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Game idea 1 }

Color Game
Caterpillar

In this fantastic color matching game, players help the little caterpillars get to
their delicious apple snack. Eight or 12 caterpillars are pegged to the correspon-
ding color dots on the two apple game areas. This calls for finger strength (pinch
grip), fine motor skills, and the identification and naming of colors!

The apple game areas made of high-quality wood are printed on both sides so that
they can be played with from two sides, one easy side with 4 colored dots (game
area A) and one difficult side with 6 colored dots (game area B). The attractively
designed caterpillars and apple game areas are therefore already ideally suited for
the first recognition and understanding of the colors in free play.

For an exciting competition with 3 different variations, 2 colored dice are inclu-
ded, one with 4 colors (for game area A) and one with 6 colors (for game area B).
A great game developed by practice - for practice!

Contents:

- 2 apple game boards, printed on both sides with 2 game areas each (@ 24 cm)
- 12 caterpillars in 6 colors (each L 8.7 cm)
- 1 colored dice A (4 colors + 2 jokers)

- 1 colored dice B (6 colors) "

- 1 set of instructions .
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The story

The colorful little caterpillars are already looking forward to the day when they
will become magnificent butterflies! For them to grow big and strong, they have
to eat a lot — and they love sweet apples most of all. So there are no quarrels,
each caterpillar has its own place where it can nibble to its heart's content. But
which caterpillar should sit where? Will you help the caterpillars and put them in
the right place on their apple?

Basic game
A game for getting to know the materials from 2 years.

Players: 1 - 2 + 1 game master
Length of the game: approx. 5 - 15 min.
Game material: 1 game board, 4 to 6 caterpillars in the 4 or 6 colors

The aim of the game is to become familiar with the handling of caterpillars and
apples and to identify, name, and match the colors correctly.

Preparation:

Place the game board in the middle of the table and place the caterpillars next to
it. With very young children in particular, start with game area A and 4 caterpillars.
With more advanced players and older children, use game area B and 6 caterpillars.

How to play:

Now take a caterpillar and ask the children what color it is. If they answer
correctly, ask them to find the matching color on the apple. Give the caterpillar to
the child who knew the color so that they can peg it to the colored dot on the
apple.
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Note:

Younger children may have difficulty opening the peg and pegging it on. The peg
opens when the rear part of the caterpillar is pressed. Explain to the children how
to hold the caterpillar: the little caterpillars don't like it when you press their
mouths closed - that means they can't eat anything!

Practice color naming and identification, opening the pegs and pegging them on,
until the little players have mastered these actions. Then play with game area B
and 6 caterpillars until the two new colors have also been learned before you start
the actual game (game idea 2).

To familiarize the children with the dice, first let them roll dice A and later dice B.
They have to name the color shown and point to it on the apple. If a joker is rolled
on dice A, the child names one of the two colors and points to it on the apple.

Variation "“Caterpillar Snake" (without game board)

Have all 8 or 12 caterpillars ready. Take the first caterpillar, hold it up and ask the
children: "What color is this?"

The child who answered correctly gets the caterpillar and is allowed to place it in
the middle of the table. They take a second caterpillar and ask: "What color is
this?"

The child who has now answered correctly is allowed to peg this caterpillar to the
first one in the middle of the table. They then take the next caterpillar, ask the
group and give the caterpillar to the child who answered correctly. This child now
attaches the third caterpillar to the second.

The game continues like this until a long caterpillar snake made from 8 or 12
caterpillars is formed.

Tip: Linguistic support by educational/therapeutic worker

The most important thing in the acquisition of speech is of course speaking itself!
Let the children take it in turns to roll one of the two colored dice, talk to the
children about the colors and ask further questions, e.g.:

— "What color does the dice show?" (e.q. red)
— “Can you name a fruit, a vegetable, a plant/flower ... that is red?"
— Do you see anything that is red in this room?"

— Do you have a toy, an item of clothing ... at home that is red?"
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Game idea 2

The Big Apple Nibble!

A caterpillar competition for children from 3 years

Players: 2 or 2 teams
Length of the game: approx. 5 - 15 min
Game material: both apples, 8 or 12 caterpillars, dice A or B

The aim of the game is to be the first to peg all caterpillars to your own apple.

Preparation:
Young players should be accompanied by educational workers. Children from 4 can
also play the game on their own, if they are familiar with the rules.

Each player receives 1 apple.

Younger children and beginners play with game area A. Each player receives 4
caterpillars in the colors red, yellow, green, and blue. Have the colored dice A ready.
Older children and “color professionals” play with game area B. Each player gets 6
caterpillars in the colors red, orange, yellow, green, blue, and purple. Have the
colored dice B ready.

How to play:

The youngest player begins and rolls the dice. What color is it? If you play with
colored dice A and a player rolls a joker, the player chooses one of the two colors
shown.

