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

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

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

Ce jeu éducatif permettra & votre enfant d'apprendre a différencier les couleurs et de
comprendre les algorithmes. En placant les différents jetons de couleurs sur la langue de la
grenouille, il apprendra & identifier et reproduire une suite logique de couleurs. Exemple : 3
mouches sont déja posées sur la langue de la grenouille. Iy a une piéce bleue, puis une jaune,
et encore une bleue. La logique veut que la piéce suivante qui doit venir sur la langue soit jaune.

Le jeu se compose de plusieurs éléments :

- une grenouille en bois

- 36 jetons "mouche” de 6 couleurs différentes

- une langue divisée en 3 piéces d poser devant la grenouille

- 12 cartes modéles recto/verso & reproduire avec 3 niveaux de difficultés différents :

- Niveau 1 (vert) : reconnaitre les couleurs et les placer

dans le bon ordre sur la langue de la grenouille.

- Niveau 2 (jaune) : des suites composées de 2 couleurs différentes
sont & reproduire sur la langue de la grenouille.

- Niveau 3 (bleu) : des suites composées de 3 couleurs différentes
sont & reproduire sur la langue de la grenouille.
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2 modes de jeu sont proposés :

1/ Atelier Autonome : "Je nourris tout seul la grenouille. J'apprends a identifier et reproduire
une suite de couleurs”. L'enfant dispose de 24 modéles de 3 niveaux de difficulté différents. I
devra identifier quels sont les jetons & ajouter sur la langue de la grenouille pour reproduire
I'image présente sur la carte.

2/ Atelier Duo : Développement de la compréhension orale : "Un adulte m'indique quels jetons
sont présents sur la langue de la grenouille, j'identifie les couleurs énoncées et je compléte la
suite de couleur jusqu'au bout de la langue.” Exemple : "Ce midi, la grenouille commence par
manger une mouche sur un jeton rouge, puis un vert et encore un rouge... Quelle sera la suite
de son repas ?".
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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.

This educational game will allow your child to learn to differentiate colours and understand
algorithms. By placing the different colour counters on the frog's tongue, they will learn to
identify and reproduce a logical sequence of colours. Example: 3 flies are already positioned on
the frog's tongue. There is one blue piece, then one yellow, and another blue. Logic dictates that
the next piece to go on the tongue should be yellow.

The game consists of several elements:

- a wooden frog

- 36 "fly" counters of 6 different colours

- a tongue divided into 3 pieces to be placed in front of the frog

- 12 double-sided template cards to reproduce with 3 different levels of difficulty:

- Level 1 (green): recognise colours and place them in the right order
on the frog's tongue.

- Level 2 (yellow): sequences composed of 2 colours are to be
reproduced on the frog's tongue.

- Level 3 (blue): sequences composed of 3 different colours are to
be reproduced on the frog’s tongue.
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There are 2 game modes:

1/ Independent Workshop: "l feed the frog on my own. | learn to identify and reproduce a
sequence of colours.” The child has 24 templates of 3 different levels of difficulty. They will have
to identify which counters are to be added to the frog’s tongue in order to reproduce the image
on the card.

2/ Duo Workshop: Development of oral comprehension: "An adult tells me which counters are
on the frog's tongue, | identify the colours listed and complete the colour sequence to the tip of
the tongue.”

Example: "This lunchtime, the frog starts by eating a fly on a red counter, then a green one and
then another red one... What will be the next part of his meal?”
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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 |hr Kind viele Dinge, insbesondere durch das Spiel.

Mit diesem Lernspiel kann |hr Kind lernen, Farben zu unterscheiden und Algorithmen zu
verstehen. Indem es die Spielmarken der verschiedenen Farben auf die Zunge des Frosches legt,
lernt es, eine logische Abfolge von Farben zu erkennen und nachzubilden. Beispiel: 3 Fliegen sitzen
bereits auf der Zunge des Frosches. Es gibt eine blaue, dann eine gelbe und wieder eine blaue. Der
Logik zufolge muss die ndchste Spielkarte, die auf die Zunge gelegt werden soll, gelb sein.

