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Se repérer dans l'espace :
Le jardin

J 3R

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

parfaitement adapté pour des enfants dgés de 3 a 5 ans. Tout au long de ses

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

Le jeu "Se repérer dans I'espace” permettra & votre enfant de développer son sens de
I'observation et d'apprendre & repérer des éléments dans un espace. |l disposera de plusieurs
accessoires a placer les uns par rapport aux autres sur un support en suivant les modéles
indiqués sur des cartes. Exemple : "Un champignon rouge se trouve derriére le point bleu. Un
escargot se trouve & gauche du champignon”. L'objectif est d'accompagner I'enfant a
acquérir du vocabulaire et & comprendre comment ['utiliser : devant/derriére, & gauche/a
droite, au-dessus/en-dessous, sur/dans, & cété, entre...

Le jeu se compose de plusieurs éléments :

Un support en bois sur lequel des repéres sont placés, un lapin, un escargot, une chenille, un
champignon, une coccinelle sur des feuilles, un arbre, un arc-en-ciel, un buisson, 12 cartes
modéles recto/verso & reproduire avec 3 niveaux de difficulté différents :

- Niveau 1 (vert) : seuls 2 éléments sont & placer

sur les deux premiéres lignes du support en bois.

- Niveau 2 (jaune) : 3 éléments sont & placer e :
sur les 3 lignes du support en bois. .d‘ —*
- Niveau 3 (bleu) : 4 & 5 éléments sont & placer : - -

sur les trois lignes du support en bois.

Astuce | Des ronds de couleurs et des dessins apparaissent sur le support en bois et sur les
cartes modéles afin d’aider I'enfant & repérer ol les éléments doivent étre placés. Ex : le
champignon rouge doit se trouver devant le point rouge et sur la ligne "feuille”.

2 modes de jeu sont proposés :

1/ Atelier Autonome : "J'apprends tout seul & placer les éléments les uns par rapport aux
autres en reproduisant la disposition indiquée sur les cartes.” L'enfant dispose de 24 modéles
a reproduire avec 3 niveaux différents.

2/ Atelier Duo :

Développement de la compréhension orale : "Un adulte me décrit ce qu'il se passe dans le
jardin et je dois placer les éléments au bon endroit”. Exemple : "Un champignon bleu se trouve
derriére le point vert sur la premiére ligne. Un escargot se trouve a droite du champignon.
Derriére I'escargot se trouve un grand arbre vert."

Développement du vocabulaire : "Je décris la carte & un adulte qui place les éléments sur le
support”.



Finding your bearings in space:
The garden

J 3R

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 "Finding your bearings" game will allow your child to develop their observation skills and
learn how to locate elements in a space. They will have several accessories to position in
relation to each other on a base by following the templates shown on cards. Example: "A red
mushroom is behind the blue dot. A snail is to the left of the mushroom.” The aim is to help the
child acquire vocabulary and understand how to use it: in front/behind, to the left/to the right,
above/Below, on/in, next to, between...

The game consists of several elements:

A wooden base on which the markers are positioned, a rabbit, a snail, a caterpillar, a
mushroom, a ladybird on some leaves, a tree, a rainbow, a bush, 12 doubled-sided template
cards to reproduce with 3 different levels of difficulty:

- Level 1 (green): only 2 elements are to be positioned
on the first two lines of the wooden base.

- Level 2 (yellow): 3 elements are to be positioned . ‘ ’a__
on the 3 lines of the wooden base. = - -

- Level 3 (blue): 4 to 5 elements are to be positioned =
on the three lines of the wooden base.

Tip! There are coloured circles and drawings on the wooden base and template cards to help
the child find where the elements should be positioned. Eg: the red mushroom should be in
front of the red dot and on the "leaf" line.

There are 2 game modes:

1/ Independent Workshop: "l learn by myself how to position the elements in relation to each
other by reproducing the arrangement shown on the cards.” The child has 24 templates to
reproduce with 3 different levels.

2/ Duo Workshop:

Development of oral comprehension: "An adult describes what is happening in the garden and
| have to position the elements in the right place.” Example: "A blue mushroom is behind the
green dot on the first line. A snail is to the right of the mushroom. Behind the mushroom is a
big green tree."

Vocabulary development: "I describe the card to an adult who positions the elements on the
base.”



Orientierung im Raum:
Der Garten

J 3R

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 |hr Kind viele Dinge, insbesondere durch das Spiel.

Mit dem Spiel "Orientierung im Raum" kann |hr Kind seine Beobachtungsgabe verbessern und
lernen, Elemente in einem Raum zu lokalisieren. Es stehen verschiedene Figuren zur
Verfugung, die entsprechend den Vorlagen auf den Karten platziert werden mussen. Beispiel:
"Hinter dem blauen Punkt befindet sich ein roter Pilz. Eine Schnecke befindet sich links neben
dem Pilz." Ziel ist es, das Kind dabei zu unterstitzen, seinen Wortschatz zu erweitern und zu
verstehen, wie die neuen Wérter verwendet werden: Vorne/hinten, Rechts/links, Oben/unten,
Auf/in, Neben, Zwischen...