If the player knows the color and names it correctly, they take the corresponding
caterpillar and place it on the matching color dot on the apple. Have they done
everything correctly? Great! This caterpillar can now eat its fill! The dice is passed
on and it's the next player's turn.

Wrong caterpillar, pegged in the wrong place? Too bad. The caterpillar must return
to the others and must not eat yet. It's the next player's turn.

If a player rolls a color whose caterpillar is already on the apple, they must miss a
round.

End of the game:
The game ends as soon as a player has pegged all of their caterpillars correctly.
That player is the winner.

Variation 1 “Command Back!"

The game works as described above, with one change:

If a player rolls a color whose caterpillar is already on the apple, they must remove
this from their apple.

Variation 2 "My Caterpillar — Your Caterpillar!”

The game works as described above, with one change:

If a player rolls a color whose caterpillar is already on the apple and which the
opponent has already put on their apple, the player may remove the corresponding
caterpillar from their opponent's apple.

Variation 3 “Look Who's Eating Where!"
(tactical variation for children over 5 years)



So that this game doesn't last too long, we recommend playing with game area A.
The game basically works as described above.

However, the player who rolls the dice and names the color correctly must now see
whether or not they already have the corresponding caterpillar.

If they do not have it yet, but their opponent does, the player can choose whether
they peg their caterpillar on their apple - or whether they remove the
corresponding caterpillar from their opponent.

If the player already has the caterpillar of the color rolled, but their opponent
doesn't, the player must remove the caterpillar from their apple.

If the joker is rolled, the player must think carefully and look for both colors - both
on their apple and on their opponent's apple!

The winner is whoever is the first to peg all caterpillars correctly to their own
apple.
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Idée de jeu :
en classe, foyer pour
enfants, en groupe

Concept und lllustration :

Luise Starke

Stimule :

- la force des doigts et la
motricité fine

- la reconnaissance et la
désignation
des couleurs

- le classement des
couleurs

Parfait pour :

- les creches et écoles
maternelles
les thérapies

- les personnes ayant des
besoins éducatifs ou
d'assistance

Idée de jeu 1 }

Jeu des Couleurs
Chenilles a Pinces

Dans ce joli jeu de classement des couleurs, les joueurs doivent aider les petites
chenilles a atteindre leurs délicieuses pommes. Sur les deux plateaux de jeu en
forme de pomme, 8 ou 12 chenilles sont ainsi pincées sur les points de couleur qui
leur correspondent. Ce jeu stimule la force des doigts (préhension fine), la motri-
cité fine, ainsi que la reconnaissance et la désignation des couleurs !

Fabriqué en bois de qualité, chacun des plateaux de jeu en forme de pomme est
imprimé des deux cOtés : un niveau facile comportant 4 points de couleur (plateau
de jeu A) et un niveau plus difficile avec 6 points de couleur (plateau de jeu B).
Les jolis plateaux de jeu et mignonnes petites chenilles sont parfaits pour com-
mencer a identifier et désigner les couleurs lors de jeux libres.

Pour un jeu de compétition passionnant proposant 3 variantes différentes, 2 dés
de couleur sont fournis :

I'un de 4 couleurs (pour le plateau de jeu A), et I'autre de 6 couleurs

(pour le plateau de jeu B).

Un superbe jeu élaboré a partir de la pratique et pour la pratique !

Contenu :

- 2 planches de jeu en forme de pomme, chacune imprimée des deux cotés
et proposant donc 2 plateaux de jeu (@ 24 cm)

- 12 chenilles de 6 couleurs (chacune de 8,7 ¢cm)

- 1 dé de couleur A (4 couleurs + 2 jokers)
- 1 dé de couleur B (6 couleurs) : w
- 1 regle du jeu \ .’

L'histoire :

Les petites chenilles colorées ont déja hate au jour ou elles deviendront de magni-
fiques papillons ! Pour devenir grandes et fortes, elles doivent beaucoup manger,
et ce sont les pommes sucrées qu'elles préferent. Afin d'éviter les conflits, chaque
chenille possede son propre emplacement pour grignoter. Mais ou les chenilles
doivent-elles se placer ? Veux-tu aider les chenilles et les placer au bon endroit
sur la pomme ?

Jeu de base
Un jeu pour découvrir le matériel a partir de 2 ans.

Joueurs : 1 -2 + 1 animateur
Durée de jeu : de 5 a 15 min environ.
Matériel de jeu : 1 planche de jeu, 4 a 6 chenilles, de 4 a 6 couleurs

L'objectif du jeu est de se familiariser avec la manipulation des chenilles et des
pommes et de bien reconnaitre, nommer et classer les couleurs.



Préparation du jeu :

Déposez la planche de jeu au milieu de la table et placez les chenilles a coté.
Commencez a jouer avec le plateau de jeu A et 4 chenilles, tout particulierement
avec les trés jeunes enfants. Avec les enfants plus expérimentés et les enfants plus
agés, utilisez le plateau de jeu B et

6 chenilles.

