


© Riole du jeu Per'ix
4 a8ans

UN JEU SIMPLE ET LUDIQUE POUR COMPTER DE 1 A 10.
Contenu : 1 boulier, 20 cartes recto/verso.
But du jeu : Compter les éléments présents dans I'image.

1enfant /1 adulte

Préparation du jeu : Placer le boulier et le tas de cartes devant I'enfant. Nommer avec lui
les 4 couleurs du boulier.

Principe du jeu : Sur le haut de chaque carte, on retrouve 4 éléments a compter dans
I'image. Chaque élément correspond a une couleur de ligne du boulier. L'objectif est de
retrouver combien il y a de ces élément et de reporter les quantités sur les lignes du boulier
correspondantes.
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Ainsi sur cet exemple, il faut compter :
® |es buissons a pois

® les vers

® les pommes

e |es papillons

L'enfant compte les différents éléments qu'il
retrouve dans I'image et reporte les quantités
sur les lignes du boulier.



Déroulement du jeu :

L'enfant choisit une carte qu'il place devant lui et
I'adulte pose alors les questions suivantes :

1/ Quels sont les éléments a compter pour la ligne
jaune ?

- Les lapins. <

Combien en comptes-tu ? 7

-7

2/ Quels sont les éléments a compter pour la ligne
verte ?

- Les chataignes.

Combien en comptes-tu ? 10

-10

Lorsqu'il pense avoir retrouvé la bonne quantité d'éléments,
il lareporte sur la ligne du boulier correspondante.

Pour cela, il pousse le méme nombre de boules sur la droite
du boulier

Deés qu'il a reporté les 4 comptes sur
le boulier, il retourne la carte et peut
vérifier si ses réponses sont correctes !



@ Game rules Per'ix

Aqes 4to8

A FUN, SIMPLE GAME FOR COUNTING FROM 1 TO 10.
Includes: 1 abacus, 20 double-sided cards.

1 child / 1 adult

Aim of the game: To count the items in the pictures.

Getting the game ready: Place the abacus and stack of cards in front of the child. Name
the 4 colours on the abacus with them.

Concept: There are 4 items shown at the top of each card to count in the picture. There is
one row of coloured beads on the abacus for each item. The aim is to find out how many of
each item there are in the picture, and record the number using the corresponding row on
the abacus.

In this example, the child has to count:
® spotty bushes

(®

&
.

® worms

e apples

e butterflies.

The child counts the different items in the
picture and records how many they think
there are of each on the abacus.




Playing the game:

The child chooses a card and puts it down in front
of them and while the adult asks the following
questions:

1/ What do you need to count for the yellow line?
- The rabbits.

How many can you see?
-7

2/ What do you need to count for the green line?

- The chestnuts.
How many can you see? 10
-10

When they think they've found them all, they record the
number on the corresponding row on the abacus.

To do so, they push the correct number of beads to the right-
hand side

When they think they have completed all
4 rows, they can turn the card over to
check if they are right!



QSpieIregeln Per“x
4-8 Jahre

EIN EINFACHES UND LUSTIGES SPIEL ZUM ZAHLEN VON 1 BIS 10.
Inhalt: 1 Rechenbrett, 20 beidseitig bedruckte Karten.

1 Kind/1 Erwachsener

Ziel des Spiels: Die im Bild vorhandenen Elemente zahlen.

Spielvorbereitung: Das Rechenbrett und der Kartenstapel werden vor das Kind gelegt. Dann
werden gemeinsam die 4 Farben des Rechenbretts benannt.

Spielprinzip: Oben auf jeder Karte befinden sich 4 Elemente, die auf dem Bild gezahlt wer-
den missen. Jedes Element entspricht der Farbe einer Linie des Rechenbretts. Ziel ist es,
herauszufinden, wie viele dieser Elemente es gibt, und die Anzahl auf die entsprechenden
Linien des Rechenbretts zu libertragen.

In diesem Beispiel miissen also folgende
Elemente gezdhlt werden:
e die gepunkteten Straucher

e die Wiirmer

o die Apfel

e die Schmetterlinge.
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Das Kind zahlt die verschiedenen Elemente,
die es auf dem Bild findet, und Ubertragt die
Anzahl auf die Linien des Rechenbretts.



Spielverlauf:
Das Kind wahlt eine Karte aus, die es vor sich ablegt,
= und der Erwachsene stellt ihm dann folgende Fragen:
SE L2 1/ Welche Elemente missen fir die gelbe Linie
gezahlt werden?
- Die Kaninchen.
-SS
Wie viele siehst du? ~2 7
-7
2/ Welche Elemente mussen fir die griine Linie
gezahlt werden?

