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Cartes séquences
W

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

parfaitement adapté pour des enfants Ggés de 3 & 5 ans. Tout au long de ses

années de maternelle, votre enfant développera de nombreux apprentissages
notamment par le jeu.

Les cartes séquences permettront & votre enfant de comprendre la chronologie d'une suite
d'actions grace & 4 cartes étapes et de développer un vocabulaire descriptif. Exemple : lly a
des ceufs de grenoulille, les ceufs se transforment en tétards, le tétard se développe, le tétard
devient grenouille.

Le jeu se compose de plusieurs éléments :

- un support en bois avec 4 emplacements
- 40 cartes imprimées représentant 10 histoires composées de 4 étapes

Astuce | Un systéme d’autocorrection permettra & votre enfant de vérifier si les étapes sont
dans le bon ordre. Au dos des cartes est placé un point de couleur que I'on retrouve
également sur le support en bois. La carte avec un point bleu devra donc se retrouver &
I'emplacement bleu sur le support.
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2 modes de jeu sont proposés :

1/ Atelier autonome :
"J'apprends tout seul & placer les cartes dans le bon ordre".

2/ Atelier duo :

"Je place les étapes dans le bon ordre, et je raconte ce qu'il se passe.” L'enfant place les
cartes sur le support puis décrit la scéne de 4 étapes & un adulte.

Exemple : "Dans le salon se trouve une écharpe tricotée. Un chat arrive et voit I'écharpe. Il
commence & jouer avec. Le chat a détricoté I'écharpe puis s'en va".



Sequence cards
W

This game has been created in collaboration with a school teacher so that it is
perfectly suited for children aged 3 to 5 years. Throughout their years at
nursery, your child will develop many skills, particularly through play.

The sequence cards will enable your child to understand the chronology of a series of actions
thanks to 4 stage cards, and to develop descriptive vocabulary. Example: There are some
frog’s eggs, the eggs turn into tadpoles, the tadpole develops, the tadpole becomes a frog.

The game consists of several elements:

- a wooden base with 4 spaces
- 40 printed cards representing 10 stories made up of 4 stages.

Tip! A self-correction system will allow your child to check if the stages are in the right order.
On the back of the cards is a coloured dot, which is also found on the wooden base. The card
with a blue dot should therefore be in the blue space on the base.
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There are 2 game modes:

1/ Independent Workshop:
"I learn on my own to place the cards in the right order."

2/ Duo Workshop:

"| put the stages in the right order, and say what happens.”

The child places the cards on the base then describes the 4 stages of the scene to an adult.
Example: "In the living room is a knitted scarf. A cat arrives and sees the scarf. He starts
playing with it. The cat unravelled the scarf then left.”



Kartensequenzen
W

Dieses Spiel wurde in Zusammenarbeit mit einer Lehrerin entwickelt, damit es fir
Kinder im Alter von 3 bis 5 Jahren optimal geeignet ist. Wéhrend der gesamten
Kindergartenzeit lernt |hr Kind viele Dinge, insbesondere durch das Spiel.

Mit den Reihenfolgekarten kann Ihr Kind anhand von vier Schrittkarten die zeitliche Abfolge
einer Reihe von Handlungen verstehen und einen beschreibenden Wortschatz entwickeln.
Beispiel: Es gibt Froschlaich. Die Eier entwickeln sich zu Kaulquappen, die Kaulquappe
wdchst und wird zum Frosch.

Das Spiel besteht aus mehreren Elementen:

- eine Holzunterlage mit 4 Steckplatzen
- 40 bedruckte Karten, die 10 Geschichten darstellen, die aus 4 Schritten bestehen.

Tipp! Anhand eines Autokorrektursystems kann lhr Kind tUberprifen, ob die Schritte in der
richtigen Reihenfolge ausgefthrt werden. Auf der Ruckseite der Karten befindet sich ein
farbiger Punkt, der sich auch auf der Holzunterlage wiederfindet. Die Karte mit dem blauen
Punkt muss sich also am blauen Steckplatz auf der Holzunterlage befinden.
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Es gibt 2 Spielméglichkeiten:

1) Selbstandiges Spielen:
"Ich lerne selbstandig, die Karten in die richtige Reihenfolge zu bringen.”