Das Spiel besteht aus mehreren Elementen:

Einer Holzplatte, auf der Markierungen angebracht sind, einem Hasen, einer Schnecke, einer
Raupe, einem Pilz, einem Marienkafer auf Blattern, einem Baum, einem Regenbogen, ein
Busch, 12 doppelseitigen Karten mit Vorlagen zum Nachbilden in drei verschiedenen Schwie-
rigkeitsgraden:

- Schwierigkeitsgrad 1 (griin): Nur 2 Elemente mussen
in den ersten beiden Rillen der Holzplatte platziert werden.

- Schwierigkeitsgrad 2 (gelb): 3 Elemente muissen ‘ W
in den 3 Rillen der Holzplatte platziert werden. .‘ = -

- Schwierigkeitsgrad 3 (blau): 4-5 Elemente mussen .
in den Rillen der Holzplatte platziert werden.

Tipp! Auf der Holzplatte und den Karten sind farbige Kreise und Zeichnungen, die dem Kind
helfen, zu erkennen, wo die Elemente platziert werden mussen. Beispiel: Der rote Pilz muss
sich vor dem roten Punkt und in der Rille "Blatt" befinden.

Es gibt 2 Spielméglichkeiten:

1) Selbstdndiges Spielen: "Ich lerne alleine, die Elemente zueinander in Beziehung zu stellen,
indem ich die auf den Karten angegebene Anordnung nachbilde.” Das Kind hat 24 Vorlagen
mit 3 verschiedenen Schwierigkeitsgraden zum Nachbilden.

2) Spielen zu Zweit:

Entwicklung des Hérversténdnisses: "Ein Erwachsener beschreibt mir, was im Garten passiert,
und ich muss die Elemente an die richtige Stelle setzen." Beispiel: "Ein blauer Pilz befindet sich
hinter dem grinen Punkt in der ersten Reihe. Rechts neben dem Pilz befindet sich eine
Schnecke. Hinter der Schnecke steht ein groRer griner Baum."

Erweiterung des Wortschatzes: "Ich beschreibe die Karte einem Erwachsenen, der die
Elemente auf die Holzplatte setzt."



Zich binnen een ruimte oriénteren:
De tuin

J 3R

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.

Het spel "zich binnen een ruimte oriénteren” stelt uw kind in staat om zijn waarnemingsgevoel
te ontwikkelen en te leren hoe elementen binnen een bepaalde ruimte te vinden. Het spel
bevat meerdere accessoires die ten opzichte van elkaar op een houder moeten worden
geplaatst door het volgen van de modellen die op de kaarten zijn weergegeven. Voorbeeld:
"Een rode paddenstoel bevindt zich achter de blauwe stip. Een slak bevindt zich links van de
paddenstoel”. Het doel is om het kind te begeleiden bij het verwerven van woordenschat en
het aanleren hoe de volgende woorden te gebruiken: voor/achter, links/rechts, boven/onder,
op/in, naast, tussen...

Het spel bevat verschillende onderdelen:

Een houten houder om de elementen op te plaatsen, een konijn, een slak, een rups, een
paddenstoel, een lieveheersbeestje op blaadjes, een boom, een regenboog, een struik, 12
dubbelzijdige modelkaarten om te maken in 3 verschillende moeilijkheidsgraden:

- Niveau 1 (groen): slechts 2 te plaatsen elementen

op de twee eerste rijen van de houten houder.
- Niveau 2 (geel): 3 te plaatsen elementen -

op de 3 rijen van de houten houder. ._‘ b
- Niveau 3 (blauw): 4 tot 5 te plaatsen elementen : - = 2

op de drie rijen van de houten houder.

Tip! De houten houder en de modelkaarten zijn voorzien van gekleurde stippen en tekeningen
om uw kind te helpen bij het vinden van de juiste plaats voor elk element. Bijv.: de rode
paddenstoel moet zich voor de rode stip en op de "blad" rij bevinden.

Er zijn 2 verschillende spelmodi:

1/ Een Zelfstandig atelier: "Ik leer zelf hoe de elementen ten opzichte van elkaar te plaatsen
door het maken van de opstelling die op de kaarten is vermeld." Het kind beschikt over 24
modellen om te maken in 3 moeilijkheidsgraden.