- Die Kastanien.
10

Wie viele siehst du?
-10

Wenn das Kind %Iaubt, die richtige Anzahl an Elementen
gefunden zu haben, Ubertragt es diese Zahl auf die
entsprechende Linie des Rechenbretts.

Dazu schiebt das Kind die gleiche Anzahl an Rechensteinen
nach rechts. . :

Sobald es die 4 Ergebnisse auf das Rechenbrett
Ubertragen hat, dreht das Kind die Karte um, um
zu Uberprifen, ob seine Antworten richtig sind!



G Reglas del juego Per“x
de 4 a 8 afios

UN JUEGO FACIL Y DIVERTIDO PARA CONTAR DE 1A 10.
Contenido: 1 dbaco y 20 cartas de doble cara.

1 nifio/1 adulto

A

Objetivo del juego: contar los elementos de la imagen.

Preparacion del juego: ponga el dbaco y el montdén de cartas delante del nifio. Diga con él
los 4 colores del dbaco.

Légica del juego: en la parte superior de cada carta, figuran 4 elementos para contar en la
imagen. Cada elemento corresponde a un color de linea del dbaco. El objetivo es contar el
numero de elementos e indicar las cantidades en las lineas correspondientes del dbaco.
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En este ejemplo, se deben contar:
 |os arbustos con puntitos

® |os gusanos

® |as manzanas

© |as mariposas.

El nifio cuenta los diferentes elementos que
ve en laimagen e indica las cantidades en las
Iineas del dbaco.



Desarrollo del juego:

El nifio elige una tarjeta, que coloca delante de él, y
el adulto formula las siguientes preguntas:

1/ ¢Qué elementos hay que contar en la linea
amarilla?

- Los conejos. =

éCudntos ves? @

-7

2/ éQué elementos hay que contar en la linea verde?
- Las castafias.
¢Cudntas ves?
-10

10

Deberd contar el nimero de elementos e indicarlo en la linea
correspondiente del dbaco.

Para ello, basta con llevar hacia la derecha tantas bolas
como elementos haya contado.

Cuando haya indicado las 4 cantidades en el
abaco, se gira la carta para comprobar si la
respuesta es correcta.



0 Le regole del gioco Per“x
4-8 anni

UN GIOCO SEMPLICE E DIVERTENTE PER CONTARE DA 1 A 10.
Contenuto: 1 pallottoliere, 20 carte fronte/retro.

1 bambino/1 adulto

A

Scopo del gioco: contare gli elementi presenti nell'immagine.

Preparazione del gioco: posizionare il pallottoliere e il mazzo di carte di fronte al bambino.
Dire insieme i 4 colori del pallottoliere.

Principio del gioco: nella parte superiore di ogni carta sono indicati i 4 elementi da contare
nell'immagine. Ogni elemento corrisponde a una linea colorata del pallottoliere. L'obiettivo &
di individuare la quantita di questi elementi e di riportarla correttamente sulle relative linee
del pallottoliere.

Per esempio, su questa carta bisogna
contare:
e i cespugli a pois

y N
r e i vermiciattoli
B

65 ® le mele

e |e farfalle.

Il bambino conta i diversi elementi che trova
nell'immagine e indica la quantita sulle linee
del pallottoliere.




Svolgimento del gioco:

Il bambino sceglie una carta, la mette davantiasé e
I'adulto glirivolge le sequenti domande:

1/ Quali sono gli elementi da contare per la linea
gialla?

- | coniglietti.

N\
Quanti ne vedi? Q
-7

2/ Quali sono gli elementi da contare per la linea
verde?

- Le castagne.
Quante ne vedi?
-10

10

Quando il bambino ha individuato il giusto numero di
elementi, lo indica sulla relativa linea del pallottoliere,

spingendo verso destra la quantita di anelli corrispondente
al numero di elementi.

Una volta riportati i 4 numeri sul pallottoliere,
si gira la carta per verificare se le risposte sono
corrette!



c Regras do jogo Per|ix
Dos4aos 8 anos

UM JOGO SIMPLES E DIVERTIDO PARA CONTAR DE 1 A 10.
Contetdo: 1 dbaco, 20 cartas frente e verso.

)1 crianca/1 adulto

A

Objetivo do jogo: contar os elementos presentes na imagem.

Preparacao do jogo: colocar o dbaco e a pilha de cartas diante da crianga. Nomear, junta-
mente com ela, as 4 cores do dbaco.

Principio do jogo: na parte superior de cada carta, existem 4 elementos a serem contados
na imagem. Cada elemento corresponde a uma cor de linha do dbaco. O objetivo é descobrir
quantos desses elementos existem e aplicar as quantidades nas linhas correspondentes do
abaco.