2) Spielen zu zweit:

"Ich bringe die Schritte in die richtige Reihenfolge und erzahle, was passiert.”

Das Kind platziert die Karten auf der Holzunterlage und beschreibt dann einem Erwachsenen
die Szene in vier Schritten.

Beispiel: "Im Wohnzimmer liegt ein gestrickter Schal. Eine Katze kommt und sieht den Schal.
Sie beginnt, damit zu spielen. Die Katze hat den Schal aufgetrennt und lauft dann weg.”



Volgordekaarten
W

Dit spel werd gemaakt in samenwerking met een lerares om het perfect
geschikt te maken voor kinderen tussen 3 en 5 jaar oud. Uw kind zal tijdens zijn
kleuterjaren vele dingen leren door te spelen.

De reeksen kaarten laten uw kind de chronologie van een reeks handelingen begrijpen door
middel van 4 stappenkaarten en ontwikkelen een beschrijvende woordenschat. Voorbeeld:
Er is kikkerdril, deze verandert in kikkervisjes, het kikkervisje ontwikkelt zich en het kikkervisje
wordt een kikker.

Het spel bevat verschillende onderdelen:

- een houten houder met 4 posities
- 40 bedrukte kaarten die 10 verhalen uit 4 stappen voorstellen.

Tip! Een zelfcorrigerend systeem stelt uw kind in staat om na te gaan of de stappen zich in
de juiste volgorde bevinden. Aan de achterkant van de kaarten bevindt zich een gekleurde
stip die men tevens op de houten houder terugvindt. De kaart met de blauwe stip moet zich
aldus op de blauwe positie van de houder bevinden.
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Er zijn 2 verschillende spelmodi:

1/ Een zelfstandig atelier:
"Ik leer zelf de kaarten in de juiste volgorde te leggen”.

2/ Een duo-atelier:

"Ik plaats de stappen in de juiste volgorde en ik vertel wat er gebeurt.”

Het kind plaats de kaarten op de houder en beschrijft vervolgens het tafereel uit 4 stappen
aan een volwassene.

Voorbeeld: "In de woonkamer bevindt zich een gebreide sjaal. Een kat komt de kamer
binnen en ziet de sjaal. Hij speelt met de sjaal. De kat heeft de sjaal ontrafeld en hij verlaat
de kamer."



Tarjetas de secuencias
W

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

esté perfectamente adaptado a los nifios de 3 a 5 afios. A lo largo de sus afios en

el jardin de infancia, su hijo desarrollard numerosos aprendizajes, especialmente
a través del juego.

Las tarjetas de secuencias permitirdn a su hijo comprender la cronologia de una secuencia
de acciones, gracias a las 4 tarjetas de etapas, y desarrollar un vocabulario descriptivo.
Ejemplo: Hay huevos de rana, los huevos se convierten en renacugjos, el renacuagjo se
desarrolla y el renacuajo se convierte en rana.

El juego estd compuesto por varios elementos:

- un soporte de madera con 4 casillas
- 40 tarjetas impresas que representan 10 historias compuestas por 4 etapas.

Consejo: Un sistema de autocorreccion permitird a su hijo verificar si las etapas estan en el
orden correcto. En el reverso de las tarjetas se coloca un punto de color que también se
encuentra en el soporte de madera. Por lo tanto, la tarjeta con un punto azul deberé estar
en la casilla azul del soporte.
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Ofrece 2 formas de jugar:

1/ Actividad en solitario:
"Aprendo yo solo a colocar las tarjetas en el orden correcto.”

2/ Actividad en ddo:

"Coloco las etapas en el orden correcto y cuento lo que sucede.”

El nifio colocard las tarjetas en el soporte y luego describird la escena de 4 etapas a un
adulto.

Ejemplo: "En el saldén, hay una bufanda tejida. Viene un gato y ve la bufanda. Empieza a
jugar con ella. El gato ha deshecho la bufanda y se va."