Das Spiel besteht aus mehreren Elementen:

- einem Holzfrosch

- 36 Spielmarken mit Fliegen in 6 verschiedenen Farben

- einer in 3 Teile unterteilten Zunge die vor den Frosch gelegt wird

- 12 doppelseitigen Karten mit Vorlagen, die in 3 verschiedenen Schwierigkeitsgraden
nachgebildet werden kénnen:

- Schwierigkeitsgrad 1 (griin): Farben erkennen und sie in der
richtigen Reihenfolge auf der Zunge des Frosches anordnen.

- Schwierigkeitsgrad 2 (gelb): Abfolgen aus zwei verschiedenen
Farben bestehend auf der Zunge des Frosches nachbilden.

- Schwierigkeitsgrad 3 (blau): Abfolgen aus drei verschiedenen
Farben bestehend auf der Zunge des Frosches nachbilden.
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Es gibt 2 Spielmdglichkeiten:

1/ Selbstandiges Spielen: "Ich fittere den Frosch ganz allein. Ich lerne, eine Farbfolge zu
identifizieren und nachzubilden.” Dem Kind stehen 24 Vorlagen in drei verschiedenen Schwie-
rigkeitsgraden zur Verfligung. Es muss erkennen, welche Spielkarten auf der Zunge des
Frosches hinzugefiigt werden mussen, um das Bild auf der Karte zu nachzubilden.

2/ Spielen zu zweit: Entwicklung des Hérverstandnisses: "Ein Erwachsener sagt mir, welche
Spielkarten auf der Zunge des Frosches vorhanden sind, ich identifiziere die genannten Farben
und ergénze die Farbreihe bis zur Zungenspitze.”

Beispiel: "Heute Mittag frisst der Frosch zuerst eine Fliege auf einer roten Spielkarte, dann einer
grinen und noch einer roten ... In welcher Reihenfolge frisst er weiter?"
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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.

Dit educatief spel leert uw kind aan hoe kleuren te onderscheiden en algoritmen te begrijpen. Het
kind leert een logische reeks van kleuren te identificeren en maken door het aanbrengen van
verschillende kleurenfiches op de tong van de kikker. Voorbeeld: Er bevinden zich reeds 3 vliegen
op de tong van de kikker. Dit is een blauwe, een gele en nog een blauwe. De logica zegt dat het
volgende stuk op de tong een gele dient te zijn.

Het spel bevat verschillende onderdelen:

- een houten kikker

- 6 "vlieg" fiches van 6 verschillende kleuren

- een tong uit 3 stukken om voor de kikker te leggen

- 12 dubbelzijdige modelkaarten om te maken in 3 verschillende moeilijkheidsgraden:

- Niveau 1 (groen): kleuren herkennen en ze in de juiste volgorde op
de tong van de kikker aanbrengen.

- Niveau 2 (geel): reeksen bestaande uit 2 verschillende kleuren op
de tong van de kikker maken.

- Niveau 3 (blauw): reeksen bestaande uit 3 verschillende kleuren op
de tong van de kikker maken.
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Er zijn 2 verschillende spelmodi:

1/ Een zelfstandig atelier: "Ik voed de kikker alleen. Ik leer een reeks van kleuren te identificeren
en maken". Het kind beschikt over 24 modellen in 3 verschillende moeilijkheidsgraden. Hij dient
het aantal fiches te bepalen om aan de tong van de kikker toe te voegen zodat het met de
afbeelding op de kaart overeenstemt.

2/ Een duo-atelier: Luistervaardigheid ontwikkelen: "Een volwassene vertelt me welke fiches
er op de tong van de kikker aanwezig zijn, ik identificeer de aangegeven kleuren en ik voltooi
de kleurenreeks tot aan het einde van de tong."