Déroulement du jeu :

Prenez une chenille, puis demandez aux enfants de nommer sa couleur. Si la
réponse est correcte, demandez-leur de désigner la couleur correspondante sur la
pomme. Donnez la chenille a I'enfant qui a eu la bonne réponse afin qu'il
I'accroche sur ce point coloré de la pomme.

Remarque :

Les jeunes enfants peuvent éprouver des difficultés a ouvrir et accrocher les pinces.
La pince s'ouvre en appuyant sur la partie arriere de la chenille. Indiquez aux
enfants comment tenir la chenille : les petites chenilles n‘aiment pas lorsque I'on
appuie sur leur bouche, car elles ne peuvent plus rien manger !

Apprenez aux enfants a nommer et reconnaitre les couleurs, mais également a
ouvrir et accrocher les pinces, jusqu'a ce qu'ils y arrivent par eux-mémes. Jouez
ensuite avec le plateau de jeu B et 6 chenilles jusqu'a ce que les deux nouvelles
couleurs soient également apprises. Vous pouvez alors commencer a jouer avec le
véritable jeu (idée de jeu n°2).

Afin de se familiariser avec les dés, laissez les enfants jeter le dé A, puis le dé B. Iis
doivent nommer la couleur indiquée par le dé, puis la montrer sur la pomme.
Lorsque le dé A indique un joker, I'enfant nomme I'une des deux couleurs, puis la
montre sur la pomme.

Variante « Les chenilles a la queue leu leu » (sans planche de jeu)

Préparez les 8 ou 12 chenilles. Prenez la premiére chenille, montrez-la, puis
demandez : « Quelle est cette couleur ? »

L'enfant qui donne la bonne réponse obtient la chenille et peut la poser au milieu
de la table. Il prend alors une deuxiéme chenille et demande : « Quelle est cette
couleur ? »

L'enfant qui répond correctement peut désormais accrocher cette chenille a la
premiére déja au milieu de la table. Il prend a son tour une chenille, demande aux
autres joueurs de nommer la couleur, puis donne cette chenille a I'enfant ayant
bien répondu. Ce dernier peut ainsi accrocher la troisiéme chenille a la deuxieme.
Le jeu continue de cette maniere jusqu'a obtenir une longue file indienne de 8 ou
12 chenilles.

Astuce : accompagnement par la parole par du personnel éducatif /
thérapeutique

Lors de I'apprentissage d'une langue, I'essentiel est bien entendu la parole ! Laissez
les enfants jeter les deux dés de couleur a tour de réle. Parlez des couleurs avec
eux et posez-leur également d'autres questions. Par exemple :

— «Quelle couleur indique le dé ? » (le rouge par exemple)

— « Peux-tu me nommer un fruit, un légume ou une plante/fleur de couleur
rouge ? »

— « Voix-tu quelque chose de rouge dans cette piéce ? »

—> (Ala maison, as-tu un jouet, un vétement, (etc.) ... de couleur rouge ? »
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Idée de jeu 2

Le grand grignotage de la pomme !
Un jeu de compétition pour des enfants a partir de 3 ans

Joueurs : 2 ou 2 équipes
Durée du jeu : de 5a 15 min environ.
Matériel de jeu : les deux pommes, 8 ou 12 chenilles, et le dé A ou B

Le but du jeu est d'étre le premier a placer toutes les chenilles sur sa pomme.

Préparation du jeu :

Il est recommandé d'accompagner les plus jeunes joueurs par du personnel
éducatif. A partir de 4 ans, les enfants peuvent déja jouer seuls au jeu deés qu'ils se
sont familiarisés avec les régles.

Chaque joueur recoit 1 pomme.

Les enfants les plus jeunes et les débutants jouent avec le plateau de jeu A. Chaque
joueur recoit

4 chenilles aux couleurs suivantes : rouge, jaune, vert et bleu. Le dé de couleur A
est mis a disposition.

Les enfants

les plus agés et les « pros des couleurs » jouent avec le plateau de jeu B. Chaque
joueur recoit 6 chenilles aux couleurs suivantes : rouge, orange, jaune, vert, bleu et
violet. Le dé de couleur B est mis a disposition.

Déroulement du jeu :

Le plus jeune joueur commence et jette le dé. Quelle couleur indique le dé ?
Lorsque le dé de couleur A est joué et qu'il indique un joker, le joueur peut alors
choisir I'une des deux couleurs proposées.

Si le joueur connait cette couleur et la nomme correctement, il prend alors la
chenille correspondante et la place sur son point de couleur sur la pomme. Tout a
été effectué correctement ? Génial ! Cette chenille peut désormais manger a sa
faim ! Le dé est donné a I'autre joueur dont c'est désormais le tour.

