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Composition et comparaison
des nombres

& ¥

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.

Avec ces deux petites chenilles, les petits apprendront & composer des nombres et & compa-
rer des quantités. Les différentes cartes présentes dans le jeu permettront & votre enfant de
reconnaitre les constellations d'un dé, d'exprimer une quantité avec les doigts et sa
correspondance avec un chiffre. Pour une meilleure visualisation des quantités, des
accessoires en bois & manipuler sont & disposition dans le jeu. Ainsi votre enfant pourra
identifier combien de perles il faut ajouter ou enlever aux chenilles pour obtenir un chiffre
désigné par les cartes.

- un plateau en bois

- 2 batons en bois qui servent de support pour les perles

- 33 cartes

- 20 perles en bois

- 2 tétes de chenilles [ I

Le jeu se compose de plusieurs éléments : f I

—————————————

Remarques :
- Dans un premier temps, le jeu nécessite I'accompagnement d'un adulte.
- Seul le nombre de perles sous les tétes de chenilles doit étre pris en compte.

Astuce | Le bec de I'oiseau mange la quantité la plus grande.

3 niveaux de difficulté sont proposés :

1/ Reconnaissance de nombre avec différentes représentations (chiffres, doigts de la main
ou constellation d'un dé) : suivant les cartes que vous placez sur le support, votre enfant devra
comprendre combien de perles il devra enfiler pour constituer le corps des chenilles.

2/ Compréhension de la composition et de la décomposition d'un nombre : en plagant une
carte au centre du support, votre enfant devra composer un nombre a l'aide des deux
chenilles. Par exemple : le chiffre 3 est placé au milieu du support. L'enfant devra placer 2
perles bleues sous la chenille bleue et 1 perle verte sous la chenille verte. Ainsi la somme des
perles présentes sur le support sera égale a 3.

3/ Comparaison des nombres : Une fois que votre enfant maitrise la composition d'un
nombre, vous pourrez aborder les notions de comparaison "plus grand que”, "plus petit que”
et "égal &". Exemple : "La chenille composée de 5 perles est plus petite que la chenille compo-
sée de 6 perles. Je place donc le signe < entre les deux chenilles." Grace & la différence de
hauteur entre les deux chenilles, votre enfant pourra visualiser facilement celle qui est plus
grande que l'autre.



Number composition
and comparison
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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.

With these two little caterpillars, young children will learn to compose numbers and compare
quantities. The different cards in the game will allow your child to recognise the configurations
on a dice, to express a quantity with their fingers and its correspondence with a number. For
a better visualisation of quantities, there are some wooden accessories to manipulate in the
game. This way, your child can identify how many beads need to be added to or removed from
the caterpillars in order to obtain a number indicated on the cards.

The game consists of: :

- a wooden board \

- 2 wooden sticks to hold the beads
E
E

- 33 cards

- 20 wooden beads

- 2 caterpillar heads

Notes: s =
- Initially, the game requires the accompaniment of an adult.

- Only the number of beads under the caterpillar heads should be taken into account.

Tip! The bird's beak eats the largest amount.
There are 3 levels of difficulty:

1/ Number recognition with different representations (numbers, fingers of the hand or
configuration on a dice): depending on the cards you place on the base, your child will have to
understand how many beads they need to put on to form the body of the caterpillars.

2/ Understanding the composition and decomposition of a number: by placing a card in the
centre of the base, your child has to compose a number using the two caterpillars. For
example: the number 3 is positioned in the middle of the base. The child will have to place 2
blue beads under the blue caterpillar and 1 green bead under the green caterpillar. This way,
the sum of the beads on the base will be equal to 3.

3/ Comparison of numbers: Once your child has mastered the composition of a number, you

can introduce the concepts of "greater than", "less than" and "equal to".

Example: "The caterpillar made of 5 beads is smaller than the caterpillar made of 6 beads. So
| place a < sign between the two caterpillars.” Thanks to the height difference between the two
caterpillars, your child will easily be able to visualise which is bigger than the other.



Zahlen zusammensetzen
und vergleichen
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Dieses Spiel wurde in Zusammenarbeit mit einer Lehrerin entwickelt, damit es fir
Kinder im Alter von 3 bis 5 Jahren optimal geeignet ist. Wahrend der gesamten
Kindergartenzeit lernt Ihr Kind viele Dinge, insbesondere durch das Spiel.

Mit diesen beiden kleinen Raupen lernen die Kinder, Zahlen zusammenzusetzen und Mengen
zu vergleichen. Die verschiedenen Karten im Spiel erméglichen es lhrem Kind, die
Augenzahlen eines Wirfels zu erkennen, eine Menge mit den Fingern auszudriicken und ihre
Entsprechung mit einer Zahl. Zur besseren Visualisierung von Mengen gibt es im Spiel Zubehér
aus Holz. So kann l|hr Kind erkennen, wie viele Perlen es den Raupen hinzufugen oder
wegnehmen muss, um eine auf den Karten bezeichnete Zahl zu erhalten.