Assim, neste exemplo, é preciso contar:
® 0s arbustos com bolinhas

N )
(@2« as minhocas
o

alj ® as magas

® as borboletas

A crianga conta os diferentes elementos que
descobre naimagem e aplica as quantidades
nas linhas do dbaco.




Decorrer do jogo:

A crianga escolhe uma carta que coloca a sua frente
e o adulto faz entdo as seguintes perguntas:

1/ Quais sdo os elementos que contam para a linha
amarela?

- Os coelhos.
Quantos é que contas? (D
-7

2/ Quais sdo os elementos que contam para a linha
verde?

- As castanhas.
Quantas é que contas?
-10

10

Quando a crianca achar que encontrou a quantidade certa
de elementos, aplica-a na linha correspondente do dbaco.

Para isso, empurra o mesmo nimero de bolas para a direita
do abaco.

Assim que ela tiver todas as 4 contas no
abaco, vira a carta e pode confirmar se as suas
respostas estdo corretas!



@Spelregels Per'ix
4 tot 8 jaar

EEN EENVOUDIG EN LUDIEK SPEL OM VAN 1 TOT 10 TE TELLEN.
Inhoud: 1 telraam, 20 kaarten bedrukt op voor- en achterzijde.

1kind / 1 volwassene

Doel van het spel: De op de afbeelding aanwezige elementen tellen.

Voorbereiding van het spel: Zet het telraam en leg het stapeltje kaarten voor het kind neer.
Benoem samen de 4 kleuren van het telraam.

Spelprincipe: Aan de bovenkant van elke kaart staan 4 elementen die op de afbeelding
geteld moeten worden. Elk element komt overeen met een rij kleuren op het telraam. Het is
de bedoeling om het aantal elementen in de afbeelding te tellen en dit aantal aan te duiden
met de kralen van het telraam in de juiste kleur.

In dit voorbeeld moet het kind de volgende
elementen tellen:
e de struiken met stippen

* de wormen

e de appels

e de vlinders.

Het kind telt hoe vaak hij de elementen in de
afbeelding vindt en duidt dit aantal aan met
de kralen van het telraam.




Verloop van het spel:

Het kind kiest een kaart en legt deze voor zich neer.
De volwassene stelt hem vervolgens de volgende
vragen:

1/ Wat moet je tellen met de gele kralen van het
telraam?

- De konijnen.
Hoeveel tel je er? =g 7

-7

2/ Wat moet je tellen met de groene kralen van het
telraam?

- De kastanjes.

10

Hoeveel tel je er?
-10

Als het kind denkt het goede aantal te hebben gevonden,
geeft hij dit aan met de kralen in de juiste kleur.

Dit doet hij door hetzelfde aantal kralen van het telraam
naar rechts te schuiven.

Als hij dit gedaan heeft met de 4 kleuren, draait
hij de kaart om en kan hij controleren of hij het
goed heeft!




@ Spelets regler Per| ix
4 till 8 &r

ETT ENKELT OCH ROLIGT SPEL FOR ATT RAKNA FRAN 1 TILL 10.
Innehall: 1 kulram, 20 dubbelsidiga kort.

1barn/1vuxen

A

Spelets mal: Rékna de féremal som finns pa bilden..

Spelforberedelser: Lagg kulramen och korthégen framfor barnet. Sdg kulramens 4 farger
tillsammans med barnet.

Spelets grundregler: Hogst upp pa varje kort visas de 4 féremal som ska raknas pa bilden.
Varje féremal motsvarar en farg for kulramens rader. Malet &r att hitta hur manga féremal
som finns pa bilden och rdkna dem med hjélp av kulorna i kulramen.

I | det hdr exemplet ska barnet rékna fdljande
®°. .o e
d]) foremal:

e prickiga buskar

a® | e maskar

ES e dpplen

o fjdrilar.

Barnet rédknar de olika féremalen som hen
hittar pa bilden och réknar sedan upp samma
mangd kulor i kulramen.




S& hér spelar man:

1/ Vilka féremal ska du rdkna fér den gula raden?

- Kaniner. -

Hur manga ser du? 7

-7

2/ Vilka féremal ska du rakna fér den gréna raden?
- Kastanjer.

Hur ménga kaniner ser du? 10

-10

Ndr barnet tror att hen har hittat alla féoremal raknar hen
motsvarande antal kulor pa ratt rad i kulramen.

Det gér man genom att flytta det ratta antalet kulor at héger
i kulramen.

Sa fort barnet tror att hen har alla foremal for
de fyraradernaikulramen vander hen pa kortet
for att kontrollera om svaren stammer!