Carte sequenza
W

Questo gioco é stato creato in collaborazione con un'insegnante di scuola

materna affinché sia perfettamente adatto ai bambini di etd compresa tra 3 e

5 anni. Durante gli anni della scuola materna il bambino fard numerose
scoperte, in particolare attraverso il gioco.

Le carte-sequenza permetteranno al bambino di comprendere la cronologia di una serie di
fasi grazie a 4 carte-fase e di sviluppare un lessico descrittivo. Esempio: Ci sono delle uova
di rana; le uova diventano girini; il girino si sviluppa; il girino diventa una rana.

Il gioco & composto da diversi elementi:

- Un supporto in legno con 4 caselle
- 40 carte illustrate che rappresentano 10 scene composte da 4 fasi.

Nota: Un sistema di autocorrezione permetterd al bambino di verificare se le carte-fase
sono posizionate correttamente. Sul retro delle carte é presente un puntino colorato,
riportato anche sul supporto in legno. La carta con il puntino blu dovra essere posizionata
nella casella blu del supporto.
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Sono proposte 2 modalita di gioco:

1/ Attivita in autonomia:
"Imparo da solo a posizionare le carte nella sequenza corretta”.

2/ Attivita in coppia:

"lo posiziono le carte nella sequenza corretta e racconto cié che succede”.

Il bambino posiziona le carte sul supporto, quindi descrive la scena composta dalle 4 fasi a
un adulto.

Esempio: "In soggiorno c'é una sciarpa con un gomitolo di lana. Arriva un gatto, che vede il
gomitolo. Comincia a giocare con il gomitolo. Il gatto disfa la sciarpa e se ne va".



Karty sekwencji

-3 R

Gra zostata zaprojektowana we wspoétpracy z pedagogiem tak, aby idealnie

odpowiadata na potrzeby dzieci w wieku od 3 do 5 lat. Sa to lata, ktére Twéj

maluch zazwyczaj spedza w przedszkolu, gdzie - gtéwnie poprzez zabawe -
rozwija wiele kluczowych umiejetnosci.

Karty sekwencji umozliwig dziecku zrozumienie chronologii wydarzen, dzigki ich podziatowi na
4 etapy/czynnosci, oraz na rozwiniecie stownictwa opisowego, np.: s3 jaja zab — jaja zamieniaja

sie w kijanki - kijanka rosnie i zmienia si¢ — kijanka staje sie zaba.

Zestaw do gry skiada sie z kilku elementéow:

- drewnianej podstawki z 4 wgtebieniami na karty,
- 40 kart z ilustracjami, ktére przedstawiaja 10 historyjek, z ktérych kazda sktada sie z 4 etapow.

Wskazowka! System autokorekty pozwoli Twojemu dziecku sprawdzi¢, czy utozyto poszczegdine
etapy historyjki w odpowiedniej kolejnosci. Z tytu kart i we wgtebieniach na podstawce znajdujg
sie kolorowe kropki. Karta z niebieska kropka powinna sie zatem znajdowac na podstawce w polu
Z niebieska kropka.
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Mozna gra¢ w 2 trybach:

1/ Gra samodzielna:
"Sam ucze sie uktadac karty we wiasciwej kolejnosci”.

2/ Gra w duecie:

"Uktadam etapy we wiasciwej kolejnosci i opowiadam co sie dzieje".

Dziecko ktadzie karty na podstawce, a nastepnie opisuje dorostemu 4 etapy sceny.

Przyktad: "W pokoju znajduje sie wetniany szalik. Przychodzi kot i zauwaza szalik. Kot zaczyna
bawic¢ sie szalikiem. Kot poprut szalik i wychodzi z pokoju."



Karty na postupnost
W

Této hra bola vytvorena v spolupraci s ucitelmi tak, aby sa dokonale hodila pre
deti vo veku od 3 do 5 rokov. Pocas rokov stravenych v skélke si vase dieta
rozvinie vela zru¢nosti, najma prostrednictvom hry.

Karty na postupnost umoznia vadmu dietatu pochopit chronoldgiu série akcii vdaka 4 etapovym
kartam a rozvijat popisnu slovnt zasobu. Priklad: Zaba nakladie vajicka, tieto vajicka sa zmenia na

Zubrienky, Zubrienka sa vyvinie a stane sa z nej zaba.