Mauvaise chenille, mal placée sur la pomme ? Dommage. La chenille doit alors
rejoindre les autres et ne peut pas manger. C'est au tour de l'autre joueur.

Si un joueur obtient une couleur dont la chenille est déja sur sa pomme, il doit
alors passer son tour.

Fin du jeu :
Le jeu se termine deés qu'un joueur a bien placé toutes ses chenilles.
Il remporte la partie.

Variante 1 « Marche arriére ! »

Le jeu se déroule comme décrit plus haut, a I'exception d'un changement :
Lorsqu'un joueur obtient une couleur dont la chenille est déja sur sa pomme, il doit
la retirer de sa pomme.

Variante 2 « Ma chenille, ta chenille ! »

Le jeu se déroule comme décrit plus haut, a I'exception d'un changement :
Lorsqu'un joueur obtient une couleur dont la chenille est déja sur sa pomme et que
I'adversaire a également accroché cette chenille sur sa propre pomme, ce joueur
peut alors retirer la chenille de la pomme de son adversaire.



Variante 3 « Mais ol mangent les chenilles ? »
(variante tactique pour des enfants a partir de 5 ans)

Afin que cette partie ne se prolonge pas indéfiniment, nous vous conseillons de
jouer avec le plateau de jeu A. Le jeu se déroule tel que décrit plus haut.

Le joueur dont c'est le tour, qui a donc lancé le dé et correctement nommé la
couleur, peut désormais regarder s'il possede déja la chenille correspondante ou
pas.

S'il ne la posséde pas, mais que son adversaire I'a déja, il peut alors choisir de
placer la chenille sur sa pomme ou de la retirer de la pomme de son adversaire.

Si le joueur possede déja la chenille de la couleur obtenue avec le dé, mais que son
adversaire ne |'a pas, le joueur doit retirer la chenille de sa pomme.

Lorsqu'il obtient le joker en jetant le dé, le joueur doit bien réfléchir et rechercher
les deux couleurs, chez lui comme chez son adversaire !

Le gagnant est celui qui réussit a placer correctement en premier toutes les
chenilles sur sa propre pomme.
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Spelidee:
Sternengruppe, Haus fiir
Kinder, in Zell

Concept en illustratie:
Luise Stark

Stimuleert:
- Vingerkracht en fijne
motoriek

- Herkennen en benoemen

van kleuren
- Toewijzing van kleuren

Ideaal voor:

- Creches en kinder-
dagverblijven

- Therapie

- Mensen met special
needs

Spelidee 1 }

Kleurenspel
Klemrupsen

In dit mooie kleurenspel helpen de spelers de kleine rupsen om bij hun lekkere
appeltje te komen. 8 of 12 rupsen in 6 kleuren worden aan de betreffende kleur-
punten geklemd op de twee appelvormige speelborden. Hierbij worden vinger-
kracht, fijne motoriek en het herkennen en benoemen van kleuren gestimuleerd.
De appelvormige speelborden van hoogwaardig hout zijn aan beide kanten
bedrukt, zodat er aan twee kanten gespeeld kan worden. Een kant heeft 4 kleur-
punten (speelveld A) en de andere, moeilijkere, kant heeft 6 kleurpunten (speelveld
B). De mooie ontworpen rupsen en appelvormige speelborden helpen met het leren
herkennen en begrijpen van kleuren in vrij spel.

Voor een spannende wedstrijd met drie verschillende varianten zijn er 2 kleuren-
dobbelstenen, een met 4 kleuren (voor speelveld A) en een met 6 kleuren (voor
speelveld B).

Het is een mooi spel uit de praktijk voor de praktijk!

Inhoud:

- 2 appelvormige speelborden, aan beide kanten bedrukt met een speelveld
(@ 24 cm)

- 12 rupsen in 6 kleuren (elk 8,7 cm lang)

- 1 kleurendobbelsteen (4 kleuren + 2 jokers) i

- 1 kleurendobbelsteen (6 kleuren) :

- 1 handleiding A ’

Het verhaal

De kleine kleurrijke rupsen verheugen zich nu al op de dag waarop ze zich ontpop-
pen tot prachtige vlinders. Maar om groot en sterk te worden, moeten ze veel eten
- en het allerliefst eten ze een zoete appel. Om ruzie te voorkomen, heeft elke rups
zijn eigen plekje waar hij naar hartenlust kan knabbelen. Maar welke rups mag
waar naartoe? Help jij de rupsen door ze op hun eigen plekje op de appel te zet-
ten?

Basisspel
Een spel om de materialen te leren kennen, vanaf 2 jaar.

Spelers: 1 - 2 + 1 spelleider
Spelduur: ca. 5 - 15 min.
Spelmateriaal: 1 speelbord, 4 tot 6 rupsen in de 4 of 6 kleuren

Doel van het spel is om vertrouwd te raken met het omgaan met het spelmateriaal
en om de kleuren goed te herkennen, te benoemen en toe te kennen.