Voorbeeld: "Als middagmaal start de kikker met het eten van een vlieg op een rode fiche,
vervolgens een groene en nog een rode... Wat staat er vervolgens op het menu?”
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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 o largo de sus afios en

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

Este juego educativo le permitird a su hijo aprender a diferenciar los colores y comprender los
algoritmos. Colocando las fichas de diferentes colores en la lengua de la rana, aprenderd a
identificar y reproducir una secuencia légica de colores. Ejemplo: Ya hay 3 moscas en la lengua
de la rana. Hay una pieza azul, luego una amarilla y después otra azul. La légica dice que la
siguiente pieza que debe ir en la lengua es amarilla.

El juego estd compuesto por varios elementos:

- una rana de madera

- 36 fichas de "moscas” de 6 colores diferentes

- una lengua dividida en 3 piezas para colocar delante de la rana

- 12 tarjetas con modelos por ambas caras para reproducirlos con 3 niveles distintos de dificultad:

- Nivel 1 (verde): reconocer los colores y colocarlos en el orden
correcto en la lengua de la rana.

- Nivel 2 (amarillo): se colocarén en la lengua de la rana secuencias
compuestas por 2 colores diferentes.

- Nivel 3 (azul): se colocaran en la lengua de la rana secuencias
compuestas por 3 colores diferentes.
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Ofrece 2 formas de jugar:

1/ Actividad en solitario: "Alimento a la rana yo solo. Aprendo a identificar y reproducir una
secuencia de colores.” El nifio tiene 24 modelos con 3 niveles distintos de dificultad. Tendré que
identificar qué fichas deberd afiadir a la lengua de la rana para reproducir la imagen
representada en la tarjeta.

2/ Actividad en duo: Desarrollo de la comprensién oral: "Un adulto me dice qué fichas estan
presentes en la lengua de la rana, yo identifico los colores indicados y completo la secuencia
de colores hasta llegar a la punta de la lengua.”

Ejemplo: "Esta tarde, la rana empieza comiéndose una mosca de una ficha roja, luego una
verde y después una roja... {Cudl serd la secuencia de su comida?”
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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.

Questo gioco educativo permettera al bambino di distinguere i colori e comprendere gli
algoritmi. Posizionando i diversi gettoni colorati sulla lingua della rana, imparera a identificare e
riprodurre una sequenza logica di colori. Esempio: 3 mosche sono gida posizionate sulla lingua
della rana. C'é un gettone blu, quindi uno giallo e ancora uno blu. Logicamente, il gettone
successivo da posizionare sulla lingua deve essere giallo.

Il gioco & composto da diversi elementi:

- una rana in legno

- 36 gettoni-mosca di 6 colori differenti

- una lingua divisa in 3 pezzi da posizionare davanti alla rana

- 12 carte modello fronte-retro da riprodurre con 3 livelli di difficolta:

- Livello 1 (verde): riconoscere i colori e posizionarli nella sequenza
corretta sulla lingua della rana.

- Livello 2 (giallo): riprodurre sulla lingua della rana alcune sequenze
composte da 2 colori differenti.

- Livello 3 (blu): riprodurre sulla lingua della rana alcune sequenze
composte da 3 colori differenti.
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Sono proposte 2 modalita di gioco:

1/ Attivitd in autonomia: "Do da mangiare alla rana da solo. Imparo a identificare e riprodurre
una sequenza di colori”. Il bambino dispone di 24 modelli con 3 livelli di difficolta. Dovra
identificare i gettoni da posizionare sulla lingua della rana per riprodurre 'immagine
raffigurata sulla carta.

2/ Attivita in coppia: Sviluppo della comprensione orale: "Un adulto indica quali gettoni sono
presenti sulla lingua della rana; io identifico i colori enunciati e completo la sequenza di colori
fino alla fine della lingua”.

Esempio: "Questo pomeriggio, la rana mangia prima una mosca su un gettone rosso, poi una
su un gettone verde, poi ancora una su un gettone rosso... Qual é la sequenza del suo pasto?”
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Gra zostata zaprojektowana we wspoétpracy 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 - gtéwnie poprzez zabawe - rozwija wiele
kluczowych umiejetnosci.