Hra pozostava z niekolkych prvkov:

- drevena zékladna so 4 priestormi
- 40 kariet predstavujucich 10 pribehov, ktoré pozostavaju zo 4 etap.

Tip! Samokontrolovaci systém umozni vasmu dietatu skontrolovat, ¢i su etapy v spravnom
poradi. Na zadnej strane karticiek je farebna bodka, ktora sa nachadza aj na drevenom podklade.
Karta s modrou bodkou by preto mala byt v modrom priestore na podlozke.

L
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K dispozicii su 2 herné varianty:

1/ Nezavisly workshop:
"U¢&im sa sam umiestiovat karty v spravnom poradi."

2/ Duo Workshop:

"Poskladam etapy do spravneho poradia a poviem, ¢o sa stane." Dieta umiestni karty na zakladru
a potom opise dospelému 4 etapy daného scendra.

Priklad: V obyvacke je pleteny $al. Prichddza macka a zbadd 3al. Zacne sa s nim hrat. Potom macka
$&l rozmota a odchadza prec.



Karty na posloupnost
W

Tato hra byla vytvorena ve spolupraci s uciteli tak, aby se dokonale hodila pro déti
ve véku od 3 do 5 let. Béhem let stravenych ve Skolce si vase dité rozvine spoustu
dovednosti, zejména prostiednictvim hry.

Karty na posloupnost umozni vasemu ditéti pochopit chronologii série akci diky 4 etapovym
kartam a rozvijet popisnou slovni zasobu. Priklad: Zaba naklade vajicka, tato vajitka se zméni na
pulce, pulci se vyvinou a stanou se z nich zaby.

Hra se sklada z nékolika prvka:

- dfevéna zékladna se 4 prostory
- 40 karet predstavujicich 10 piibéha, které se skladaji ze 4 etap.

Tip! Samokontrolovaci systém umozni vasemu ditéti zkontrolovat, zda jsou etapy ve spravném
pofadi. Na zadni strané karticek je barevna tecka, ktera se nachazi také na drevéném podkladu.
Karta s modrou teckou by proto méla byt v modrém prostoru na podlozce.

| I
e -
L) ® *
Janed®

K dispozici jsou 2 herni varianty:

1/ Nezavisly workshop:
"U¢&im se sam umistovat karty ve spravném poradi."

2/ Duo Workshop:

"Poskladam etapy do spravného poradi a feknu, co se stane." Dité umisti karty na zakladnu a poté
popise dospélému 4 etapy daného scénére.

Priklad: V obyvacim pokoji je pletena $ala. Pfichazi kocka a spatfi $alu. Zacne si s ni hrat. Pak kocka
$alu rozmotd a odchazi pryc.



B KapTu c nocnegoBaTesiHOCTHU
W

Tasn nrpa e cb3gafeHa B CbTPYAHMNYECTBO C NpenojaBaTen B yuunuile, Taka ye
Aa e nepdeKTHa 3a AeLa Ha Bb3pacT mexay 3 1 5 roanHu. B roauHnTe, npekapaHu
B leTcKaTa rpajuiHa, leTeTo BU Lije pa3BMe MHOro yMeHus, 0cobeHo upes nrpa.

KapTute ¢ nocnenoBaTenHocTy e Mo3BOMAT Ha BALLETO AeTe Aa pasbepe XPOHOMOrMATa Ha
nopeauLa ot AeicTeus, GnarogapeHne Ha YeTUPUTE KapTyW C eTanu, 1 fa passue onucateneH
peunuk. Mpumep: ,Mma HAKONKO XabewKu ANLa, *abewwkunTe ArLa ce NpeBpbLAT B MOMOBK
JIBLXKUUKM, NOMOBATa IbXNYKa Ce Pa3BuBa, NOMOBaTa bXMUKa CTaBa xaba.”

Urpata cbabpka HAKONKO enemeHTa:

- IlbpBeHa ocHoBa € 4 mecTa
- 40 NpuHTUpPaHN KapTK, Noka3ssawmn 10 pasnnyHn ncTopuun, CbCTaBeHn oT 4 eTana.