Das Spiel besteht aus:

- einem Holzbrett

- 2 Holzstaben die als Halterung far die Perlen dienen
- 33 Karten

- 20 Holzperlen

- 2 Raupenképfen

I (lEe—

f N | I
Hinweise: T— P—
- In der ersten Phase des Spiels ist die Begleitung durch einen Erwachsenen erforderlich.

- Nur die Anzahl der Perlen unter den Képfen der Raupen sollte bertcksichtigt werden.

Tipp! Der Schnabel des Vogels frisst die gréfite Menge.
Es gibt 3 Schwierigkeitsstufen:

1) Erkennen von Zahlen mit verschiedenen Darstellungen (Zahlen, Finger der Hand oder
Augenzahlen eines Warfels): Je nachdem, welche Karten Sie auf die Unterlage legen, muss |hr
Kind verstehen, wie viele Perlen es auffadeln muss, um den Kérper der Raupen zu bilden.

2/ Verstandnis der Zusammensetzung und Zerlegung einer Zahl: Indem |hr Kind eine Karte
in die Mitte der Unterlage legt, muss es mithilfe der beiden Raupen eine Zahl zusammensetzen.
Beispiel: Die Zahl 3 wird in der Mitte der Unterlage platziert. Das Kind soll 2 blaue Perlen unter
die blaue Raupe und 1 griine Perle unter die griine Raupe legen. So wird die Summe der Perlen,
die sich auf der Unterlage befinden, gleich 3 sein.

3/ Zahlenvergleich: Sobald |hr Kind die Zusammensetzung einer Zahl beherrscht, kénnen Sie
die Vergleichsbegriffe "gréRer als”, "kleiner als” und "gleich” behandeln.

Beispiel: "Die Raupe, die aus 5 Perlen besteht, ist kleiner als die Raupe, die aus 6 Perlen besteht.
Ich setze also das Zeichen < zwischen die beiden Raupen.” Dank des Hohenunterschieds zwischen
den beiden Raupen kann |hr Kind leicht erkennen, welche Raupe gréRer ist als die andere.



Getallen vormen en
vergelijken
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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 kleinsten leren met behulp van deze twee kleine rupsen om getallen samen te stellen en
aantallen met elkaar te vergelijken. De verschillende kaarten in het spel laten uw kind
kennismaken met de ogen van een dobbelsteen, een hoeveelheid met gebruik van de vingers
uitdrukken en dit in overeenstemming met een cijfer brengen. Voor een betere visualisatie van
de hoeveelheden zijn er tevens houten accessoires om aan te raken in het spel voorzien. Uw
kind kan aldus bepalen hoeveel kralen op de rupsen toe te voegen of te verwijderen om het
cijfer te krijgen dat op de kaarten is aangegeven.

Het spel bevat: L

- houten bord

- 2 houten stokjes die als houder voor de kralen dienen
E
-

- 33 kaarten
- 20 houten kralen
- 2 rupsenhoofden [ W

Opmerkingen: o
- Het spel moet in het begin door een volwassene worden begeleid.
- Houd alleen rekening met het aantal kralen onder de rupsenhoofden.

Tip! De bek van de vogel eet de grootste hoeveelheid op.

Er zijn 3 moeilijkheidsgraden:

1/ Herkennen van een aantal in verschillende voorstellingen (cijfers, vingers of ogen van een
dobbelsteen): uw kind moet het juiste aantal kralen op het stokje aanbrengen om de romp
van de rups te maken door het volgen van de kaarten die u op de houder hebt geplaatst.

2/ Begrijpen van de samenstelling en uitsplitsing van een getal: uw kind moet een aantal
samenstellen met behulp van de twee rupsen door het plaatsen van een kaart in het midden
van de houder. Bijv.: het cijfer 3 bevindt zich in het midden van de houder. Het kind zal 2
blauwe kralen onder de blauwe rups en 1 groene kraal onder de groene rups aanbrengen. De
som van het aantal kralen op de houder is aldus gelijk aan 3.

3/ Vergelijken van aantallen: Zodra uw kind de samenstelling van een aantal volledig onder
de knie heeft, kunt u de vergelijkingsbegrippen "groter dan, "kleiner dan” en "gelijk aan" aan
bod laten komen.

Voorbeeld: "De rups uit 5 kralen is kleiner dan de rups uit é kralen. lk plaats het < teken
daarom tussen beide rupsen”. Dankzij het verschil in hoogte tussen beide rupsen kan uw kind
eenvoudig zien welke groter is dan de andere.



