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O..' O gama pentru copii mici bazata pe metoda Montessori. Forma de predare a Mariei Montessori se bazeaza
» peinvdtarea prin experientd pentru a lasa o amprentd de nesters in mintea copiilor. Aceste jocuri fi ajutd pe
copii sa invete intr-un mod distractiv si eficient, folosindu-si toate simturile.

. s, Kisgyermekek szamdra késziilt termékcsaldd a Montessori-mddszer alapjan. Maria Montessori tanitdsi
HU + formaja a tapasztalati tanulason alapul, hogy kitérélhetetlen nyomot hagyjon a gyerekek elméjében. Ezek a
jatékok segitenek a gyerekeknek szdrakoztato és hatékony tanulasban, minden érzékszerviiket felhasznélva.

s, [ama 3a mankm peua, 6asvpaHa Ha meTopa MowTecopu. Dopmata Ha npenofasare Ha Mapus MoTecopu ce
G.: OCHOBaBa Ha Y4YeHe Ype3 OnuT, 3a Aia OCTaBM HE3ANIMUMM OTMEYaTbK B Cb3HAHMETO Ha AeLiata. Teav urpy rnomarat
==+*"  Hapgeuata fAa yyar ro 3a6aBeH 1 eHeKTVBEH HaUVH, KaTo V3MOJI3BaAT BCUYKUTE CU CETUBA.

. »  Une ligne pour les plus petits, basée sur la méthode Montessori. La pédagogie de Maria Montessori prévoit
. FR * unapprentissage basé sur I'expérience, afin de laisser une empreinte indélébile dans I'esprit de I'enfant. Avec
ces jeux, I'enfant apprend de facon efficace et amusante, a travers l'utilisation de ses 5 sens.

. s, Unalinea para los mas pequerios inspirada en el método Montessori. La pedagogia de Maria Montessori prevé un
ES + aprendizaje basado en la experiencia, para asi dejar una huellaimborrable en la mente del nifio. Con estos juegos,
el nino aprende de una manera eficaz y divertida, a través del uso de los sentidos.

. y Een lijn voor de allerkleinsten die gebaseerd is op de Montessori methode. De pedagogie van Maria
. NL + Montessori richt zich op het leren gebaseerd op het ervaren, waardoor het een onuitwisbare indruk bij het
kind achterlaat. Met deze spellen leert het kind op een effectieve en vermakelijke manier, dankzij het gebruik
van de zintuigen.

g#***s, Linia dla najmtodszych oparta na metodzie Montessori. Pedagogika Marii Montessori zaktada nauke oparta
PI_ : na doswiadczeniu, ktéra pozostawia wyrazny slad w umysle dziecka. Dzieki tym grom dziecko uczy sie w
e.e®  efektywny i zabawny sposéb, poprzez wykorzystanie zmystow.

. s Mia og1pd yia pikpd maidia Baoctopévn otn péodo Movteooopl. H maibaywyikn e Mapiag Movteooopt

EL + mepapPavel T padnon mou Baciletal otV epmelpia, £T0L WOTE va a@rivel aveitn\o amotunwua oto

HuaAS Tou maidlov. Me autd ta maixvidia to maidi, pEow Twv AloBNoEwWY, Habaivel Pe AMOTEAECUATIKO Kal
S8100KeSA0TIKO TPOTIO.
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6 puzzle-uri cu animale de asamblat cu 4 cuburi de lemn
« 6 llatos puzzle 4 fakockaval 6sszerakhato
+ 6 Mb3ena C XUBOTHY, KOUTO Aa Crnobute ¢ 4 fbpBeHN KybueTta
« 6 Puzzles der Tiere zum Zusammenbauen mit 4 Holzwiirfel
« 6 puzles de los animales para montar con 4 cubos de madera
+ 6 Dierenpuzzels te maken met 4 houten kubussen
« 6 uktadanek ze zwierzetami do utozenia z 4 drewnianych klockow
+ 6 Ml pe {wa mou Ba KATAOKEVAOETE pe 4 EUAIVOUG KUBOUG
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6 fisiere - 6 fajl - 6 dpaiina - 6 Karten 18 elemente in forma « 18 formézott elem « 18 pacoHHN enemeHTa
« 6. cartones - 6 kaarten « 6 plansz « 6 KapTé\eg + 18 geformte Elemente + 18 elementos perfilados
; + 18 gevormde silhouetten « 18 ksztattow « 18 @ryoupeg