Ta gra edukacyjna pozwoli Twojemu dziecku nauczy¢ sie rozrézniac¢ kolory i rozumie¢ algorytmy.
Umieszczajac zetony w réznych kolorach na jezyku zaby, dziecko nauczy sie rozpoznawac i odtwarzac
logiczng sekwencje koloréw. Przyktad: na jezyku zaby sg juz umieszczone 3 muchy (zetony) - jedna na
niebieskim, potem jedna na zéttym i kolejna na niebieskim tle. Logika podpowiada wiec, ze nastepny
element na jezyku powinien by¢ zotty.

Zestaw do gry skfada sie z kilku elementéw:

- drewnianej zaby

- 36 zetondw z muchami w 6 réznych kolorach

- 3-czesciowego dtugiego drewnianego jezyka do umieszczenie na wprost zaby

- 12 dwustronnych kart ze wzorami/sekwencjami do odtworzenia na 3 poziomach trudnosci:

- Poziom 1 (zielony): nalezy rozpoznac kolory i umiescic je we
wiasciwej kolejnosci na jezyku zaby.

- Poziom 2 (z6tty): nalezy odtworzy¢ 2-kolorowe sekwencje na
jezyku zaby.

- Poziom 3 (niebieski): nalezy odtworzy¢ 3-kolorowe sekwencje

na jezyku zaby.
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—
R erT B
. @ .
@ -

Mozna gra¢ w 2 trybach:

1/ Gra samodzielna: "Sam karmie zabe. Ucze sie rozpoznawac i odtwarza¢ sekwencje koloréw".
Dziecko ma woéwczas do odtworzenia 24 szablony na 3 r6znych poziomach. Bedzie musiato samo
rozpoznac, ktére zetony umiescic¢ na jezyku zaby, aby odtworzy¢ wzor z karty.

2/ Gra w duecie: Rozwéj rozumienia tekstu stuchanego: "Dorosty méwi mi, ktére zetony sa na
jezyku zaby, ja identyfikuje wymienione kolory i uzupetniam sekwencje koloréw az do korica
jezyka".

Przyktad: "Zaba zaczyna obiad od zjedzenia muchy na czerwonym blacie, potem na zielonym, a
potem zndw na czerwonym... Jaka bedzie nastepna czes¢ jego positku?"
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Této hra bola vytvorena v spolupraci s u¢itelmi 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.

Tato vzdeldvacia hra umozni vaSmu dietatu naucit sa rozliSovat farby a rozumiet algoritmom.
Umiestnenim réznych farebnych much na jazyk Zaby sa naucia identifikovat a reprodukovat logicku
postupnost farieb. Priklad: 3 muchy si uz umiestnené na jazyku zaby. Je tam jeden modry kus, potom
jeden Zlty a dalsi modry. Logika hovori, Ze dalsi kusok, ktory pdjde na jazyk, by mal byt ZIty.

Hra sa sklada z niekolkych prvkov:

- drevena zaba

- 36 zeténov much v 6 réznych farbach

- jazyk rozdeleny na 3 kusy, ktoré sa umiestnia pred Zzabu

- 12 obojstrannych kariet $ablon na reprodukciu s 3 réznymi Groviiami obtiaznosti:

- Uroven 1 (zelend): rozpoznaijte farby a umiestnite ich v spravnom
poradi na jazyk zaby.

- Uroven 2 (z1ta): postupnosti zlozené z 2 farieb sa maju reprodukovat
na jazyku zaby.

- Uroven 3 (modra): postupnosti zlozené z 3 réznych farieb sa maju
reprodukovat na jazyku zaby.
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K dispozicii st 2 herné varianty:

1/ Nezévisly workshop: "Kfmim zabu sam. U¢im sa identifikovat a reprodukovat sled farieb." Dieta
ma 24 3ablén s 3 réznymi troviiami obtiaznosti. Bude musiet urcit, ktoré muchy sa maju pridat na
jazyk zaby, aby sa reprodukoval obrazok na karte.