2/ Een Duo-atelier:

Luistervaardigheid ontwikkelen: "Een volwassene omschrijft wat er in de tuin gebeurt en ik
moet de elementen op de juiste positie plaatsen” Voorbeeld: "Een blauwe paddenstoel bevindt
zich achter de groene stip op de eerste rij. Een slak bevindt zich rechts van de paddenstoel.
Achter de slak bevindt zich een grote groene boom."

Woordenschat ontwikkelen: " |k omschrijf de kaart aan een volwassene die de elementen op
de houder plaatst”.



Orientarse en el espacio:
El jardin

. 3R

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 desarrollara numerosos aprendizajes, especialmente
a través del juego.

El juego "Orientarse en el espacio” permitird a su hijo desarrollar su sentido de la observacién
y aprender a ubicar elementos en un espacio. Tendré varios accesorios para colocarlos los
unos respecto a los otros sobre un soporte siguiendo los modelos indicados en las tarjetas.
Ejemplo: "Una seta roja estd detras del punto azul. Un caracol estd a la izquierda de la seta.”
El objetivo es ayudar al nifio a adquirir vocabulario y a entender cémo utilizarlo: delante/de-
trds, a la izquierda/a la derecha, encima/debajo, sobre/en, al lado, entre...

El juego estd compuesto por varios elementos:

Un soporte de madera sobre el que se colocan marcas, un conejo, un caracol, una oruga, una
seta, una mariquita sobre hojas, un arbol, un arcoiris, un arbusto, 12 tarjetas con modelos por
ambas caras para reproducirlos con 3 niveles distintos de dificultad:

- Nivel 1 (verde): solo se colocarén 2 elementos
en las dos primeras lineas del soporte de madera.
- Nivel 2 (amarillo): Se colocaran 3 elementos « B
en las 3 lineas del soporte de madera. .~ —
- Nivel 3 (azul): Se colocarén de 4 a 5 elementos z - -
en las tres lineas del soporte de madera.

Consejo: En el soporte de madera y en las tarjetas con modelos aparecen circulos de colores
y dibujos para ayudar al nifio a identificar dénde se deben colocar los elementos. Ej.: la seta
roja debe estar delante del punto rojo y en la linea de "hoja".

Ofrece 2 formas de jugar:

1/ Actividad en Solitario: "Aprendo yo solo a colocar los elementos los unos respecto a los
otros reproduciendo la disposicién indicada en las tarjetas.” El nifio tiene 24 modelos para
reproducir con 3 niveles distintos.

2/ Actividad en Duo:

Desarrollo de la comprensién oral: "Un adulto me describe lo que estd pasando en el jardin y
yo tengo que colocar los elementos en el lugar correcto” Ejemplo: "Una seta azul estd detras
del punto verde en la primera linea. Un caracol estd a la derecha de la seta. Detras del
caracol, hay un gran arbol verde.”

Desarrollo del vocabulario: "Describo la tarjeta a un adulto que colocard los elementos en el
soporte”.



Orientarsi nello spazio
Il giardino

J 3R

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

na 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.

L'attivitd "Orientarsi nello spazio” permettera al bambino di sviluppare lo spirito di osserva-
zione e di imparare a individuare alcuni elementi nello spazio. Avrd a sua disposizione
numerosi accessori da posizionare su un supporto, gli uni rispetto agli altri, seguendo i modelli
indicati sulle schede. Esempio: "Dietro il puntino blu c'é un fungo rosso; a sinistra del fungo c'é
una lumaca”. L'obiettivo & acquisire il lessico spaziale e saperlo utilizzare correttamente:
davanti/dietro, a sinistra/a destra, sopra/sotto, sopra/dentro, di fianco, tra...

Il gioco & composto da diversi elementi:

Un supporto in legno con indicatori, un coniglio, una lumaca, un bruco, un fungo, una coccinel-
la su alcune foglie, un albero, un arcobaleno, un cespuglio e 12 carte modello fronte-retro da
riprodurre con 3 livelli di difficolta:

- Livello 1 (verde): & necessario posizionare solo
2 elementi sulle prime due linee del supporto in legno.
- Livello 2 (giallo): & necessario posizionare e =,
3 elementi sulle 3 linee del supporto in legno. ._’ —
- Livello 3 (blu): & necessario posizionare : - =
4 0 5 elementi sulle tre linee del supporto in legno.

Nota: sul supporto in legno e sulle carte modello sono presenti dei puntini colorati e dei disegni
per aiutare il bambino a posizionare gli elementi al posto giusto. Esempio: il fungo rosso deve
essere posizionato davanti al puntino rosso e sulla linea "foglia”.

Sono proposte 2 modalita di gioco.

1/ Attivitd in Autonomia: "Imparo da solo a posizionare gli elementi gli uni rispetto agli altri
riproducendo la disposizione indicata sulle carte”. Il bambino dispone di 24 modelli da
riprodurre con 3 livelli di difficolta.