(RO) Instructiuni de spalare: curatarea suprafetei numai cu anuntamp carpa
(HU) Mosasi utasitasok: a feltiletet csak nedves ruhaval tisztitsa

(BG) UHCTpYKLMM 3a NpaHe: MOYMCTBalTe MOBBbPXHOCTTA CAMO C BllaXKHa Kbpna
(PL) Instrukcja czyszczenia: czyscic tylko powierzchnie wilgotna szmatka.

(EL) O8nyiec kaBapiopou: kaBapiote TNV eMPAveld e éva Bpeypévo mavi.
(NL) Wasvoorschrift: oppervlak alleen reinigen met een vochtige doek.
(ES) Instrucciones de lavado: limpiar la superficie con un pafio humedo.
(DE) Reinigung: Die Oberflache mit einem feuchten Tuch reinigen.

@ CUM SE JOACA

Asezati piesele de joc pe suprafata de joc.

Tn acest moment, incurajati-va copilul sa aleaga un fisier, astfel incat sa poata folosi imaginea animalului ca referinta
pentru a-l ajuta sa asambleze puzzle-ul.

Odata ce puzzle-ul cubului a fost pus la loc, urmand fisierul, copiii pot cauta prin diferite forme cele care corespund
fisierului la care lucreaza si le pot pune in spatiile relevante. In acest fel, ei pot folosi logica pentru a pune obiectele
"in ordine", urmand o abordare clasicd Montessoriana a jocului

Tn aceastd faza, este foarte important si vorbesti cu copilul tdu, nu numai pentru dezvoltarea limbajului, ci si pentru
dezvoltarea cognitiva. In timp ce se joaca cu cuburile (si mai tarziu cu formele), spuneti cu voce tare numele
culorilor si figurilor infatisate pentru a-l ajuta pe copil sa-si construiasca si sa-si consolideze vocabularul.

Experienta tactild a acestui joc permite copiilor sa-si exerseze abilitatile logice si dexteritatea si sa-si antreneze
dezvoltarea senzoriala

@ HOGYAN KELL JATSZANI

Helyezze a jatékfigurakat a jatékfellletre.

Ezen a ponton bétoritsa gyermekét, hogy valasszon egy fajlt, hogy az éllat képét referenciaként hasznélhassa a
rejtvény 6sszedllitdsahoz.

Miutan a kockarejtvényt tjra Osszeraktak, a fajlt kdvetve a gyerekek a kiilonb6zé alakzatok kozott kereshetik azokat,
amelyek megfelelnek annak a fajinak, amelyen dolgoznak, és elhelyezhetik 6ket a megfelelé helyeken. Ily médon a
logika segitségével "rendbe tehetik a tdrgyakat', a klasszikus montessori jatékszemléletet kdvetve

Ebben a szakaszban nagyon fontos, hogy beszéljen gyermekével, nemcsak a nyelvi fejlédés, hanem a kognitiv
fejlédés szempontjabol is. Mikozben jatszanak a kockakkal (és késébb a formakkal), mondja ki hangosan az dbrazolt
szinek és figurak nevét, hogy segitsen gyermekének felépiteni és megszilarditani a szokincsét.

A jaték tapintdsi élménye lehet6vé teszi a gyerekek szamdra, hogy gyakoroljak logikai készségeiket és ligyességiiket,
valamint gyakoroljak érzékszervi fejlédésiiket



KAK CE UTPAE

MocTaBeTe Gpurypute 3a Urpa Bbpxy UrpanHaTa MOBbPXHOCT.

B TO031 MOMEHT HacbpueTe feTeTo c1 a Vl36epe ¢a|7|n, 3a Aa MOXKe Ala n3non3sa CHMMKaTa Ha XMBOTHOTO KaTo
CnpaBKa, 3a fa My NOMOrHe Aa crnobu nbena.