2/ Duo workshop: Rozvoj Ustneho porozumenia: "Dospely mi povie, ktoré muchy st na jazyku
Zaby, ja identifikujem uvedené farby a doplnim farebnu postupnost az po $picku jazyka."

Priklad: Tento obed Zaba zacina tym, Ze zje ¢erveni muchu, potom zelenu a potom dalsiu
¢ervenu... Co bude dal3ou ¢astou jejho jedla?
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Tato hra byla vytvorena ve spolupréci 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 prostrednictvim hry.

Tato vzdélavaci hra umozni vasemu ditéti naucit se rozliovat barvy a rozumét algoritmim.
Umisténim raznych barevnych much na jazyk zéby se nauci identifikovat a reprodukovat logickou
posloupnost barev. Priklad: 3 mouchy jsou jiz umistény na jazyku zaby. Je tam jeden modry kus,
potom jeden Zluty a dalsi modry. Logika fikd, ze dal3i kousek, ktery pujde na jazyk, by mél byt Zluty.

Hra se sklada z nékolika prvki:

- dfevéna zaba

- 36 zetond much v 6 rGznych barvéch

- jazyk rozdéleny na 3 kusy, které se umisti pfed zabu

- 12 oboustrannych karet 3ablon pro reprodukci se 3 riznymi trovnémi obtiznosti:

- Uroven 1 (zelena): rozpoznejte barvy a umistéte je ve spravném

poradi na jazyk zaby.

- Uroven 2 (zluta): posloupnosti slozené ze 2 barev se maji reprodukovat
na jazyku zaby.

- Uroven 3 (modra): posloupnosti slozené ze 3 rliznych barev se maji
reprodukovat na jazyku zaby.
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K dispozici jsou 2 herni varianty:

1/ Nezavisly workshop: "Krmim zabu sdm. U¢im se identifikovat a reprodukovat sled barev." Dité
mé 24 3ablon se 3 rdznymi trovnémi obtiznosti. Bude muset ur¢it, které mouchy se maji ptidat na
jazyk zaby, aby se reprodukoval obrazek na karté.

2/ Duo workshop: Rozvoj Ustniho porozuméni: "Dospély mi fekne, které mouchy jsou na jazyku
zaby, ja identifikuji uvedené barvy a doplnim barevnou posloupnost az po Spicku jazyka."

Piklad: Tento obéd Zaba zacina tim, ze sni ¢ervenou mouchu, potom zelenou a potom dalsi
cervenou... Co bude dal3i ¢asti jejiho jidla?
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Tasu urpa e cb3gageHa B CbTPYAHNYECTBO C NpenofaBaTen B yunnuye, Taka ye ga
e nepdeKTHa 3a Alela Ha Bb3pacT Mexay 3 1 5 roauHn. B rogruHuTe, npekapaHu B
[eTcKaTa rpaguHa, eTeTo BU Lie pa3Bue MHOro yMmeHUsi, 0co6eHo upes urpa.

Tasn oGpasoBaTenHa unrpa we no3sonun Ha AeTeTOo B/ Aa Hayun pasnnyHUTe LUBETOBE U Aa pa36V|pa
anroputMu. TocTaBANKK pasnuuHWTE LBeTOBe BbpXy e€3MKa Ha Xabata, To wWe Hayun pfa
M,quTM(bmumpa 1 Aa Bb3Npoussesa NorMyHa NocneaoBaTenHocT oT useTose. [Mprmep: 3 MyXn Beve
Ca NoCTaBeHN BbPXY xabewwkua eank. ima egnH cuH nyn, €4VH XbAT U OTHOBO €AUH CUH. Jlornyeckn
cnepBa, Ye cneaBawmAT Nyn 3a NocTaBaHe TpﬂGBa fa 6bae XbnT.