Composicion y comparacion
de nameros
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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 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.

Con estas dos pequefias orugas, los mdas pequefios aprenderdn a componer los nimeros y
comparar cantidades. Las diferentes tarjetas presentes en el juego permitirdn a su hijo
reconocer las caras de un dado y expresar una cantidad con los dedos y su correspondencia
con un nimero. Para una mejor visualizacién de las cantidades, en el juego hay accesorios de
madera para manipular. De esta forma, su hijo podré identificar cuantas cuentas debe afadir
o quitar a las orugas para obtener un nimero indicado en las tarjetas.

El juego estd compuesto de:

- un tablero de madera

- 2 palitos de madera que sirven de soporte para las cuentas

- 33 tarjetas ;

- 20 cuentas de madera b
E

- 2 cabezas de oruga :
Jf | I} A

Notas: —————
- Al principio, el juego requiere el acompafamiento de un adulto.
- Solo se debe tener en cuenta el nimero de cuentas de debajo de las cabezas de las orugas.

Consejo: El pico del pdjaro come la cantidad mayor.

Ofrece 3 niveles de dificultad:

1/ Reconocimiento de los nimeros con diferentes representaciones (cifras, dedos de la
mano o las caras de un dado): siguiendo las tarjetas que haya colocado en el soporte, su hijo
tendra que entender cudntas cuentas deberd poner para formar el cuerpo de las orugas.

2/ Comprensién de la composicién y la descomposicién de un nimero: colocando una
tarjeta en el centro del soporte, su hijo deberd componer un nimero utilizando las dos orugas.
Por ejemplo: el nimero 3 se colocard en el centro del soporte. El nifio tendrd que colocar 2
cuentas azules debajo de la oruga azul y 1 cuenta verde debajo de la oruga verde. De esta
forma, la suma de las cuentas presentes en el soporte serd igual a 3.

3/ Comparacién de los nimeros: Una vez que su hijo domine la composicién de un nimero,

podrd empezar a ensefarle las nociones de comparacién "mayor que”, “menor que” e "igual
que”.

Ejemplo: "La oruga compuesta por 5 cuentas es menor que la oruga formada por 6 cuentas.
Por lo tanto, coloco el simbolo < entre las dos orugas.” Gracias a la diferencia de altura entre
las dos orugas, su hijo podra ver facilmente cudl es mas grande que la otra.



Composizione e confronto
di quantita
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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 3 e 5 anni.

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

Insieme a due piccoli bruchi, i pit piccoli impareranno a comporre i numeri e confrontare
quantita. Le diverse carte incluse nel gioco permetteranno al bambino di imparare a contare
i puntini di un dado, esprimere le quantita con le dita e identificare le corrispondenze con le
cifre. Per una migliore visualizzazione delle quantitd, il gioco include anche degli accessori in
legno da manipolare. Grazie ad essi, il bambino potra identificare il numero di dischetti da
aggiungere o rimuovere dal bruco per ottenere la quantita indicata dalle carte.

Il gioco & composto da: :

- un supporto in legno .

- 2 bastoncini in legno su cui infilare i dischetti
E
-

- 33 carte
- 20 dischetti in legno
- 2 teste di bruco
= el
Note: ——— m— E
- In un primo tempo, il gioco richiede I'accompagnamento di un adulto.
- E necessario prendere in considerazione solo il numero di dischetti sotto le teste di bruco.

Nota: il becco dell'uccellino mangia la quantitd maggiore.

Sono proposti 3 livelli di difficolta:

1/ Riconoscimento dei numeri con diverse rappresentazioni (cifre, dita della mano, puntini
di un dado): seguendo le carte posizionate sul supporto, il bambino dovra capire quanti
dischetti infilare per formare il corpo dei bruchi.

2/ Comprensione della composizione e della scomposizione di un numero: posizionando
una carta al centro del supporto, il bambino dovra comporre il numero con i due bruchi.
Esempio: al centro supporto viene posizionato il numero 3. Il bambino dovrd posizionare 2
dischetti blu sotto il bruco blu e 1 dischetto verde sotto il bruco verde. In questo modo il totale
dei dischetti presenti sul supporto & uguale a 3.

3/ Confronto di numeri: Quando il bambino ha appreso la composizione di un numero, é
possibile introdurre le nozioni di "maggiore di", "minore di" e "uguale a".

Esempio: "Il bruco composto da 5 dischetti é pit piccolo del bruco composto da 6 dischetti.
Quindi posiziono il segno < tra i due bruchi." Grazie alla differenza di altezza tra i due bruchi,
il bambino visualizzera facilmente quale é pit grande.