Cnep Kato Mb3enbT ¢ Kybueta 6bae crnobeH 0THOBO, CeaBankm daiina, feuara MoraT Aa TbpCAT B PasnuyHuTe
bopmu TE31, KOUTO CHOTBETCTBAT Ha Baina, BbpXy KONTO PabOTAT, U Aa M1 NOCTaBAT B CbOTBETHMTE NPOCTPAHCTBA.
Mo TO31 HauvH Te MOraT Aa U3Mos3BaT JIOrMKaTa, 3a 4a NocTaBAT obekTUTe "B ped', crieaBaiiku Knacuyeckus
MoHTecopuaHcKm noaxog 3a urpa

o Bpeme Ha Ta3u ¢a3a € MHOI0O Ba)XHO [ia roBopuTe C AeTETO CU HE CaMO 3a €3MKOBOTO Pa3BUTNE, HO 1 3a
KOTHUTMBHOTO pa3BuTue. [lokaTo CM NrpasT C Ky6quaTa (@ No-KbCHO U C ¢OpMI/ITe), KaXeTe Ha rac nmeHaTta Ha
vu3o6pa3eHV|Te LiBETOBE U (I)VII'ypVI, 3a Aa NOMOrHeTe Ha AeTeTO CU Aa N3rpagn.n KoHconnanpa peyHnka cu.

TaKTUNHOTO M3XKMBABAHE Ha Ta3n Urpa No3BonABa Ha JeuaTta da ynpaxHABaT CBOUTE JIOTNYeCKN YMeHUA N CPDBUYHOCT
1 Aa TpeHnpat CETUBHOTO CU pa3BuTne

REGLES DU JEU

Disposez le matériel de jeu sur la table.

A ce stade, invitez I'enfant a choisir une carte, afin que I'image de I'animal a recomposer avec les cubes puisse servir
de référence.

Une fois le puzzle composé avec les cubes, en suivant le guide présent sur la carte, I'enfant pourra rechercher parmi
les différentes formes celles correspondant a la carte sur laquelle il joue et les emboiter dans les espaces appropriés.
De cette maniere, il pourra « mettre en ordre » tous les objets sur la base de relations logiques, en suivant une
approche de jeu classique Montessori.

Dans cette phase, parler a I'enfant est trés important tant pour le développement du langage que pour le
développement cognitif. En jouant avec les cubes (et par la suite également avec les formes), nommez a haute voix
les couleurs et les figures dessinées, de'maniére a favoriser l'acquisition ou la consolidation du vocabulaire chez
I'enfant.

A travers I'expérience tactile et les jeux d'association proposés par ce jeu, |'enfant exerce sa logique, sa dextérité et
stimule son développement sensoriel.

:COMO SE JUEGA?

Colocamos sobre la mesa los materiales de juego.

Entonces, animamos al nifio a escoger un cartdn, para que pueda tomar como referencia la imagen del animal para
montarla con los cubos.



Después de montar el puzle con los cubos, siguiendo la guia sobre el cartén, el nifno podra buscar, entre las
diferentes siluetas, las correspondientes a la ficha con la que estd trabajando y encajarlas en los huecos correctos.
De esta manera podra “poner en orden” todos los objetos segun relaciones ldgicas, siguiendo una clasica
aproximacion al juego de Montessori.

En esta fase, hablar con el niflo es muy importante tanto para el desarrollo-del lenguaje como para el desarrollo
cognitivo. Mientras juega con los cubos (y mas adelante también con las siluetas), nombrad en voz alta colores y
figuras representadas, para asi favorecer en el nifio la adquisicion o la consolidacion del [éxico.

A través de la experiencia tactil ofrecida por este juego, el nifo ejercita la 16gica, la motricidad y entrena el
desarrollo sensorial.

HOE SPEELT MEN?

Leg de spelmaterialen op de tafel.

Nu vragen we het kind om een kaart te kiezen, zodat deze afbeelding van het dier kan worden gebruikt als
voorbeeld bij het opnieuw samenstellen van de kubussen.