UrpaTa cbabpKa HAKONIKO enemeHTa:

- AbpBeHa xaba

- 36 "Myxun" B 6 pa3nnyHu LUBATa

- e3VIK, pa3feneH Ha TPU YacTu, KoUTo TpsbBa Aa 6baaT nocTaBeHU Npep xabaTa

- 12 pBYCTPaHHM WabNOHHY KapTU 3a Bb3NPOM3BEXAaHE C TPY HUBA Ha TPYAHOCT:

- Hueo 1 (3eneHo): pa3nosHaiiTe LIBETOBETE U I NOCTAaBETE B MPaBU/EH
pean BbpXy KabeLKus e3uk.

- HuBo 2 ()kbnT0): Nopeanun, CbCTaBeHu OT 2 UBATa TpabBaga 6baaT
npecb3fafeHn Ha )KabewwKrs e3ukK.

- Hueo 3 (cuHbO): nopeauLy, CbCTaBeHM OT 3 PasnnuHm UBaTa TpA6Ba
na 6baaT npecb3fafeHn Ha XKabeLKus e3uk.
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Wma gBa mogena Ha urpa:

1/ CamocTtoATenHa: "A3 xpaHs xabata cam. A3 HayuyaBaM KaK Aa aeHTUGMLMPaM 1 Npecb3faBam
nopeauua oT LupeToBe."” [leTeTo MMa 24 WwabnoHa ¢ 3 HMBa Ha TPyAHOCT. To LWe TpA6Ba Aa pasbepe
Kou nynoBe Aa 6bAaT NOCTaBeHU BbPXY e31Ka Ha »abaTa Mo HauvH, KOUTO NPaBWIHO Npecb3aaBa
KapTWHKaTa, NMoKasaHa Ha KapTaTa.

2/ 3a pBama: Pa3BuTvie Ha roBOpHWUTe ymeHuA: "Bb3pacTeH MM Ka3Ba KOu NynoBe ca BbpXy
XKabeLKna e3uK, a3 UAeHTUPMLMPaM U3pefieHUTe LiBeTOBE 11 3aBbpLUBaM LiBETOBaTa NopeanLa o
Kpas Ha e3nKa."

Mpumep: "Ha aHewHns 06sg xabaTa 3anoysa C Myxa Ha YepBeH NyJ, NoC/IeiBaHa OT 3e/eH, a cnej
TOBa oOlle eAVH YepBeH... KakBa Le e cnefBalata Myxa OT MEHIOTO My?"
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Urpa paspa6otaHa B COTPyAHUYeCTBE C Megaroramu 1 MO3TOMY WAeanbHo
nogxonut fgetam ot 3 fo 5 ner. B powkonbHom Bo3pacte Bawemy pe6GeHKy
npeAcTonT NPYo6PEeCTVi MHOTO HaBbIKOB, B TOM YKC/Ee U NOCPeACTBOM UTPbl.

JTa obpasoBaTenbHas Wrpa no3BonuT Bawemy pebeHKy M3yumTb pasfinyHble LBeTa W MOHATb
anroputMmbl. Pa3melyas pasHouBeTHble GULLKM Ha A3bIKE NATYLKW, OH NONMET, Kak onpefenaTb 1
BOCMPOU3BOANTD JIOFMUYECKYIO NOCe[0BaTENbHOCTb LBETOB. Mprmep: "3 Myxu yxe pasmelleHbl Ha
A3blKe NArywKkun: 1 crHAs, 3atem 1 xenTaa u ewe 1 cnHAA. Jlornka nofckasbiBaeT, UTo cnepytoLien
[O/KHa ObITb XXenTas".