Komponowanie i porownywanie
liczb

& ¥

Gra zostata zaprojektowana we wspdlpracy z pedagogiem tak, aby idealnie

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

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

Dzieki dwém piramidom gasienicom, mate dzieci nauczg sie liczy¢ i poréwnywac wartosci.
Rézne rodzaje kart w grze pozwola Twojemu dziecku rozpozna¢ konfiguracje na kostce,
wyrazi¢ dang ilos¢ palcami lub cyfra. Dla lepszej wizualizacji ilosci, w grze mozna manipulowad
drewnianymi segmentami gasienic. W ten sposdb Twoje dziecko moze okresli¢, ile elementéw
nalezy dodac lub usunac z gasienic, aby uzyskac liczbe wskazang na kartach.

Zestaw do gry sktada sie z: 1

- drewnianej podstawki |

- 2 drewnianych drazkéw na segmenty gasienic

- 33 kart (po 10 z cyframi, kropkami i ilustracjami dtoni,

1 ze znakiem réwnosci oraz 2 z otwartymi ptasimi dziobami). =
-

- 20 drewnianych krazkéw - segmentéw
- 2 gtdwek gasienic oraz / B |

Uwagi: I
- Poczatkowo gra wymaga wspdétuczestnictwa osoby dorostej.
- Liczy sie jedynie krazki pod gtéwkami gasienicy.

Wskazdwkal Ptak zjada dziobem wigkszg (dtuzsza) gasienice.

Gra ma 3 poziomy trudnosci:

1/ Rozpoznawanie liczb i réznych form ich reprezentacji (cyfry, palce u dioni albo konfiguracja
oczek na kostce do gry): w zaleznosci od rodzaju karty, reprezentujacej dang ilo$¢ i umieszczone;j
na podstawce, dziecko bedzie musiato rozpoznag, ile segmentdw gasienicy musi utozy¢ na drazku.

2/ Rozumienie komponowania i dekomponowania ilosci: po umieszczeniu na Srodku
podstawki karty, dziecko musi odtworzyé przedstawiong na niej warto$é przy uzyciu obu
gasienic, np. jedli na podstawce znajduje sie cyfra 3, dziecko bedzie musiato umiesci¢ 2
niebieskie krazki na jednym drazku i 1 jeden zielony na drugim. Suma krazkéw bedzie wéwczas
réwna 3.

3/ Poréwnywanie wartosci: kiedy Twoje dziecko opanuje juz komponowanie liczb, mozesz
zacza¢ uczyé go takich pojec jak "wiecej niz", "mniej niz" czy "réwna sie", np.: "Gasienica
zbudowana z 5 krazkéw jest mniejsza niz gasienica z 6 krazkdéw. Wiec umieszczam pomiedzy
nimi znak <." Dzieki réznicy wysokosci pomiedzy gasienicami Twoje dziecko bedzie mogto z
tatwoscig zobaczy¢, ktora jest wieksza od drugie;j.



Skladanie a porovnavanie
cisel
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Tato 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 skolke si vase dieta rozvinie vela
zrucnosti, najma prostrednictvom hry.

S dvoma malymi husenicami sa deti naucia skladat Cisla a porovnavat mnozstva. Rézne karty v hre
umoznia vasmu dietatu rozpoznat konfiguracie na kocke, vyjadrit mnozstvo prstami a jeho zhodu
s Cislom. Pre lepsiu vizualizaciu mnozstiev je v hre niekolko drevenych doplnkov, s ktorymi sa da
manipulovat. Vase dieta tak moze urcit, kolko krizkov treba pridat alebo odstranit z husenic, aby
ziskalo ¢islo uvedené na kartickach.

Hra sa sklada z

- drevenej zakladne

- 2 drevenych paliciek na nasadzovanie drevenych krizkov

- 33 kariet :
- 20 drevenych kruzkov E
- 2 hlavy husenice -

Poznamky: ———
- Na zaciatku si hra vyzaduje sprievod dospelej osoby.
- Do Uvahy treba brat len pocet kruzkov pod hlavou husenice.

Tip! Vtaci zobak zje najvacsie mnozstvo.

Existuju 3 Grovne obtiaZnosti:

1/ Rozpoznavanie ¢isel s r6znym znazornenim (Cisla, prsty na ruke alebo konfigurécia na kocke):
v zavislosti od kariet, ktoré umiestnite na zakladru, bude musiet vase dieta pochopit, kolko
kruzkov si musi nasadit, aby vytvorilo telo. husenice.

2/ Pochopenie zloZenia a rozkladu ¢isla: umiestnenim karty do stredu zékladne musi vase dieta
poskladat ¢islo pomocou dvoch husenic. Napriklad: ¢islo 3 je umiestnené v strede zakladne. Dieta
bude musiet umiestnit 2 modré krizky pod modrd husenicu a 1 zeleny krizok pod zelenu
husenicu. Tymto spoésobom sa sucet krizkov na zékladni bude rovnat 3.

