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Mathematics Language lll Motor skills I I I I
= Count structured and unstructured quantities up to 10
5 I Learn to observe accurately
= I Learn new words and apply them in the right context
= I Practice fine motor skills
g Take a theme board and the y -
= matching picture cards. Look @ SR
(= o .
% at the symbol in the top left g -
avar)
= corner. On the left of the a S
s theme board place the cards i _
showing the same number of @ @
pictures. On the right of the ) .
theme board place the cards ce ...
showing the same number of Q Q [ N ]
dots. Fold the picture cards
inward on the theme board in order to see if you did it right.
g - Name the images on the theme plate and on the image cards.
— Tell what you see.

Play a memory game. Place the image cards upside-down on
the table. In turns, turn over 2 cards. If these cards show the
same quantity, then you may keep them. Whoever has the
most cards at the end, wins the game.

Play bingo. Both children take a theme card. Place the image
cards upside-down on the table. Then, take turns turning
over a card. If the card corresponds to your theme sheet, then
you may keep it. The first child to complete all stories on their
theme sheet wins.

Take the image cards featuring dots. Write or stamp the
corresponding number symbol on a sheet of paper.

Take the image cards featuring dots. Place objects from the
classroom next to the cards. For example, place 5 toy cars
next to the card with the 5 dots, 3 pencils next to the card
with an equal amount of dots, etc. Count aloud.



THEMA TELSPEL

Rekenen Taal l I l Motoriek I lll

LEERDOEL

UITLEG

TIPS

Tel gestructureerde en ongestructureerde hoeveelheden tot
enmet 10

Leer nauwkeurig waar te nemen

Leer nieuwe woorden en gebruik ze in de juiste context
Oefen de fijne motoriek

Neem een themaplaat en de
bijpassende beeldkaartjes
Kijk naar het symbool in de
linkerbovenhoek. Plaats voor
de kaart een beeldkaartje
met dezelfde hoeveelheid.

FeeN

Eur e
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Plaats achter de kaart een

a0 .0

iDL JES

beeldkaartje met eenzelfde i

aantal stippen. Draai de

beeldkaartjes naar binnen toe

om te kijken of je het goed hebt gedaan.

Benoem de afbeeldingen op de themaplaat en op de
beeldkaartjes. Vertel wat je ziet.

Speel memory. Plaats de beeldkaartjes ondersteboven op
tafel. Draai om beurten 2 kaartjes om. Hebben deze kaartjes
eenzelfde hoeveelheid, dan mag je ze houden. Wie aan het
eind de meeste kaartjes heeft, wint.

Speel bingo. Neem elk een themakaart. Leg de beeldkaartjes
ondersteboven op een stapel. Draai om beurten een kaartje
om. Past het kaartje bij jouw themakaart, dan mag je het
houden. Wie het eerst alle verhaaltjes van de themakaart
compleet heeft gemaakt, wint.

Neem de beeldkaartjes met de stippen. Schrijf of stempel op
een vel papier het passende getalsymbool.

Neem de beeldkaartjes met de stippen. Plaats voorwerpen uit
de klas bij de kaartjes. Bijvoorbeeld 5 autootjes bij 5 stippen,
3 potloden bij 3 stippen enz. Tel hardop.
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THEMA ZAHLSPIEL

Rechnen Sprache lll Motorik llll

LERNZIEL

ERKLARUNG

TIPPS

Strukturierte und unstrukturierte Mengen im Zahlenraum 10
zéhlen

Genaues Wahrnehmen tben

Neue Worter erlernen und diese im richtigen Kontext verwenden
Die Feinmotorik Giben

Eine Themenkarte und die
dazugehdrigen Bildkarten
nehmen. Das Symbol in der
Ecke rechtsoben beachten.
Eine Bildkarte mit derselben

FeeN

Eur e
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Menge vor die Karte legen.
Hinter die Karte kommt

a0 .0
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eine Bildkarte mit derselben i
Anzahl Punkte. Die Bildkarten

nach innen umdrehen und

nachsehen, ob die Aufgabe richtig erledigt wurde.

Die Abbildungen auf Themenkarte und Bildkarten benennen;
dabei erzdhlen, was es zu sehen gibt.

Memory spielen: Die Bildkarten umgedreht auf den Tisch
legen und abwechselnd je 2 Karten umdrehen. Sind auf
diesen Karten dieselben Mengen abgebildet, darf man sie
behalten. Gewonnen hat, wer am Ende die meisten Karten
gesammelt hat.