2/ Attivita in coppia:

Sviluppo della comprensione orale: "Un adulto descrive cid che succede nel giardino e io devo
posizionare gli elementi al posto giusto”. Esempio: "Dietro il puntino verde sulla prima linea c'é
un fungo blu. A destra del fungo ¢'é una lumaca. Dietro la lumaca c'é un grande albero verde”.
Sviluppo del lessico: "lo descrivo la carta a un adulto, che posizionera gli elementi sul suppor-

to".



Okreslanie potozenia w przestrzeni:
Ograéd

J 3R

Gra zostata zaprojektowana we wspoélpracy z pedagogiem tak, aby idealnie

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

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

Gra w okreslanie potozenia pozwoli Twojemu dziecku wyksztatci¢ zdolnos¢ obserwacji i nauczy¢
sie lokalizowa¢ przedmioty w przestrzeni. Do dyspozycji jest kilka elementéw, ktére nalezy
umieszczac¢ wzgledem siebie na podstawce zgodnie ze wzorami, przedstawionymi na zataczonych
kartach, np. Czerwony grzybek znajduje sie za niebieska kropka. Slimak znajduje sie na lewo od
grzybka. Celem gry jest takze pomoc dziecku w przyswojeniu odpowiedniego stownictwa i
zrozumieniu, w jaki sposéb z niego korzystac: z przodu/z tytu, na lewo/na prawo, nad/pod, na/w,
obok, pomiedzy...

Zestaw do gry skfada sie z:

Drewnianej podstawki, na ktérej umieszczone sa znaczniki (np. kropki lub grafiki), 7 elementow
przedstawiajacych krolika, slimaka, gasienice, grzybek, biedronke na lisciach, drzewo i tecze, krzew,
a takze 12 dwustronnych kart ze wzorami do odtworzenia, podzielonych na 3 rézne poziomy
trudnosci:

- Poziom 1 (zielony): w pierwszych 2 rzedach drewnianej
podstawy nalezy umiescic jedynie 2 elementy.
- Poziom 2 (z6tty): w 3 rzedach drewnianej ‘ +
podstawy nalezy ustawi¢ 3 elementy. .~ L — vy
- Poziom 3 (niebieski): w 3 rzedach drewnianej - =
podstawy nalezy ustawi¢ 4 do 5 elementéw.

Wskazéwka! Na drewnianej podstawce oraz na kartach ze wzorami znajduja sie kolorowe kropki i
grafiki, ktére maja pomdc dziecku odnalez¢ whasciwe miejsce dla danego elementu, np.: czerwony
grzybek powinien znajdowac sie na wprost czerwonej kropki, w rzedzie oznaczonym grafika liscia.

Mozna gra¢ w 2 trybach:

1/ Gra samodzielna: ,Sam ucze sie uklada¢ elementy wzgledem siebie, odtwarzajac uktad
pokazany na kartach”. Dziecko ma do odtworzenia 24 szablony na 3 réznych poziomach.

2/ Gra w duecie:
Rozwdj rozumienia tekstu stuchanego: ,Dorosty opisuje, co dzieje sie w ogrodzie, a ja musze
umiesci¢ elementy we wtasciwym miejscu”. Przyktad: ,Niebieski grzybek znajduje sie za zielong
kropka w pierwszym wierszu. Na prawo od grzybka znajduje sie slimak. Za grzybkiem jest wielkie
zielone drzewo."
Rozwdj stownictwa: ,Opisuje karte osobie dorostej, ktéra rozmieszcza elementy na jej podstawie”.



Orientacia v priestore:
Zahrada

J 3R

Této hra bola vytvorena v spoluprdci s u¢itelmi tak, aby sa dokonale hodila pre deti
vo veku od 3 do 5 rokov. Pocas rokov stravenych v skdlke si vase dieta rozvinie vela
zrucnosti, najma prostrednictvom hry.

Hra ,Orientdcia v priestore” umozni vasmu dietatu rozvijat svoje pozorovacie schopnosti a naucit
sa lokalizovat prvky v priestore. Budi mat niekolko predmetov, ktoré je mozné umiestnit vo
vzadjomnom vztahu na zakladiu podla 3ablén zobrazenych na kartach. Priklad: ,Za modrou
bodkou je ¢ervend huba. Nalavo od huby je slimak.’ Ciefom je pomoct dietatu osvojit si slovnu
zasobu a pochopit, ako ju pouzivat: vpredu/vzadu, vlavo/vpravo, nad/pod, na/v, vedla, medzi...

Hra sa sklada z niekolkych predmetov:

Drevend zakladna, na ktorej si umiestnené znacky, krélik, slimak, husenica, huba, lienka na listoch,
strom, duiha, ker, 12 obojstrannych kariet $ablén na reprodukciu s 3 troviiami obtiaznosti:

- Uroven 1 (zelend): je potrebné umiestnit iba 2 prvky
na prvé dve linie drevenej zakladne.