3/ Porovnanie ¢isel: Ked vase dieta zvladne zlozenie cisla, mozete zaviest pojmy "vacsie ako",
"mensie ako" a "rovnd sa".

Priklad: "Husenica vyrobena z 5 krizkov je mensia ako husenica vyrobena zo 6 kruzkov. Medzi dve
husenice teda umiestnim znak <." Vdaka vyskovému rozdielu medzi dvoma husenicami si vase
dieta lahko predstavi, ktord je vacsia ako ta druha.



Skladani a porovnavani
cisel
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Tato hra byla vytvofena ve spolupraci s uciteli tak, aby se dokonale hodila pro déti
ve véku od 3 do 5 let. Béhem let stravenych ve sSkolce si vase dité rozvine spoustu
dovednosti, zejména prostirednictvim hry.

Se dvéma malymi housenkami se déti nauci skladat Cisla a srovnavat mnozstvi. Rtzné karty ve hie
umozni vasemu ditéti rozpoznat konfigurace na kostce, vyjadiit mnozstvi prsty a jeho shodu s ¢islem.
Pro lepsi vizualizaci mnozstvi je ve hie nékolik dfevénych doplikd, se kterymi Ize manipulovat. Vase
dité tak mudze urcit, kolik krouzkd je treba pridat nebo odstranit z housenek, aby ziskalo ¢islo uvedené
na kartickach.

Hra se sklada ze:

- dfevéné zékladny

- 2 drevénych halek pro nasazovani dievénych krouzkd

- 33 karet ;
E
E 4

- 20 dievénych krouzk(
- 2 hlav housenky

Poznamky: ———
- Na zacatku si hra vyzaduje doprovod dospélé osoby.
-V Uvahu je tfeba brét jen pocet krouzkl pod hlavou housenky.

Tip! Ptaci zobak sni nejvétsi mnozstvi.

Existuji 3 urovné obtiznosti:

1/ Rozpoznavani ¢isel s riiznym znazornénim (isla, prsty na ruce nebo konfigurace na kostce): v
zavislosti na kartach, které umistite na zakladnu, bude muset vase dité pochopit, kolik krouzk si
musi nasadit, aby vytvofilo télo housenky.

2/ Pochopeni slozeni a rozkladu cisla: umisténim karty do stfedu zékladny musi vase dité
poskladat cislo pomoci dvou housenek. Naptiiklad: ¢islo 3 je umisténo ve stfedu zakladny. Dité
bude muset umistit 2 modré krouzky pod modrou housenku a 1 zeleny krouzek pod zelenou
housenku. Timto zplisobem se soucet krouzk( na zakladné bude rovnat 3.

3/ Porovnani cisel: Kdyz vase dité zvladne sloZeni ¢isla, miZete zavést pojmy "vétsi nez", "mensi

nez" a"rovna se".

Priklad: " Housenka vyrobena z 5 krouzk( je mensi nez housenka vyrobena z 6 krouzkd. Mezi dvé
housenky tedy umistim znak <." Diky vyskovému rozdilu mezi dvéma housenkami si vase dité
snadno predstavi, ktera je vétsi nez ta druha.



CbcraBaHe n CpaBHABaHe
Ha 4yndia
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Tasu nrpa e cb3gageHa B CbTPYAHUYECTBO C NpenoAasaTen B yuunuile, Taka ye ga
e nepdeKTHa 3a AeLa Ha Bb3pacT mexay 3 1 5 roguHu. B roguHnTe, npekapaHu B
[eTcKaTa rpajviHa, JeTeTo BU Le pa3Bue MHOro ymeHus, 0cO6eHo upes urpa.

C Te3u iBe Ma/nKmM rbCeHNLM fieLjaTa Le ce HayyaT Aa CbCTaBAT YMCNa 1 [la CPaBHABAT KONIMYeCTBa.
PasnuuHuTe KapTy B UrpaTa Liie NMO3BOJIAT Ha [JeTeTo BM Aa pa3ro3HaBa KoHGMrypauumTe Ha 3ap,
[la U3pasfABa KONMYECTBO C MPBCTU M CbOTBETCTBMETO My C UMCIIO. 3a No-A06pa BMU3yanusaumsa Ha
KoNiMyecTBaTa Ma HAKOM IbPBEHM aKcecoapy 3a MaHunynrpaHe B urpata. 1o To3v HauuH geteto
BU MOXe Jla onpefeny KoJIKo MbHUCTa TPA6Ba Aa ce 406aBAT UM OTCTPaHABAT OT IMbCEHNULMTE, 3a
[la MoNyun Homep, MOCOYeH Ha KapTuTe.