Spelvoorbereiding:

Leg het speelbord in het midden van de tafel en leg de rupsen ernaast. Begin,
vooral met zeer kleine kinderen, met speelveld A en 4 rupsen. Met gevorderde en
oudere kinderen, gebruik speelveld B en 6 rupsen.
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Verloop van het spel:

Pak een van de rupsen en vraag de kinderen welke kleur deze heeft. Als het
antwoord juist is, vraag dan waar die kleur zich bevindt op het appelbord. Geef het
kind dat de kleur goed had de rups en laat hem die op het kleurpunt op het
appelvormige bord vastklemmen.

Opmerking:

Vooral kleinere kinderen kunnen het openen van de klem en het vastklemmen op
het bord moeilijk vinden. De klem opent als de achterkant van de rups
samengedrukt wordt. Leg aan de kinderen uit hoe ze de rups moeten vasthouden.
De kleine rupsen houden er niet van als hun mond wordt samengedrukt, want dan
kunnen ze natuurlijk niet eten!

Oefen net zo lang met het herkennen en benoemen van de kleuren en met het
openen van de klemmen en het vastklemmen op het bord, tot de kleine spelers dit
beheersen. Speel daarna met speelveld B en 6 rupsen tot ook de twee nieuwe
kleuren geleerd zijn voor u begint met het eigenlijke spel (spelidee 2).

Om de kinderen bekend te maken met beide dobbelstenen, laat ze eerst met
dobbelsteen A spelen en daarna pas met dobbelsteen B. Ze noemen de geworpen
kleur en wijzen die aan op de appel. Als bij dobbelsteen A een joker wordt gegooid,
dan noemt het kind één van de twee kleuren en wijst die aan op de appel.

Variant 'Rupsenslang’ (zonder speelbord)

Leg alle 8 of 12 rupsen klaar. Pak de eerste rups, houd hem omhoog en vraag:
Welke kleur is dit?

Het kind dat het juiste antwoord geeft, krijgt de rups en mag die in het midden van
de tafel leggen. Deze pakt vervolgens een tweede rups en vraagt: Welke kleur is dit?
Het kind dat nu het juiste antwoord geeft, krijgt de rups en mag die aan de rups
die al in het midden van de tafel ligt, vastklemmen. Deze pakt nu de volgende rups,
stelt de vraag en geeft de rups aan het kind dat het goede antwoord geeft. Dit kind
bevestigt deze derde rups aan de andere twee.

Zo gaat het spel verder tot er een rupsenslang gevormd is van 8 of 12 rupsen.

Tip: Woordelijke begeleiding door pedagogisch/therapeutisch personeel
Taalverwerving draait natuurlijk volledig om spreken! Laat om de beurt de twee
dobbelstenen gooien, praat met de kinderen over de kleuren en stel daarbij
verschillende vragen, zoals:

— Welke kleur zien we op de dobbelsteen? (bijv. rood)
— Kun je me een vrucht, groente, plant/bloem ... noemen die rood is?
—> Zie je iets in deze ruimte dat rood is?

— Heb jij misschien speelgoed, een kledingstuk ... thuis dat rood is?

HABA education 1



Spelidee 2

Het grote appelknabbelen!

Een spannende wedstrijd voor kinderen vanaf 3 jaar

Spelers: 2 spelers of 2 teams
Spelduur: ca. 5 - 15 min
Spelmateriaal: beide appels, 8 of 12 rupsen, dobbelsteen A of B

Doel van het spel is om als eerste alle rupsen op de eigen appel geklemd te
hebben.

Spelvoorbereiding:

Bij kleine spelers wordt begeleiding door pedagogisch personeel aangeraden.
Kinderen vanaf 4 jaar kunnen het spel ook alleen spelen als ze met de regels
bekend zijn.

Elke speler krijgt 1 appel.

Jonge kinderen en beginners spelen met speelveld A. Elke speler krijgt 4 rupsen in
de kleuren rood, geel, groen en blauw. Dobbelsteen A ligt al klaar.

Oudere kinderen en kleurprofessionals spelen met speelveld B. Elke speler krijgt 6
rupsen in de kleuren rood, oranje, geel, groen, blauw en paars. Dobbelsteen B ligt al
klaar.

Verloop van het spel:

De jongste speler begint en gooit de dobbelsteen Welke kleur is er gegooid? Als met
dobbelsteen A wordt gespeeld en er wordt een joker gegooid, dan bepaalt de speler
met welke van de twee kleuren gespeeld wordt.

Als de speler de kleur weet en goed benoemd heeft, pakt deze de betreffende rups
en klemt die op het juiste kleurenpunt op de appel. Alles goed gedaan? Geweldig.
De rups mag zich nu volvreten! De dobbelsteen wordt doorgegeven en de volgende
speler is aan de beurt.