- Uroven 2 (z1ta): 3 prvky maju byt umiestnené e
na 3 liniach drevenej zékladne. ._‘ = 5
- Uroven 3 (modra): 4 az 5 prvkov sa umiestni . - =

na tri linie drevenej zékladne.

Tip! Na drevenej zakladni a kartach 3ablon su farebné kruhy a kresby, ktoré dietatu pomoézu najst,
kde by mali byt prvky umiestnené. Napr.: ¢ervena huba by mala byt pred ¢ervenou bodkou a na
Ciare ,listu”.

K dispozicii si 2 herné varianty:

1/ Nezavisly workshop: "Sam sa u¢im, ako umiestnit prvky vo vzdjomnom vztahu, reprodukciou
usporiadania znazorneného na kartach." Dieta ma 24 $ablén na reprodukciu s 3 réznymi Uroviiami.

2/ Duo workshop:

Rozvoj Ustneho porozumenia: "Dospely opisuje, ¢o sa deje v zadhrade a ja musim prvky umiestnit na
spravne miesto." Priklad: Modré huba je za zelenou bodkou v prvom riadku. Napravo od huby je
slimék. Za hribom je velky zeleny strom.

Rozvoj slovnej zésoby: "Opisem kartu dospelému, ktory umiestni prvky na zakladru.”



Orientace v prostoru:
Zahrada

J 3R

Tato hra byla vytvofena ve spoluprdci 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 prostfednictvim hry.

Hra ,Orientace v prostoru” umozni vasemu ditéti rozvijet své pozorovaci schopnosti a naucit se
lokalizovat prvky v prostoru. Bude mit nékolik predmétd, které Ize umistit ve vzajemném vztahu na
zékladnu podle 3ablon zobrazenych na kartach. Priklad: ,Za modrou teckou je ¢ervend houba.
Nalevo od houby je hlemyzd.” Cilem je pomoci ditéti osvojit si slovni zdsobu a pochopit, jak ji
pouzivat: vpfedu/vzadu, vlevo/vpravo, nad/pod, na/v, vedle, mezi...

Hra se sklada z nékolika predmétu:

Drevénd zékladna, na které jsou umistény znacky, kralik, hlemyzd, housenka, houba, beruska na
listech, strom, duha, kef, 12 oboustrannych karet 3ablon na reprodukci se 3 Grovnémi obtiznosti:

- Uroven 1 (zelend): je tieba umistit pouze 2 prvky
na prvni dvé linie dfevéné zékladny.

- Uroven 2 (zlutd): 3 prvky maji byt umistény o
na 3 liniich dfevéné zakladny. ._‘ %
- Uroven 3 (modra): 4 az 5 prvk{ se umisti , e = =

na tfi linie dfevéné zakladny.

Tip! Na dievéné zékladné a kartach Sablon jsou barevné kruhy a kresby, které ditéti pomohou
nalézt, kde by mély byt prvky umistény. Napt.: Cervend houba by méla byt pred ¢ervenou teckou a
na ¢ére ,listu”.

K dispozici jsou 2 herni varianty:

1/ Nezavisly workshop: "Sam se uc¢im, jak umistit prvky ve vzajemném vztahu, reprodukci
uspofadani znazornéného na kartach." Dité ma 24 sablon pro reprodukci se 3 rliznymi trovnémi.

2/ Duo workshop:

Rozvoj Ustniho porozuméni: "Dospély popisuje, co se déje v zahradé a ja musim prvky umistit na
spravné misto." Pfiklad: Modra houba je za zelenou tec¢kou v prvnim fadku. Napravo od houby je
hlemyzd. Za hiibem je velky zeleny strom.

Rozvoj slovni zasoby: "Popisi kartu dospélému, ktery umisti prvky na zékladnu."



OpueHTnpaHe B NPOCTPAHCTBOTO:
lpagnHaTa

-3 R

Tasn urpa e cb3fafeHa B CbTPYAHNYECTBO C NpenopaasaTen B yunnuile, Taka ye aa
e nepdeKTHa 3a AeLa Ha Bb3pacT mexay 3 1 5 roauHn. B roguHnTe, npekapaHu B
feTcKaTa rpajuHa, leTeTo BY Lie pa3Brie MHOro yMeHus, 0co6eHo upes urpa.