WUrpara ce cbcTom oT: 1

- AbpBeHa AbCKa

- 2 AbpBEHN NPBYKM 33 MbHUCTaTa

-33 Kaptn my
- 20 AbpBEHN MbHUCTa

- 2 rnaBu Ha rbceHnumn _

3abenexka: : —
- MbpBOHauaNHO MrpaTta N3MCKBa CbNPOBOA OT Bb3PacTeH.
- Camo MbHYCTaTa MOA rMaBuTe Ha rbCceHuLaTa Tpsabea Aa yuacTeat B 6poeHeTo.

CobBeT! KNoHbT Ha NTMLaTa U3sKaa Hal-roiAiMo KonmyecTso.

Wma 3 HMBa Ha TpyAHOCT:

1/ PasnosHaBaHe Ha YWCNa C pasfUYHU K306pakeHWA (4Mcna, MPBCTM Ha pbKaTa WK
KOHPMrypauuvs Ha 3ap): B 3aBUCUMOCT OT KapTUTe, KOUTO NoCTaBATe BbPXy OCHOBATA, BALIETO feTe
wwe TpabBa fa pasbepe KONKO MbHUCTa TPAGBa Aja CNoXK, 3a Aa 06pa3yBa TANOTO Ha MbCeHMLMTE.

2/ Pa36bupaHe Ha CbCTaBAHETO U pa3naraHeTo Ha YKUCIO: KaTo MoCTaBuTe KapTa B LEHTbpa Ha
OCHOBaTa, BalleTo feTe TPsAbBa Aa CbCTaBy YMCIO, U3MON3BaKK ABeTe rbceHnun. Hanpumep:
uncnoTo 3 e MO3MUMOHMPAHO B CpefaTa Ha ocHoBaTa. [leTeTo wWe TpsbBa Aa NocTaBn 2 CUHW
MBHWCTA MOA CMHATA IbCeHMLA M 1 3eM1eHO0 MBHUCTO Mog 3eneHaTta rbceHuua. Mo To3n HaumH
CymaTa OT MbHI/CTaTa Ha OCHOBATa Le 6bae paBHa Ha 3.

3/ CpaBHeHMe Ha uncna: Cnep KaTo AEeTETO BU OBMlafiee CbCTaBAHETO Ha YMC/IO, MOXeTe Aa

BbBefeTe NOHATUATA "No-ronAamo oT", "no-manko ot" 1 "paBHo Ha".

Mpumep: "MceHnuaTta, HanpaBeHa OT 5 MbHUCTA, € NO-ManKa OT rbCeHuuaTa, HanpaseHa oT 6
MbHUCTA. 3aTOBa MOCTaBAM 3HaK < MeXAy ABeTe rbceHuun." bnarogapeHve Ha pasnukaTta BbB
BMCOUMHATa MeXY ABETE MCEHNLY, BALLETO AeTe JIECHO Lie MOXe 1a pa3ro3Hae Kos e Mo-rofisma
oT Apyrarta.



CoctaBneHune n CpaBHEHMNe
yucen
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Wrpa paspa6oraHa B COTPyAHMYeCTBe C Megaroramui M MO3TOMY WAeanbHO
nogxogut getam ot 3 fo 5 ner. B powkonbHom Bo3pacte Bawemy pe6GeHKy
npeacTonT NPro6PecTyi MHOTO HABbIKOB, B TOM YMC/e 1 NOCPeACTBOM Urpbl.

BmecTe ¢ 3T¥Mu ABYMSA ManeHbKUMM NyCeHMLIaMmM AeTn HayyaTcA COCTaBMIATL YCIA N CPaBHUBATbL
UX BeNMUMHbI. PasnuyHble KapTbl K3 WIPOBOTO Habopa HayuyaT Bawero manbiwa onpepensTtb
KOHGUrypaLmy Yncen Ha WrpasbHbiIX KOCTAX, MOKasbiBaTb 4YMCNa Ha manbLax, U MOMOryT
3aMOMHWTb WX HamucaHve. B wrpe AnAa nydwen Busyanusauwy BeaWUMH MCMOMb3YIOTCA
cneuuanbHble fepeBsHHble npucnocobneHns. Takum obpasom, Baw pebeHok cmoxeT
onpepennTb, CKONbKO BYCUH HY)XHO A06aBUTb MM yOpaTb C ryceHuu, YTobbl NOAYYUTb YNCIO,
yKa3aHHOe Ha KapTouKe.