Verkeerde rups, verkeerd geklemd? Dat is jammer! De rups moet weer terug naar de
anderen en mag nog niet eten. De volgende speler is nu aan de beurt.

Als een speler een kleur gooit van een rups die al aan het eten is, dan moet hij een
ronde overslaan.

Einde van het spel:
Het spel is afgelopen, zodra een speler al zijn rupsen op de juiste plek heeft
geklemd. Hij/zij is de winnaar.

Variant 1, ‘Commando terug!

Het spel verloopt zoals hierboven beschreven met de volgende wijziging:

als een speler een kleur gooit van een rups die al aan het eten is, dan moet die rups
van de appel afgehaald worden.

Variant 2, ‘Mijn rups, jouw rups!

Het spel verloopt zoals hierboven beschreven met de volgende wijziging:

als een speler een kleur gooit van een rups die al op de appel zit en die zijn
tegenspeler ook al op de appel heeft geklemd, dan mag de speler de rups van zijn
tegenspeler van de appel afhalen.
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Variant 3, ‘Kijk eens wie eet!
(tactische variant voor kinderen vanaf 5 jaar)

Om te voorkomen dat dit spel eindeloos doorgaat, raden wij aan het te spelen met
speelveld A. Het spel gaat grotendeels zoals hierboven beschreven.

De speler die aan de beurt is, gooit en benoemt de kleur. Als hij de kleur goed heeft
benoemd, wordt er gekeken of de speler de betreffende rups al heeft of nog niet.

Heeft hij hem nog niet, maar zijn medespeler al wel, dan mag de speler kiezen: of
hij plaatst zijn eigen rups op de appel of hij haalt de rups van zijn medespeler van
de appel af.

Als de speler de rups in de geworpen kleur al heeft en zijn medespeler nog niet,
dan moet de speler zijn rups van de appel afhalen.

Als de joker wordt gegooid, moet de speler zich goed bedenken welke van de twee
kleuren hij kiest, zowel voor zichzelf als voor zijn medespeler!

Eén ding is zeker: wie als eerste alle rupsen goed op zijn eigen appel heeft
geplaatst, wint.

HABA education 3
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Idea original:

Grupo «Sterne» de la
guarderia «Haus fir
Kinder», en la ciudad de
Zell, Alemania

Concepto e ilustracion:

Luise Starke

Estimula y fomenta:

- La fuerza de agarre de
pinza y la motricidad
fina

- La capacidad de
reconocer y nombrar
los colores

- La clasificacion por
colores

Resulta optimo para:

- Guarderias y jardines
de infancia

- Terapia

- Personas con necesidades

especiales

12 propuesta
de juego

Juego de Colores
Oruguita Pincita

En este juego de clasificacion por colores, los jugadores ayudan a la pequefa
oruga a llegar a su deliciosa manzana. Se fijaran ocho o doce orugas a los puntos
del color correspondiente de ambas manzanas. Para ello, se requiere de fuerza en
los dedos (agarre de pinza), motricidad fina y la capacidad de reconocer y nombrar
los colores.

Las manzanas de madera de alta calidad estan impresas por ambos lados, de modo
que puede jugarse por las dos caras: una sencilla con 4 puntos de colores (cara A)
y la otra mas compleja con 6 puntos de colores (cara B). El atractivo disefio de las
orugas y las manzanas resultan perfectamente adecuados para el primer contacto
y comprension de los colores en el juego libre.

Para jugar compitiendo, se incluyen 3 emocionantes variantes y 2 dados: uno con
4 colores (para la cara A de las manzanas) y otro con 6 colores (para la cara B).
Un magnifico juego de manos de terapeutas profesionales para terapeutas
profesionales.

Contenido:

* 2 manzanas con 2 caras cada una, impresas por ambos lados (@ 24 cm)
- 12 orugas en 6 colores diferentes (L: 8,7 cm)

- 1 dado A (4 colores + 2 lados «comodin») 4"

- 1 dado B (6 colores) ﬁ

- 1 instrucciones del juego \.J

Introduccion

Las pequefas y coloridas orugas esperan con afan convertirse en majestuosas
mariposas. Pero para que puedan llegar a crecer y ser fuertes, necesitan alimentar-
se bien, y las dulces manzanas son su plato favorito. Con el fin de que no haya
discusiones, cada oruga tiene su propio lugar en el que pueden mordisquear tanto
como quieran. ¢Cual es ese lugar? ;Ayudas a las orugas a colocarse en el sitio
adecuado de su manzana?

Juego basico
Un juego para aprender a diferenciar los materiales a partir de 2 afios.

Jugadores: 1 - 2 + 1 moderador
Duracion del juego: aprox. 5 - 15 min.
Material de juego: 1 tablero, de 4 a 6 orugas en 4 / 6 colores

El objetivo del juego consiste en familiarizarse con las orugas y las manzanas, asi
como reconocer, nombrar y clasificar los colores.