B urpoBoin KOMNAEKT BXOAUT:

- fepeBAHHan NAryLiKa
- 36 puLIEeK-Myx 6 pa3NNYHbIX LIBETOB

- A3bIK, pa3fAeneHHbIN Ha 3 YacTu U PacNONOXKEHHbIV Nepea NAryLKon

- 12 ABYCTOPOHHMX KapTOUeK-LIaboHOB, KOTOpble GOPMMPYIOT 3 YPOBHA CIIOKHOCTM:

- YpoBeHb 1 (3eneHbiin): onpeaeny LBeTa u pasmMecTt X B NpaBuibHON
nocnefoBaTeNbHOCTY Ha A3blKe NATYLLKK.

- YpoBeHb 2 ()KenTbli1): NocnefoBaTeNbHOCTb, COCTOALAA U3 2 LIBETOB,
[O/MKHa OblTb BOCCTAHOB/IEHA Ha A3bIKE NIATYLLKY.

- YpoBeHb 3 (cMHWMIA): nocnefoBaTeNbHOCTb, COCTOALLAA U3 3 LIBETOB,
[O/MKHa ObITb BOCCTAHOB/IEHA Ha A3bIKE NIATYLLKY.
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JocTynHo 2 pexnma nrpbi:

1/ He3aBUCUMBIA: "fl CAMOCTOATENbHO KOPMIKO NAryWKy. fl M3yyalo Kak onpegenatb W
BOCMPOW3BOANTbL JIOTMYECKYIO NMOCTe[0BaTENbHOCTb LiBETOB". PebeHKy AOCTYMHbI 24 wabnoHa
TPpex ypOoBHell CNoXHOCTW. EMy TpebyeTca onpefenntb, Kakue GpULLKK cneayeT A06aBUTb Ha A3bIK
NAFYWKY, YTOObI BOCMPOM3BECTV U306PaKEHNE C KAPTOUKN.

2/ coBMeCTHbIiA (Ay0): pa3BUTVie BOCMIPUATUA Ha CyX: "B3pociblii MHe cOO6LLaeT, Kakne GuLIKn
pacrnonoxeHbl Ha A3blKe NATYLWKW, A ONpefensl MepeyncieHHble LBeTa 1 NPOAoKaio
nocnefjoBaTeNIbHOCTb A0 KOHYMKa A3biKa". [IpuMep: 3TOT 06eA NAryLUKa Hayana c Myxu Ha KpacHoOM
duiLKe, NPOAOMKMIA MyXO Ha 3eneHoii duLLKe, a Aanee — CHOBA Ha KpacHOW. Myxa Ha Kakoii
duwKe byaeT cnepyowwein?



Algoritmus
P ¥

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

Ez a fejleszt, oktato jaték lehetGséget ad arra, hogy a gyerekek jatékosan tanuljak meg a szineket és
az algoritmus fogalmat. A kilonb6z6 szinl korongok béka nyelén torténé elhelyezésével,
megtanulhatjak és felismerhetik, és Gjra 6sszeallithatjak a szinek logikus sorrendjét. Példa: 3 légy
mar elhelyezésre kertilt a béka nyelvén

A jaték tobbféle elemet tartalmaz:

- egy fa béka

- 36 légy 6 kulonb6z6 szinben

- 3 részre osztott nyelv

- 12 kétoldalas kértya 3 nehézségi szinten:

- 1/ szint (zold) szinek felismerése és megfelelé sorrendben torténd
elhelyezése a nyelvén.
- 2/ szint (sarga) szinek sorrendjét kell Gjra kialakitani két féle szinnel

a béka nyelvén.
- 3/ szint (kék) szinek sorrendjét kell Gjra kialakitani haromféle szinnel

a béka nyelvén.
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Két féle jatékmad jatszhatd:

1/ Egyediili jaték "Magam etetem a békat. Megtanulom felismerni és Gjra kialakitani a szinek
sorrendjét". Gyerek szamara 24 féle feladat all rendelkezésre 3 nehézségi fokon. Fel kell ismerniik,
hogy melyik szinre van sziiksége ahhoz, hogy a feladatkartyan lathaté sorrendet megkapja.