B urpoBoin KOMNAEKT BXOAUT:

- AepeBAHHOe nosne
- 2 pepeBAHHble NanouKm AN1A KpenneHmsa 6ycrH
- 33 KapTouKM

- 20 fepeBAHHbIX OYCUH

- 2 FONOBbI FyceHuL,

3ameyvaHwue: =
- i3HauanbHO Urpa TpebyeT yyacTus B3poCsoro.
- B pacueT nprHMMaTh TONBKO TO KONMYECTBO BYCUH, KOTOPOE HAaXOANTCA NOA roNoBaMu ryceHu,.

Mopckaska: Knios NTuLpbl CbegaeTt camoe 60blloe KOMYeCTBO.

[OocTynHo 3 ypOoBHA CIOXKHOCTU:

1/ PacnosHaBaHue umncen, NpefcTaBneHHbIX PasnnyYHbIMU cnocobamu (Uncna, NanbLibl PyKW nnm
KOHOUIypauma Ha MrpanbHON KOCTW): B 3aBUCMMOCTM OT KapT, KOTOpble Bbl pa3MellaeTe Ha
MrpoBom nosie, Baw Mmanbil AO/MKeH MOHATb CKONMbKO OycMH TpebyeTcAa HaHWM3aTb, YTOObI
chopmMUpPOBaTh TENO ryceHNLbI.

2/ MoHnMaHMe COCTaB/IEHNA N Pa3NOXKeHUA YNCNA: Pa3MeCTUB KapTOUKy B LEEHTPe UrpoBOro
nons, Baw Manblll AOMKEH COCTaBUTb YMCIO, WCMONb3yAa 2 ryceHuu. Hanpumep, umncno 3
pa3meLLaeTca B LIEHTPe NrPoBOro nosns. PebeHOK JomKeH MOMeCTUTb 2 CUHMX 6YCUHDI 1 1 3eneHyio
nop 3eneHoit ryceHuuen. Takum obpasom, cymma 6yCriH Ha UFPOBOM MoOfe PaBHAETCA Ynchy 3.

3/ CpaBHeHMe umcen: Kak TOnbko Bam manbiw oBnajeeT cocTaBneHvem uucen, Bbl moxete

"o

BBOAUTb NOHATKE "6onblie yem", "MeHblue yem" 1 "paBHo". Hanpumep: "lyceHnua, coctaBneHHas
13 5 6ycuH, MeHbLUe, YeM ryceHuua n3 6 6ycuH. Takum ob6pa3om, A UCnonb3yio 3Hak "<" mexay
BYMA ryceHmuammn”. bnarogapa pasHuue B AiviHe ABYX ryceHuu, Baw manbiw ¢ nerkoctbto nonmet

Kakas 13 ryceHuy 6onbuue.



Szamok 6sszeadasa
és Osszevetése
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A jaték fejlesztésében iskolai pedagdgusok vettek részt, igy a jaték alkalmas 3-5
éves gyerekek szamara. Az 6vodai évek alatt sok képesség fejlodik, kiilonésen a
jatékok altal.

Ezzel a két kis hernydval a gyerekek megtanulhatjédk hogyan adjanak 6ssze szamokat, és hogy
hasonlitsanak 6ssze mennyiségeket. A kiilonb6z6 kartyak segitségével a lehet6sége lesz a
gyermeknek, hogy észlelje a kockédn 1évé alakzatokat, és a rajta szereplé mennyiségeket megmutassa
az ujjain, és a hernydcskat sorrendbe rakja a kartyan talalhaté szamnak megfeleléen.

A jaték tartalmaz: |
- egy fabdl készilt tartot
- rajta két fa raddal a mellyen a karikakat tudja elhelyezni
E
E 4

- 33 kartyat
- 20 fabol készilt fa karikat
- és két hernydcska fejet

Megjegyzés: o e =
- A jaték soran sziikség lesz egy felnétt segitségére - o

- Csak a hernyocska feje alatt szerepl6 szamot lehet figyelembe venni

Figyelem: A madarcsér megeszi a legnagyobb szamot.

A jaték harom nehézségi fokon jatszhaté:

1/ Szamok felimerése kiilonb6z6 formakban (szdm, ujjak a kézen vagy a kockan megjelend
szamok formajaban) fliggéen attol, hogy a kartyan, amit az alapra helyezel, hogy jelenik meg, a
gyereknek fel kell ismernie, hogy hany darab fa gy(ir(t kell a fa rddra helyeznie ahhoz, hogy
megegyezd legyen és a hernyd testét megformazza.

2/ Szamok 6sszeadéasanak és szétbontasanak megértése: a kartya kozépre torténd helyezésével, a
gyereknek létre kell hoznia a szamot két hernyocska hasznalataval. Példaul: a szam a kozépsd kartyan
3. A gyereknek el kell helyezni két karikét a kék hernydcskan, és egy karikat a z6ld hernydcskan, hogy
megkapja a szam 6sszegét.