Bingo spielen: Jeder nimmt sich eine Themakarte. Die
Bildkarten werden verdeckt auf einen Stapel gelegt. Der
Reihe nach wird je eine Karte umgedreht. Passt diese Karte
zur eigenen Themakarte, darf man sie behalten. Gewonnen
hat, wer als erster alle Geschichten der Themakarte
vervollstandigt hat.

Die Bildkarten mit den Punkten wahlen und das
entsprechende Zahlzeichen auf ein Blatt Papier schreiben
oder stempeln.
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JEU DE COMPTES A THEMES

Arithmétique Langue lll Motricité llll

0BJECTIF

EXPLANATION

CONSEILS

Comptez les quantités structurées et non structurées jusqu’a 10
Apprenez a observer avec précision

Apprenez de nouveaux mots et utilisez-les dans le bon contexte
Développer la motricité fine

Prenez un panneau théma-
tique et les cartes illustrées
correspondantes. Regardez
le symbole dans le coin
supérieur gauche. Placez a
gauche du panneau théma-
tique, une carte illustrée avec ]
le méme montant. Placez a

droite du panneau théma-

tique, une carte avec le méme )
nombre de points. Retournez les cartes vers l'intérieur du
panneau thématique pour voir si t'as bien fait.
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Nommez les images sur le panneau thématique et sur les
cartes illustrées. Racontez ce que tu vois.

Jouez au jeu de mémoire. Placez les cartes sur la table avec
I'image a l'envers. A tour de réle, retournez 2 cartes. Si ces
cartes affichent le méme montant, tu peux les garder. Le
gagnant est celui qui accumule le plus de cartes.

Jouer au bingo. Prenez chacun une carte a théme. Faites une
pile des cartes avec les illustrations vers le bas. A tour de réle,
retournez une carte. Si cette carte correspond a ta carte a
théme, tu peux la garder. Le gagnant est celui qui a rassemblé
toutes les petites histoires.

Prenez les cartes qui affichent des points. Sur une feuille de
papier, écrivez ou tamponnez le symbole représentant le
nombre approprié.

Prenez les cartes qui affichent des points. Placez des objets
trouvés dans la classe a coté des cartes. Par exemple, 5 voitures
correspondent a 5 points, 3 crayons correspondent a 3 points,
etc. Comptez a voix haute.

CTRX]
L8 o0



JUEGO DE CONTAR TEMATICO

g Contar cantidades estructuradas y no estructuradas hasta 10

— I Aprender a percibir precisamente

ﬁ | Aprender nuevas palabras y usarlas en el contexto adecuado

= [l Practicar las habilidades motoras finas

\g Coge una tarjeta tematicay y

g Ias-tarjetltas <.:|e |ma§;en que @ SR

) coinciden. Mira al simbolo en g g

E la esquina superior izquierda. a *:é?—"

P Pon una tarjetita de imagen L _
con la misma cantidad al @ @
lado izquierdo de la tarjeta ] | i . .
tematica. Pon una tarjetita de ’% @ ce .°
imagen con la misma cantidad Q Q [ N ]
de puntos al lado derecho de ' - 4
la tarjeta tematica. Gira las tarjetitas de imagen hacia dentro
para verificar si lo has hecho bien.

&5 - Menciona lasimagenes en la tarjeta temética y en las tarjetitas

= de imagen. Cuenta lo que ves.

% - Jugar al memory. Coloca las tarjetas de imagen boca abajo

(3] en la mesa. Girar 2 tarjetas por turno. Si las tarjetas tienen la

Aritmética Idioma lll Habilidades motoras l I I I

misma cantidad, te las puedes quedar. Quien al final del juego
tiene mas tarjetas, gana.

Jugar al loto. Cada uno coge una tarjeta tematica. Coloca

las tarjetas de imagen boca abajo en una pila. Si la tarjeta
corresponde con tu tarjeta temética, te la puedes quedar.
Quien primero tiene completa todas las historias de la tarjeta
temaética, gana.

Coge las tarjetas de imagen con los puntos. Escribe o estampa
el simbolo numérico correspondiente en una hoja de papel.
Coge las tarjetas tematicas con los puntos. Coloca objetos del
aula con las tarjetitas. Por ejemplo: 5 cochecitos con 5 puntos,
3 lapices con 3 puntos, etcétera. Contar en voz alta.
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Madelon, packaging designer

Create your own Educo world with our durable packaging.

Creéer je eigen Educo wereld met onze duurzame verpakkingen.
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Europe - Africa USA Asia - Pacific

Anders Celsiusstraat 15 600 E. Luchessa Avenue 9-27 Nanhai Road
7442PB Nijverdal Gilroy, CA 95020 315800 Ningbo-Beilun
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