CobBet! Cncremarta 3a CaMonpoBepKa Le No3Bo/N Ha AEeTEeTO B/ [ila NPOBEPW Aann CTbNKNTE Ca
HanpaseHW B NpaBunHUA pea. Ha rbp6a Ha KapTuUTe MMa LiBETHA TOYKa, KOATO CbLIO MOXe Aa
6bae HamMepeHa BbpXy AbpBeHaTa OCHOBA. KapTaTa CbC CMHA TOYKa TpFI6Ba CbOTBETHO fla 6bae
Ha CMHATa NO31LUMA BbpXy OCHOBaTa.
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Wma nBa mopena Ha urpa:

1/ CamocToATenHa:
"A3 cam HayyaBaMm Kak fla NocTaBA KapTuTe B NpaBuneH pea."

2/ 3a gBama:

"A3 noapexaam NpaBuIHNA pef Ha KapTuTe 1 paskasBam cyykara.”

[leTeTo MoCTaBA KapTuTe Ha OCHOBATa W OMKCBA YETVPUTE eTana Ha CLieHaTa Ha Bb3pacTeH.
Mprimep: "B xona nma nneteH wan. KoTka ce noABsABa 1 BUX/a Luana. 3anoysa a Cvi urpae C Hero.
KoTkaTa pa3snnete wana u cvi TpbrHa."



n KapTbl-nocnegoBaTesibHOCTIN
W

WUrpa paspabotaHa B COTPYAHMYECTBE C negaroramMmu 1 MO3TOMY MAeanbHO
noaxoamt getam ot 3 o 5 net. B gowkonbHom Bospacte Bawemy pe6eHky
npeacTouT Npro6pecTyi MHOro HaBbIKOB, B TOM YKC/IE 1 NOCPeACTBOM Urpbl.

Bnarogaps Hanuumio KapTouek, pasbuTbix MO 4 B KaX[oW cepuwu, urpa nomoxeT Bawemy
pebeHKy MOHATb XPOHOMOMMI0 PAAa COBLITUA M PacWMPWUTL 3anac "onucatenbHbIX" CIOB.
Hanpumep: "Vimetotca siiua narywwek. T anua NpeBpaLialoTcs B rofloBacTVKOB, rONOBACTUKN
Pa3BUBAIOTCSA, 1 U3 rONI0BACTUKa NOABNAETCA NArylKa".

B urpoBown KomnaekT BXoguT:

- pepeBAHHOe none ¢ 4 yrnybneHmamm,
- 40 KapTouek, npefcrasnawmx 10 nctopuin, pasbutbix No 4 cTagum B Kaxaom.

MNopckaska! Cuctema CaMOonNpoBEPKK NMNO3BONUT BaLuemy pe6eHKy onpeaennTb NpPaBuibHO N
pacnonoxeHbl ctaguun. Ha OﬁpaTHOVI CTOPOHE KapTOUKWN MMeeTCA LiBeTHaA Touka. TOYHO Takasa
e TOYKa nmeeTca B 04HOM 13 yrny6neHV||7| Ha flepeBAHHOM none. Takum oﬁpasoM, KapTouKa C
CUHel TOYKOW AOMXHa pacnonaraTbCa Ha IepeBAHHOM none B yrny6neHV||/| C CMHel TOYKOWN.
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LocTynHo 2 pexnma urpbi:

1/ He3aBUCUMDIIA:
"fl CAMOCTOATENbBHO M3y4alo Kak pa3melLaTb KapTOUKM B NPaBUIbHOM NopsAaKe”.

2/ coBMeCTHbI (Byo):

"fl pasmeLyaio CTaany B MPaBUIbHOM NOPAAKE, U KOMMEHTMPYIO Npoucxogsalyee”.

PebeHoK pa3melLaeT KapToOUuKy Ha AepPEBAHHOI OCHOBE M OMUCbIBAET 4 CTaAUM NPOUCXOAALLEro
B3pOC/IOMY.

Mpumep: "B roctuHoi BA3aHbii wapd. MpuxoanT Kowka v BuanT wapd. Kowka HaumHaet
urpatb ¢ wapdom. Kolwka pacnyctuna wapd v 3atem ywna“.



