket, hogy megtanuljak a logikajat, hogy hogyan helyezzenek el
dolgokat a térben. A Természeten keresztiil a mi kis csigdnknak meg kell taldlnia az 6 hazat és
saldta levelét, mely segiti a gyerekeknek megtanulni a horizontalis és vertikalis elhelyezkedést. Ez
a jaték nagyszer(, hogy olyan fogalmakkal ismerkedjen meg, mint négyzet, vonal vagy oszlop.

A jaték tobb elemet is tartalmaz:

- egy fabdl készult tablat & Y -

- 54 kerek kartyat y

- 3 négyzet alaku flikartyat ! p!

- 3 csiga alakot abrazold kartya I

- 12 hézat lii |
- 3 salata levelet o
Megjegyzés:

A jaték gyors megértése érdekénben javasolt, hogy a gyermek a jatékot felnétt tarsasagaban
kezdje el megismerni.

El6késziiletek:

Helyezd a csiga alakot abrazol6 kartydkat véletlenszerlen a kerek oszlop kivagéasba. Aztan helyezd
a kerek haz kartyakat a kerek vonal kivagasba. Ezekutan a harom fiikartyat a kozépen valo kivagasba
kell helyezni. Az fogja befolyasolni, hogy melyik csiga melyik hazhoz tartozik, ahogy a kartyak
elhelyezésre keriltek. A fadarabok hasznalataval a gyerekeknek el kell helyeznie a megfelelé hazat
a megfelel6 csigan.

Két féle jatékmod lehetséges:

1. szint: A gyereknek el kell helyezni a megfelel6 hazat a megfelel6 csiga hatan.

2. szint: A gyereknek el kell helyezni a megfelel6 hazat a megfelel6 csiga hatan, és a csigat szin
szerint el kell helyeznie a megfelel6 salatalevélen.



Tabnuusa 3 NnoABiINNHMM BXO40OM

5 & ¥

Lia rpa po3po6neHa pa3om i3 BUMTENAMMU, TOMY BOHa ifeanbHoO nifinae ana aitei
Bikom Bifi 4 Ao 6 pokiB. i yac nepebyBaHHA y AUTAYOMY CafKy, Balla AUTUHA
po3BuBaTMe 6araTo HaBUYOK, 0CO6NNBO B irpoBii Gpopmi.

"Tabnuua 3 nofBiliHMM BXxoAoM" — Lie po3BrBaloya rpa AnA Aiten, AKa AONOMOXe PO3BUHYTY JTOTiKY
Ta HaBUMTUCA OPIEHTYBATUCA B NPOCTOPi. [INTMHA HaBUYWNTLCA CMNIBBIAHOCUTU enemeHTW, AKi
nepeTMHalTLCA MO ropu3oHTani Ta BepTukani. Lia rpa igeanbHo nigxoAnTb ANA NOKpalleHHA
PO3YMiHHA Tak1X NOHATb, AK KBaAPaT, PAAOK i CTOBMYMK.

[pa cknapa€eTbca 3 TaKNX eNIeMEHTIB:

- AepeB’AHa OCHOBa & e
- 54 Kpyrnux KapTku /

- 3 KBafipaTHUX KapTKW i3 306paxeHHAM TpaBu =~ ¥l

- 3 pirypku pasnukis e

- 12 ¢irypok uepenawok
- 3 pirypku nucTkis canaty

Mpumitka:
Wob CnpuATV PO3YMIHHIO PN Ta 3aLikaBNEHOCTi HaBYaNbHUM npolecom, 6axaHo, Wob AnTIHa
rpanacs B CynpoBofi AOPOCOro.

NigrotoBka go rpu:

MomicTiTe KapTKM 3 paBNMKaMu B OBINbHOMY NOPAAKY B KPYri BUIMKK cToBnUA. MoTiM nomicTiTh
KapTKu 3 yepenalukamu B Kpyrni BUiMK/ pagka. [lani po3knagitb 3 KBagpaTHi KapTKu 3 TPaBoo y
BUIMKM B LIEHTPi AepeB’AHOl ocHoBU. Micle, fe po3MilleHi KapTKy, BU3HayaTime, AKy ¢irypky
paBnuKa A0 AKOI Yepenawky NOTPIGHO NpuegHaTtv. [ani AUTMHa NOBMHHA Gyae npaBWbHO
3'eqHaTV GirypKm paBuKiB i3 yepenatkamm.

['pa nepen6ayac 2 piBHi cCkNagHOCTI:

- PiBeHb 1: AUTMHA NOBMHHA NOKnacTn npaBWibHYy Yepenaluky Ha paBinKa.

- PiBeHb 2: guTHa NOBMHHA NOKNacTn npaBwWibHYy YepenawiKy Ha paBnunka, a noTim nomicTnuTn
pPaBnvKa Ha NNCT canaTy NPaBUIbHOro KOJIbopy.
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