Wrpata ,OpvieHTupaHe” we Mo3BONM Ha AeTeTO BU fAa pasBWe CBOUTE CMOCOBHOCTU 3a
HabnoAATENHOCT U fla Hayun Kak fa pasnonara obekTn B npocTpaHctsoto. Le my 6bpaat
NPefoCTaBEHN HAKONKO GUIypKW, KOUTO Aa MO3MLMOHMPA €AHa CNpAMO Apyra, cnefsainku
flafeHuTe WabnoHn BbpXy Kaptute. Mpumep: ,3af CMHATa TOYKa MMa YepBeHa rbba. B naso ot
rbbaTta vma oxntoB.” Llenta Ha urpaTta e Aa NOAMOMOrHe PasBUTMETO HA PEUYHMKA Ha fAeuaTa n
n3nonseaHeto Mmy: Mpepn/3ap, B naBo/B aacHo, Hap/nop, Bpxy/BbB, lo, Mexay...

WUrpaTta cbabprKa HAKONKO efleMeHTa:

AbpBEHa OCHOBA, Ha KOATO Ca otbenasaHun MapKepuTe, 3aeK, OXNioB, MCceHnua, rbba, KanuHka
BbpXYy NNCTa, AbPBO, Abra, XpacT, 12 ABYCTPaHHN wabnoHa 3a npecb3fasaHe Ha 3 pasnNYHM HUBa
TPYAHOCT:

- HuBo 1 (3eneHo): camo 2 enemeHTa TpsibBa Aa
6bAaT NO3NLMOHMPAHM Ha MbPBUTE ABE INHUN

Ha AibPBEHaTa OCHOBA. :
- HuBo 2 (kbnT0): 3 enemeHTa TPAGBa fa 6bAAT NOCTaBeHN . ‘ L
Ha TPWTE NINHWK OT bPBEHATa OCHOBA. : - = b
- HuBo 3 (cuHbO): 4 [0 5 enemeHTa TpAbBa fa 6baaT

NOCTaBeHV Ha TP JIMHKM OT ibPBEHAaTa OCHOBA.

CobBet! Bbpxy KapTuTe 1 OCHOBATa MMa LBETHW TOYKM N PUCYHKM, KOUTO MomaraT Ha AeTeTo fa
pasbepe Kbae Aa nocTtaem enemeHTute. Hanpumep: YepseHata rbba Tpsabsa aa 6bae nocraBeHa
npea YepBeHaTa TouKa 1 Ha IHUATA C INCTO.

Wma nBa moaena 3a urpa:

1. CamocTosTenHa: ,HayuyaBam cam Kak Aa MoCTaBAM efemMeHTUTe eAMH CMPAMO ApYr, KaTo
MOBTapAM MOKAa3aHOTO Bbpxy KapTtute.” [leTeTo MMa 24 wabnoHa 3a npecb3faBaHe Ha TpU
PasnnyuHM HYiBa.

2.3a aBama: Pa3BmBaHe Ha yCTHOTO pasbupaHe:

,Bb3pacTeH onucBa KakBo ce CyyBa B rpafuHata, a a3 TpAbBa f[a NOCTaBA eNemMeHTUTe Ha
npasuaHoTO MACTO.” Mpumep: ,Ha nbpBaTa NUHKA 33 3eeHaTa Touka Cce HaMmmpa CuHA rbba. B
[AACHO OT rbbaTa Mma oxtoB. 3aa rbbaTa Ma ronsmMo 3eeHo AbpBo.”

Pa3BuTMe Ha rosopa: ,A3 OMMCBaM KapTaTa Ha Bb3pacTeH, KOWTO MOCTaBA eNeMEHTUTE BbPXY
ocHoBaTa.”



OpueHTauusa B NPOCTPaHCTBE:
Cap
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Wrpa paspabotaHa B COTpyAHMYECTBE C Mejaroramu U MO3TOMY uAeanbHO
noaxoanT getaAm ot 3 Ao 5 net. B powkonbHOM Bo3pacTe Bawemy pebeHky
npeacTonT NPYo6pecTyi MHOro HaBbIKOB, B TOM YKC/e 1 NOCPeACTBOM Urpbl.

Wrpa nomoraeT Balemy peGeHKy pa3BuTb HabniofaTeNbHOCTb N U3yumnTb, KaK pasMeLyaTtsb feTanm
B MPOCTpaHCTBe. B nrposoi Habop BXOAAT AeTanu, KoTopble ciefyeT pacronaraTb Ha rone B
Pas3nNMUHOM OTHOLLEHWUW K APYr APYry, CleAya WabnoHam Ha KapToukax, Hanpumep: “KpacHbli
rprb HaXoAMTCA 3a CYHEN TOUYKON. YNIUTKa cneBa oT rpun6a”. Lienb — pacumpuTb CnoBapHbiii 3anac
1 MOHATb NpaB/a UCNOJIb30BaHUA TaKNX CNOB, Kak: cnepeaw / c3aau, cnesa / cnpasa, Haa / nof, Ha
/ B, PAROM C, Mexay...