Preparacion del juego:

Coloque la manzana en el centro de la mesa y situe las orugas al lado. Comience
- sobre todo si se tratan de nifios pequefios - con la cara Ay con 4 orugas. Con
jugadores avanzados y nifios de mayor edad, escoja la cara By 6 orugas.
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Desarrollo del juego:

A continuacién, coja una oruga y pregunte a los chicos de qué color es. Si la
respuesta es correcta, pregunte por el color correspondiente en la manzana.

Al chico que reconozca el color correctamente, dele la oruga para que la fije en
el punto del color que corresponda.

Notas:

Los nifios pequefios podrian tener dificultades aun para abrir la pinza y fijarla.
La pinza se abre presionando la oruga por el extremo trasero. Explique a los
chicos como deben sostenerla: «a la oruga no le gusta que la sostengan por la
boca, porque de este modo no puede comer nadan.

Practique los colores y la utilizacién de la pinza hasta que los pequefios lo
dominen. Juegue con la cara By las 6 orugas hasta que se hayan aprendido los
dos nuevos colores antes de comenzar con el verdadero juego (22 propuesta).

Con el fin de poder familiarizarse con los dados, deje que los chicos lancen el dado
A primero y el dado B a continuacion, nombrando los colores y sefialandolos en la
manzana. Si en el dado A sale un comodin, el chico debera mencionar uno de los
dos colores y sefialarlo en la manzana.

Variante «Serpiente de orugas» (sin manzanas)

Prepare 8 o 12 orugas. Coja la primera oruga, levantela y pregunte: «;De qué color
es?» El chico que responda correctamente, recibe la oruga y la coloca en el centro
de la mesa. Este chico coge otra oruga y pregunta: «;De qué color es?»

El chico que responda correctamente ahora, podra fijar esta oruga a la que se
encuentra en el centro de la mesa. A continuacion, coge la siguiente oruga,
pregunta al resto de jugadores y se la cede al chico que dé la respuesta correcta,
el cual fijara la tercera oruga.

De este modo, el juego continuara hasta que se haya formado una larga serpiente
de 8 0 12 orugas.

Nota: Descripcion verbal de pedagogos o terapeutas.

El alfa y omega del desarrollo lingiiistico es, sin duda, el propio lenguaje. Por
turnos, los chicos deben lanzar uno de los dos dados; a continuacién, hable con
ellos sobre los colores y realice preguntas aparte como:

— «;Qué color muestra el dado? (p- €j. rojo)

— «;Puedes mencionar una fruta [ una verdura / una planta / una flor de color
rojo?»

— Ves algo rojo en esta habitacion?»

— Tienes en casa un juegue / una prenda, etc. de color rojo?»
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22 propuesta
de juego

iEl gran festin!
Una competicion de orugas para jugadores a partir de 3 afios

Jugadores: 2 jugadores o 2 equipos
Duracion del juego: aprox. 5 - 15 min.
Material de juego: las dos manzanas, 8 o 12 orugas, dado A o dado B

El objetivo del juego consiste en ser el primero en colocar todas las orugas en la
propia manzana.

Preparacion del juego:

Si se trata de nifios pequefios, se recomienda que estén acompafados por un
pedagogo. Los nifios a partir de 4 afios también podran jugar solos, siempre que
estén familiarizados con las reglas.

Cada jugador recibe 1 manzana.

Los nifios mas pequefios y los principiantes juegan con la cara A. Cada jugador reci-
be 4 orugas: de color rojo, amarillo, verde y azul. Se prepara el dado A.

Los nifios de mas edad y los «expertos en colores» juegan con la cara B. Cada
jugador recibe 6 orugas: de color rojo, naranja, amarillo, verde, azul y violeta. Se
prepara el dado B.

Desarrollo del juego:

Empieza el jugador mas joven tirando el dado. /Qué color muestra? Si se juega con
el dado Ay sale un comodin, el jugador decidira entre uno de los dos colores.

Si lo conoce y lo menciona correctamente, coge

la oruga correspondiente y la coloca en el punto del mismo color de la manzana.
¢Lo ha hecho todo bien? jGenial! Esta oruga podra comer hasta saciarse. Se pasa el
dado y sera el turno del otro jugador.

¢Son la oruga o el lugar incorrectos? Lastima. La oruga se volvera a colocar con las
demas y no podra comer todavia. Es el turno del otro jugador.

Si un jugador lanza el dado y saca un color cuya oruga ya se encuentra en la
manzana, pasara y perdera el turno.

Finalizacion del juego:

El juego termina cuando uno de los jugadores haya colocado correctamente todas
Sus orugas.

El sera el ganador del juego.

Variante 1 «jComando atras!»

El juego se lleva a cabo como se ha descrito anteriormente, con la siguiente
excepcion:

Si un jugador lanza el dado y saca un color cuya oruga ya se encuentra en la
manzana, debera retirar de nuevo la oruga.