Sorrend kartyak
A

A jaték fejlesztésében iskolai pedagogusok vettek részt, igy a jaték alkalmas 3-5
éves gyerekek szdamara. Az 6vodai évek alatt sok képesség fejlédik, kiilonosen a
jatékok altal.

A Sorrend kartydk jaték segiti a gyerekeket, hogy 4 nehézségi szinten keresztiil megtanuljak a
sorrend kialakitasat, és fejlesszék szokincsuiket. Példaul: Van néhany békapete, a petébdl ebihal
lesz, az ebihal fejlédik, és béka lesz beldle.

A jaték tobb elemet is tartalmaz:

- fa tart6 négy kartya szamara
- 40 nyomtatott kdrtya 10 torténetrél 4 nehézségi szinten

Javaslat! A jaték lehetévé teszi, hogy a gyermek sajat maga ellenérizze, hogy az elkésziilt sorrend
megfelelé-e. A kartyak hatuljan szines potty talalhato, mely szinének meg kell egyeznie a
kartyatarton lévé potty szinével.
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Két féle jatékmad lehetséges:

1/ Egyediili jaték:
Onalléan megtanulom, hogy kell sorba rendezni a kartyakat.

2/ Két f6s jaték:

Elkészitem a sorrendet, és elmesélem egy felnéttnek, hogy mit mutat meg a sorrend. Példa: "A
szobaban taldlhaté egy kotott sal. Egy macska bejon a szobaba és meglatja a salat. Elkezd
jatszani vele. A macska lefejti a salat és elmegy."



KapTkn nocnigoBHOCTI
W

Lia rpa po3po6neHa pa3om i3 BuMTenAmu, ToMy BOoHa ifieanbHo niginae ana piten
BikoM Bif 3 fo 5 pokiB. i yac nepebyBaHHA y AUTAYOMY CapKy, Balla AUTUHA
po3BuBaTMe 6arato HaBUYOK, 0CO6NBO B irpoBii popmi.

[pa Aonomoxke AWUTUHI 3PO3YMITU MOHATTA XPOHONOTIT NOAIV 3aBAAKM 4-eTanHVUM KapTKam i
PO3WNPUTM OMNUCOBUIA CNOBHWMKOBWUIA 3anac. Hanpuknag: "Maba Bigknagae Anus, 3 sAeub

BUNYNNIOKOTbCA NYronoBKy, nani nyronoBkKun po3BnBatoOTbCA, a NOTIM i3 H/X BUPOCTalOTb xKabu".

[pa cknapa€erTbca 3 TaKNX eIEMEHTIB:

- AepeB'AiHa OCHOBA 3 4 BUIMKamu;
- 40 KapTOK, AKi BigTBOPIOIOTL 10 iCTOPIN, WO CKNaaaloTbes 3 4 eTanis.

Mopapa: 3aBAAKM CUCTeMi CaMOKOpeKUii ANTUHA 3MOXe NepeBipuTW, YN MPaBUIbHO BOHA
po3TallyBana KapTku. Ha 3BopoTHOMY 60U KapToK i Ha fiepeB’aHil OCHOBI € KONbOPOBI KpParKu.
Taknum YMHOM, KapTKa i3 CMHbOIO KParKolo Ma€ po3TalloBYBaTUCA Y BUIML i3 CMHBOIO Kpankoto
Ha fiepeB'siHil OCHOBI.
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€ 2 pexxumu rpu:

1/ CamocrTiiiHa rpa:
[UTVHA Cama BUMTbCA PO3TALLIOBYBATW KapTKM B MPABUIIbHOMY MOPAAKY.

2/Tpa 3a yyacTio LOPOCNMX:

AVTUHa PO3TalLOBYE KapTKW Ha AepeB’sHill OCHOBI, a MOTIM onucye 4 eTanu NOAIT AOPOCOMY.
Mpwuknag: "y BiTanbHi neXxuTtb B'A3aHni Wapd. 3axoamTb KiT i 6aunTb wapd. Kit nounHae rpatmca
3 wapdom. Kit posropHys wapg i niwos".
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