3/ Szamok dsszehasonlitasa: Ha gyermek a szamok 6sszeaddsaban mar mester, akkor johet a
tobb, kevesebb, vagy egyenld fogalma. Példaul: "Az 5 karikabdl all6 hernydcska kevesebb, minta 6
karikabdl allé hernydcska. Azaz egy kisebb vagy nagyobb jelet helyezek el a két hernyd kozt".
Koszonhetden a karikdk magassaganak kiilonb6zéségének, a gyerek vizuélisan is konnyen fel tudja
ismerni melyik kisebb vagy a nagyobb.



CknagaHHA Ta NOPiBHAHHA
uncen
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Lia rpa po3po6neHa pa3om i3 BUMTENAMU, TOMY BOHa ifieanbHo niginae ana aitei
BiKoM Bif 3 fo 5 pokiB. Mig yac nepebyBaHHA y AUTAYOMY CapKy, Balla AUTUHA
po3BuBaTMe 6araTo HaBUYOK, 0COGNNBO B irpoBii Gpopmi.

3apyumMBLINCL [JOMNOMOrOl0 ABOX MasleHbKMX TyCeHULb, AiTM HaBYaTbCA CKNagaTu uucna Ta
NnopiBHIOBaTW BENUYMHW. 3aBAAKW PI3HOMaHITHUM KapTKam AUTUHA HaBUMTbCA PO3Ni3HaBaTu
KiNbKiCTb Kpanok Ha Kybukax, BUpaxaTu BENUYMHM Ha ManbuAX i BM3HauaTty iX BiANOBIAHICTb
yncnam. [ina Kpawoi Bisyanisauii BeNMUUH Y rpi € Aepes’aHi enemeHTW. Takum YMHOM, AUTUHA
3MOXe BU3HaUMTK, CKINbKN HaMWUCTUH NOTPIGHO HafiTM abo 3HATK 3 ryceHWUb, LWo6 oTpUMaTH
UMCIO, 3a3HaYeHe Ha KapTKaXx.

[pa cknapaeTbca 3: i
- AepeB’AHOI OCHOBYU
- 2 pepeB’AHNX NannyokK ANA HaMUCTUH

- 33 KapToK

- 20 fepeB’AHMX HAMUCTUH

-2 ronis ryceHuub

Mpumitkn: e
- MounHaTy rpy NoTpibHO B CynpoBOfi AOPOCOro.

- BpaxosyBaTtu cnig nuiue KinbKicTb HAMUCTVH Nif rON0BaMU NyCeHULLb.

Mopapa: HanbinbLuy KinbKicTb 3'iAae NTalwkKa.

['pa nepen6auyac 3 piBHI cKNagHOCTI:

1/ Po3snisHaBaHHA uYmcen i3 pisHUMKN 306pakeHHAMU (UndpK, Nanbli pykn abo Kpanku Ha
KyOUKy): 3anexHo Bif KapToK, AKi BU po3MillyBaTMMeTe Ha AAepeB’aHill OCHOBI, ANTUHA NOBUHHA
6yne 3po3yMiTu, CKiNbKM HAMUCTUH TiA NOTPIGHO HaAiTH, Wo6 chopmyBaTH TiNO ryceHuLi.

2/ Po3ymiHHA NMOHATb AOAABaHHA Ta BiAHIMaHHA: PO3TallyBaBLIM KapTKy B LEHTPi OCHOBWU,
[UTMHA Ma€ CKMacTM YMCIO 3a AOMOMOrol [BOX ryceHWUUb. Hanpuknaj: B LEHTPi OCHOBM
po3TawoBaHe uncno 3. 1if CMHIo ronoBy ryceHuLi AUTUHA NOBUHHA Byae HaAITU 2 CYHI HAMUCTVHY,
a nif 3eneny — 1 3eneHy HaMUCTUHY. TakKMM YMHOM, CyMa HaMUCTUH Ha OCHOBI JOpiBHIOBaTVME 3.

3/ MNopiBHAHHA uYmMcen: KONN AWTMHA 3acBOITb CKMaAaHHA UKCen, BU MOXeTe BBECTU MOHATTA

"6inblue”, "MeHwe" i "AopiBHIOE".

w_n

Mpuknag: "MyceHnua 3 5 HAMUCTUH MEeHLLA 3@ FyCeHMLIo 3 6 HAMUCTUH. TOMY MM CTaBUMO 3HaK "<
MiX BOMa ryceHnuammn". MopiBHABLLM BUCOTY ABOX IyCEHWLb, ANTMHA 3MOXKe JIErKO 3p03yMiTH, fika
ryceHuua 6inbuua.