Nadat de puzzel met de kubussen weer is samengesteld volgens het voorbeeld op de kaart, kan het kind de
verschillende silhouetten gaan zoeken die overeenkomstig zijn met de kaart waarmee hij werkt en deze in'de
daarvoor bestemde plaatsen te leggen. Op deze manier kan het alle voorwerpen "op orde brengen" een logische
manier volgens de klassieke' Montessori-spelbenadering.

In dit stadium is het heel belangrijk om met het kind te praten zowel voor de taalontwikkeling als voor de
cognitieve ontwikkeling. Terwijl hij met de kubussen speelt (en vervolgens ook met de sihouetten) benoemen jullie
duidelijk de kleuren en afgebeelde figuren, hetgeen de verwerving en de consolidatie van de woordenschat
bevordert.

Door de tactiele ervaring en de associatiespellen van dit spel, oefent het kind het logisch denken, de
handvaardigheid en ontwikkelt het de zintuigelijke ontwikkeling.

JAK GRAC?

Umieszczamy materiaty do gry na stole.

Po czym prosimy dziecko o wybranie jednej planszy, aby mogta postuzy¢ ona jako odniesienie do obrazka
zwierzatka, ktére ma by¢ utozone z klockdw.

Po utozeniu uktadanki z klockéw, postepujac zgodnie z instrukcja na planszy, dziecko moze wyszukac sposréd
roznych ksztattow te, ktdre znajduja sie na planszy, nad ktdra pracuje i dopasowac je do odpowiednich miejsc. W
ten sposéb moze ,uporzadkowac” wszystkie przedmioty zgodnie z logicznymi zaleznosciami a takze klasycznym
montessorianskim podejsciem do zabawy.

Na tym etapie rozmowa z dzieckiem jest bardzo wazna zaréwno dla rozwoju jezykowego, jak i jego-rozwoju
poznawczego. Podczas zabawy klockami (a pdzniej takze ksztattami) zalecane jest nazywanie na gtos koloréw i
narysowanych postaci aby utatwi¢ dziecku przyswajanie lub utrwalanie stownictwa.

Dzieki doswiadczeniu dotykowemu i grom skojarzeniowym, jakie zapewnia ta gra, dziecko ¢wiczy logike, zdolnosci
manualne i trenuje rozwdj sensoryczny.



Nw¢ mailetay;

TomoBetroTe Ta UAIKA TOU TTaikVISloL oTo TPATméQL.

Y€ auTo 1o onpeio, {nTrioTte amod To maidi va SIaAEEEL pia KapTEAQ, £TOL WOTE va AN@OEi wg avagopd yla Tny €IKOVaA
Tou {Wou mmou Ba oUVOPHONOYHOEL pE TOUG KUBOUC.

A@ou ouvappoloynOei to malA pe Toug KUBoug, akohouBwvTag Tov 08nyo mou UTIAPKEL 0TNV KAPTEAQ, TO Tratdi
pmopei va avalnTroel TIG PIYOUPEG TIOU €ival OXETIKEG PE TNV KAPTENQ TToU eme&epydleTal Kal va TIG TOTTOBETHOEL OTIG
KatdAAnAeg Béoelc. Me auTov Tov Tpomo, Ba prmopéoel va "BANel oe TAEN" OAA Ta AVTIKEIMEVA CUUPWVA PE NOYIKEG
OX€OELG, aKOAOUBWVTAG Hia KAACIKH TTPoaéyylon Tou maixvisiol Movteoodpt.

Y& auTo To 0Tad1o, N culrTNoN He To TTaIdi gival TOAD GNUAVTIKY TOCO YIa TN YAWOOIKH 600 Kal Yla TN YVWOTIKA
avantuén. Katd tn Siapkela Tou maixvidiol pe Toug KUBOUG (Kat 0Tn OUVEXELA Kal PE TIG PLYOVPES) OVOpdoTe Suvatd
Ta XpWHOTA Kal TIG (WYPAPIOPEVES PLYOUPEG, £TOL WOTE To TTALSI VA AMmOKTHOEL i} va ePmedwoel To AeINOyLO.

Méow TNG amTIKAG eUMEelpiag TOU TTPOCPEPEL AUTO To TalKVidL, To maudi e€aokei Tn Aoyikr, Tn de€lotexvia Kat
exmaideVeL TNV avAamtuén Twv aloOnoewv.
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