B urpoBo KOMNNEKT BXOAUT:

LepeBAHHOe Mofe ¢ MapKepamu (ToUKamu), KPOMUK, yNUTKa, ryceHuua, rpub, 60Xbsa KOpoBKa Ha
HEKOTOPbIX IMCTOYKAX, AEPEBO, Padyra, KycT, 12 ABYCTOPOHHMX KapTOUeK-abioHOB, KOTopble
$OpMMPYIOT 3 YPOBHA CIOXKHOCTU:

- YpoBeHb 1 (3eneHblit): TONbKO 2 feTanu JOMKHbI 6bITb
pacnonoXeHbl Ha NEPBbIX ABYX IMHUAX [EPEBAHHOIO NONA.

- YpoBeHb 2 (enTbli1): 3 eTanu AoMKHbI ObiTh . ‘ W
PacnonoXeHbl Ha TPEX IMHUAX AEPEBAHHOIO NoAs. ! i -

- YpoBeHb 3 (cMHU): OT 4 fo 5 feTanei JOMKHbI z o
6bITb PACMONOXKeHbI Ha TPEX JINHUAX AePEBAHHOTO NONA.

Mopckaska! Ha filepeBAHHOM Mone 1 KapToukax-wabnoHax ecTb LBETHblE KPYTv v 1306paXKeHus,
KOTOpble MOACKa3biBaloT PebGeHKy rae pacnonaratb AeTanu, Hanpumep: KPacHbI rprb [OMKeH
HaXOAWUTbCA NePe KPacHOW TOYKOM N Ha NUHWK “nncTa”.

LOocTynHo 2 pexuma urpbi:

1/He3aBUCMMbIN: “A CaMOCTOATENbHO M3yyalo Crocobbl pasmelieHus fAeTaneil B pasfimyHoM
OTHOLUEHWU K APYT APYTY, BOCNPOU3BOAA PACMONOKEHNSA, N306PaXKeHHbIE Ha KapTouKax”.
Pe6eHKy focTynHbI 24 WwaboHa, KoTopble GOPMUPYIOT 3 YPOBHS CIIOKHOCTU.

2/coBmecTHbIiA (Byo):

Pa3BuTMe BOCNPUATMA Ha Cyx: “B3pOC/bI OMWCHIBAET, YTO MPOWUCXOAWT B Caay, U A JOKEH
npaBuAbHO pasmecTuTb AeTanu”. Mpumep: “CUHUIN rPrG HAXOAMTCA 3a 3eNIeHO TOYKOW Ha NepPBOW
NHWK. YnTKa cnpasa oT rpuba. Mosagm rprba pacnonoxeHo 60sbluoe 3eneHoe fepeBo”.
PacwupeHvie cnosapHoro 3anaca: “A BCIyX MPOW3BOXKY OMNMCaHWE KapTOUuKW, a B3POCbI
pasmeLLaeT aneMeHTbl Ha ilePeBAHHOM none”.



Hogyan talald meg az iranyt a térben:
A kert
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A jaték fejlesztésében iskolai pedagdégusok vettek részt, igy a jaték alkalmas 3-5
éves gyerekek szamara. Az 6vodai évek alatt sok képesség fejlodik, kiilondsen a
jatékok altal.

A jaték fejleszti a megfigyelképességliket, és megtanitja hogyan helyezzen el elemeket a térben.
Sok lehet8sége lesz, hogy egymastdl fliggben elhelyezzen elemeket az alapon, feladatkartyak
segitségével. Példaul ,a piros gomba a kék pont mogott helyezkedik el.” A cél az, hogy fejlessziik a
gyerekek szokincsét, és megértését, hogy hogyan hasznéljak: elétte/mogétte, balra/jobbra,
felé/ala, ra/bele, mellé, kozé. ..

A jaték kiilonb6z6 elemeket tartalmaz:

Faalaplap jelekkel ellatva, nyul, csiga, hernydcska, gomba, pillangé leveleken, fa, szivarvany, bokor,
12 darab, két oldalas, 3 nehézségi foku feladatkartya :

- 1. szint (z6ld) minddssze két elemet kell elhelyezni
az alap elsé két sordban

- 2. szint (sarga) hdrom elemet kell elhelyezni . .
az alap harom soraban .— =

- 3. szint (kék) négy-ot elemet kell elhelyezni =
az alap harom soraban

Javaslat! Szines korok és rajzokat talalsz az alapon és a feladatkartyan, melyek segitenek a
gyermekednek elhelyezni az elemeket az alapon.

Két féle jatékmad lehetséges:

1. Egyediili jaték: Onalléan megtanulom hogyan kell elhelyezni az egyes elemeket az alapon a
feladatkartyak segitségével. 24 faladat all rendelkezéshez ehhez, harom nehézségi fokozatban.