@ Spilleregler Per'ix
4-8 ar

ET SJOVT OG ENKELT SPIL FOR AT LARE AT TALLE FRA 1 TIL 10.
Indhold: 1 kugleramme, 20 kort med for- og bagside.

1barn/1voksen

Malet med spillet: At tzlle de ting, der er pa billedet.

Forberedelse af spillet: Lag kuglerammen og kortbunken foran barnet. Gennemga kugle-
rammens 4 farver.

Spillets princip: @verst pa hvert kort er der 4 ting, der skal taelles pa billedet. Hver ting
svarer til en raekke pa kuglerammen. Formalet er at finde, hvor mange ting der er i den
pagaldende farve og bruge kuglerammen til at taelle kuglerne pa hver raekke.

| eksemplet skal man f.eks. tzlle:
e prikkede buske

« orme

& ® a&bler

e sommerfugle.

Barnet skal teelle de forskellige ting, der findes
pa billedet, og bruge kuglerammen.




Spillets gang:

Barnet vaelger et kort, som han/hun laegger foran
sig, og den voksne stiller felgende spargsmal:

1. Hvad er det, du skal teelle til den gule raekke?

- Kaniner. -

Hvor mange er der? 7

-7

2/ Hvad er det, du skal teelle til den grenne raekke?
- Kastanjer.

Hvor mange er der?
-10

10

N&r barnet mener, at alle tingene er fundet, skal de talles pa
den tilsvarende raekke i kugleramme.

Barnet skal bare skubbe det tilsvarende antal kugler til hgjre
pa kuglerammen

Nar alle 4 ting er talt op og vist pa kuglerammen,
vender barnet kortet og kontrollerer, om
svarene er rigtige!



I_I [ ]
@ paBuna urpbl Per| 'x
4—8 net

NPOCTAA U 3ABABHASA UIPA A58 OBYYEHUA CYETY OT 1 10 10
B komnnekTe: 1 cyetbl, 20 ABYCTOPOHHUX KapTOYEK.

1 pebeHok v 1 B3pocnbii

Llenb urpbl: cocuntaTtb 3NeMeHTbl, M306pa)KeHHble Ha KapTUHKe.

MopgroToBka k urpe: MonoxwuTe nepen pebeHkoM CHETBI U CTOMKY kKapToyek. BmecTte
Ha30BWTe, Kakne 4 LBeTa ecTb Ha cyeTax.

MpuHUMN Urpbi: BBepXy KaXaon KapTouku ykasaHo, Kakue 4 arnemMeHTa Hy)XHO NocuuTaTb Ha
KapTUHKe. [Ns KaXaoro aneMeHTa UCnonb3yeTcs psid onpeaeneHHoro LBeTa Ha cyeTax.
Hy>HO cocunTaTh 3nemMeHTbl U OTIIOKUTb MOMyYMBLUMECS KOTMYECTBa Ha COOTBETCTBYIOLLIMX
psigax cyer.

™ Hanpumep, 3aeck HYXHO cocunTaTh:
o A
* KyCTbl B rOpOLLEK

° ryceHuL,

* AGMNoKu

* 6aboyek.

PeGeHok HaxoguT HYXHbl€ 3JIeMeHTbl Ha
KapTuHKe, noAcCYUTbIBAET UX U OTKNagbiBaeT
NX KONIM4EeCTBO Ha psAdax cHyeT.



Xopa vurpbi:

PebeHok BbIGNpaeT kapTouky M kKnageT ee nepeq,
coboi, a B3pocnblil 3a4aeT cneayloLme BONpochl:

1. Kakune anemeHTbl HY)XHO NOCYNUTaTh U OTNOXUTb Ha
xenTtom pagy?
- Kponukos. 2

D
CKOMbKO Tbl UX HacuuTan? 7
-7
2/ Kakune anemeHTbl HY>XHO MOCYNTaTb U OTNOXUTb
Ha 3eneHom pagy?
- KawTaHbl.

CKOnbKO Tbl UX Hacuyntan?
-10

Ecnun pe6eHok peLumns, 4To nocunTan BCe 3NeMeHTbl, OH
OoTKNaAbIBaeT NX KOIMYECTBO HA COOTBETCTBYIOLLEM PAdY
cuer.

[nsa atoro oH caBuraet COOTBETCTBYHLlEe KONM4ecTBo
KOCTALLEK Ha cyeTax BnpaBo

OTnoxuB 4 yucna Ha cyeTax, pebeHok
nepeBopayvMBaeT KapTouKy, YTOObl NPOBEPUTH
cBOM oTBEThHI!
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