2/ Két f6s jaték Szoban torténd feladat megismerése és végrehajtasa. "Egy feln6tt elmondja, hogy
melyik részen milyen szin lathaté a béka nyelvén. Beazonositva a szineket kialakitom a szinek
sorrendjét a nyelven". Példa: A béka ebédjét egy a piros tertileten 1évé |1égy elfogyasztasaval kezdi,
aztan egy zold, majd egy masik piros kovetkezik. Melyik lesz a kdvetkez6?



Anroputmn
A

LA rpa po3po6neHa pa3om i3 BUMTEeNsAMu, TOMy BOHa ifeanbHo nigivige ana giren
BikoM Bifi 3 go 5 pokiB. i yac nepebyBaHHA y AUTAYOMY CafKy, Bala JUTUHA
po3BuBaTMMe 6araTo HaBNYOK, 0COGNMBO B irpoBiin Gopmi.

Po3BuBaloya rpa [onomoxe AiTAM HaBUMTWCA PO3PI3HATY KOMbOPW Ta PO3YMITV anroputMmu.
Po3milLytoun pisHOKoNbopoBi GilLKN Ha A3UKY *abw, AiTW HaBYaTbCA BU3HAYaTW Ta BiATBOPIOBATH
NOTiYHY NOCNIAOBHICTb KONbOPIB. Hanpuknaa: Ha A3UKy xabu posmilleHi 3 GilKu i3 306paxKeHHAM
MyX Yy Takomy MOPSAAKY: CUHIN, XKOBTUI, CWHIN. Jlorika nigKasye, Wo HacTyrnHolo Mae ntn ¢ilka
OBTOrO KONbOpy.

['pa cknapa€erbca 3 TaKUX eNeMEHTIB:

- flepeB’siHa dirypka »abu

- 36 ¢iLIOK i3 306paKeHHAM MyX 6 Pi3HUX KONbOPIB

- A3UK, PO3AINEHNIA Ha 3 YaCTVHW, AKUIA NOTPIGHO PO3MICTUTU Nepep, aboto

- 12 ABOCTOPOHHIX KapTOK i3 WwabnoHamn AnA BiATBOPEHHSA, pO3paxoBaHUX Ha 3 piBHi CKNagHOCTI:

- PiBeHb 1 (3eneHunin): po3nisHaiiTe KONbopw Ta po3TaLlyiTe iX y NpaBuiIbHOMY
nopAAKY Ha A3KKy Xabu.

- PiBeHb 2 ()kOBTWI): BIATBOPITb Ha A3UKY Kabu NOCNIAOBHICTb i3 2 KONbOPIB.

- PiBeHb 3 (cuHil): BiATBOPITb Ha A3MKY Xabun NOCNiAOBHICTb i3 3 Konbopis.

v

1/ CamocTillHa rpa: AUTMHa caMa BYMTbCA BU3HAYaTV Ta BiATBOPIOBATY NOCNILOBHICTb KONbOPIB. Y
OUTUHW € 24 wabnoHu, po3paxoBaHi Ha 3 piBHi CKNAgHOCTI. INTMHA Ma€ BU3HAUUTH, AKi GiLLKK
NOTPIGHO MOKNACTY Ha A3MK Xabw, o6 BiATBOPUTU 306paKeHHA Ha KapTui.
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€ 2 pexxumu rpu:

2/ I'pa 3a yyacTio fopocnmx: PO3BNTOK CllyXOBOro CNPUIAMaHHA: BOPOCIUI Kaxe, AKi BiLLKK Bxe €
Ha A3UKY Xabw, a ANTNHA NMOBMHHA BU3HAUYMTI NepepaxoBaHi KONbOPU Ta 3aKiHUMTW MOCNIAOBHICTL
KONbOpIB.

Mpuknag: "CborofHiluHii 06if *aba noyana 3 Toro, Wo 3'ina YepBOHY MyXy, MOTIM 3e/1eHy, a MOTIM
LLie OfiHY YePBOHY... fIKy Myxy »aba 3icTb HacTynHow?"
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