2. Két f6s jaték:

Fejleszti a szoban elhangzo feladatok végrehajtasat. Egy felnétt elmeséli mi torténik a kertben,
mely alapjan a gyermek megprobalja elhelyezni az elemeket a megfelelé helyre az alapon.
Példaul: ,A kék gomba a zold potty mogott helyezkedik el, az elsé sorban. A csiga a gomba jobb
oldalén talalhat6. A gomba mogott egy nagy zold fa all.”

Székincs elsajatitdsa: ,Gyermekink a felnétt altal feldllitott képet elmeséli a fenti szavak
hasznélatéval.”
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LA rpa po3po6neHa pa3om i3 BUnTeNsAMM, TOMy BOHa ifeanbHo nigiige ana giren
BikoMm Bifi 3 go 5 poki.. i yac nepebyBaHHA y AUTAYOMY CapKy, Balla fUTUHA
po3BuBaTMMe 6araTo HaBNYOK, 0CO6NMBO B irpoBii Gopmi.

Ipa fonomoXxe AUTWHI PO3BUHYTY CMOCTEPEMXMBICTb | HABUMTUCA PO3TALLOBYBaTU €IEMEHTU B
npocTopi. 3aBAaHHA AUTVHM NONAraTME B TOMY, L6 po3TalyBaTy GirypKu Ha AepeB’aHil OCHOBI
BiANOBIAHO A0 WabnoHIB, NOKasaHux Ha KapTkax. Hanpuknaa: «<4epBoHWi rpub posTtalwoBaHnii 3a
CUHBOIO Kparnkoio. JliBopyy BiA rpmba 3HaxoAMTbCA paBinK». MeTa — JONOMOITV AUTUHI BUBUYUTU
HOBi C/lIOBa Ta 3PO3yMIiTW, AK HUMK KopucTysaTuca: [lMonepeay/nosaay, Jlisopyu/npaBopyy,
Nip/Hap, Ha/s, Mopyu i3, Mix...

['pa cknapa€erbca 3 TakKUX eNeMEeHTIB:

fepes’AHa OCHOBa 3 MiTKamu, Qirypku (Kponvk, paBauk, ryceHuus, rpub, COHeuko Ha UCTi,
[lepeBo, BECENKA, KyLL), 12 ABOCTOPOHHIX KAapTOK i3 LabnoHamy Ana BiaTBOpeHHs. [pa nepenbayae
3 piBHi cKnagHocrTi:

- PiBeHb 1 (3eneHnii): y nepimnx ABox paakax Aepes'aHol
OCHOBV NMOBUHHI 6YTN PO3MilLieHi 2 enemeHTH.

- PiBeHb 2 ()KOBTMN): y TPbOX pAAKax AepeB'aHOT
OCHOBV NOBUHHI 6YTN pO3MilLieHi 3 enemeHTH.

- PiBeHb 3 (cuHil): y TpbOX pAAKax AepeB'AHOI OCHOBU
NOBUWHHI 6yTW po3MiLLieHi Bif 4 O 5 enemeHTiB.

Mopapga: Ha AepeB’sHill OCHOBI Ta KapTKax i3 WabnoHamMy € KOMbOPOBI KOMla Ta MastoHKW, Wob
[ONOMOITN ANTVHI 3HaWTK, ie MOTPIGHO PO3TALLOBYBATU eleMeHTU. Hanpuknaa: YepBoHwWiA rpué
Ma€ 6yTV po3TalloBaHWI Nepes YePBOHOIO KPaMnKoio Ta B PAAKY 3 «INCTAMY.

€ 2 pexxumu rpu:

1/ CamocTiliHa rpa: AWTMHA Cama BUMTbCA PO3TALUOBYBATV €NeMeHTU BiAHOCHO OAWMH OAHOrO,
BiATBOPIOIOUM PO3TallyBaHHA, MOKa3aHe Ha KapTkax. Y AUTUHW € 24 wabnoHn AnA BiATBOPEHHS,
pO3paxoBaHi Ha 3 piBHi CKNagHOCTI.

2/Tpa 3a yyacTio LOPOC/INX.

P03BWTOK CllyXOBOTO CNpUIAMaHHA: AOPOC/NI OMUCYE, O BifOYBAETLCA B Capy, a AUTMHA NMOBUHHA
NpaBUNbHO po3TallyBaTy enemeHTu. Mpuknaa: «CuHi rpub po3TalloBaHWi 3a 3eNeHOI0 KPankoio
B nepwomy pagky. MpaBopyy Big rpuba 3HaxoAWTbCA paBnKK. 3a rpuboM — Benvke 3eneHe
AepeBo».

PO3BUTOK C/IOBHMKOBOrO 3anacy: AUTMHa OMUCYE KapTKy AOPOCAOMY, AKUIA NOBUHEH PO3MICTUTU
enemMeHTU Ha AepeB’AHIl OCHOBI.
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