Variante 2 «Mis orugas, tus orugas»

El juego se lleva a cabo como se ha descrito anteriormente, con la siguiente
excepcion:

Si un jugador lanza el dado y saca un color cuya oruga ya se encuentra en la
manzana, y la oruga de este color de su contrincante también esta colocada
en su manzana, deberad retirar la oruga correspondiente de la manzana de su
contrincante.
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Variante 3 «jAtencion a la comidal»
(Variante para nifios a partir de 5 afios)

Para que este juego no se extienda demasiado, recomendamos utilizar la cara A de
la manzana. El juego se lleva a cabo basicamente como se describe arriba.

No obstante, el jugador que ha tirado el dado y ha nombrado el color
correctamente, debera comprobar ahora si ya dispone de la oruga correspondiente.

Si-aun no la tiene y su contrincante si, podra elegir entonces si
desea colocarla en su manzana o si prefiere retirar la oruga de la manzana de su
jugador.

Por el contrario, si el jugador ya dispone de la oruga del color que ha salido en el
dado y su contrincante no, debera retirar esta oruga de su manzana.

Cuando salga el comodin, el jugador debera pensar detenidamente y mirar ambos
colores, tanto en su manzana como en la del otro jugador.

En este caso, el ganador sera de nuevo el que consiga colocar primero todas las
orugas en su manzana.
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Idea di gioco:
Gruppo delle stelle, la casa
dei bambini, celle

Concetto e design:
Luise Stark

Stimola:

- La forza sulle dita
e la motricita fine

- La capacita di riconoscere
€ nominare
i colori

- Classificazione dei colori

Ideale per:

- Nido e scuola dell'infanzia

- Terapia

- Persone che necessitano
di stimoli e assistenza

Idea di gioco 1 }

Gioco di Colori
“Attacca 1l Bruco”

In questo bel gioco di classificazione colorato, i giocatori aiutano i piccoli bruchi a
raggiungere il loro delizioso snack a base di mela. Lo scopo del gioco ¢ attaccare 8
0 12 bruchi ai rispettivi punti colorati sui due campi di gioco raffigurati sulla mela.
Le abilita richieste sono forza sulle dita (presa a pinza), motricita fine e capacita di
riconoscere e nominare i colori!

| campi di gioco raffigurati sulla mela sono in legno pregiato e stampati su
entrambi i lati, di modo

da consentire di giocare alla versione semplificata con 4 punti colorati su un lato
(campo di gioco A) e alla versione piu difficile con 6 punti colorati dall'altro
(campo di gioco B). | bruchi e i campi di gioco raffigurati sulla mela sono stati
appositamente progettati che agevolare il primo

riconoscimento e insegnamento dei colori durante il gioco libero.

Per allestire una sfida avvincente con 3 diverse varianti,

sono inclusi 2 dadi colorati, uno con 4 colori (per il campo di gioco A) e uno con 6
colori (per il campo di gioco B).

Uno splendido gioco dai mille risvolti pratici!

Contenuto:

- 2 tabelloni di gioco a forma di mela, stampati su entrambi i lati con 2 campi di
gioco ciascuno (@ 24 cm)

- 12 bruchi di 6 colori diversi (I 8,7 cm cadauno)

- 1 dado colorato (4 colori + 2 jolly) it

- 1 dado colorato (6 colori) v

- 1 istruzioni di gioco

A4

L'antefatto

| piccoli bruchi colorati non vedono I'ora di trasformarsi in splendide farfalle! Per
diventare grandi e forti, devono mangiare tanto e il loro cibo preferito sono le
mele dolci. Per non litigare, ogni bruco ha il proprio posto assegnato in cui puo
rosicchiare la mela finché vuole. Ma dove possono sedersi i bruchi? Li aiuti tu a
posizionarsi nel punto giusto della loro mela?

Gioco di base
Un gioco per imparare a conoscere i materiali, a partire dai 2 anni.

Giocatori: 1 - 2 + 1 conduttore del gioco
Durata del gioco: ca. 5 -15 min.
Dotazione del gioco: 1 tabellone di gioco, da 4 a 6 bruchi di 4 o 6 colori

Lo scopo del gioco & impratichirsi nel maneggiare bruchi e mele e riconoscere,
nominare e associare i colori.
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Preparazione del gioco:

Posizionate il tabellone di gioco al centro del tavolo e disponete i bruchi accanto
ad esso. Iniziate, soprattutto con i bambini piccoli, con il campo di gioco A e 4
bruchi. Con i giocatori esperti e i bambini pit grandi potete utilizzare il campo di
gioco B e 6 bruchi.

Svolgimento del gioco:

Prendete un bruco e chiedete ai bambini di che colore €. Se la risposta € giusta,
chiedete dove si trova il colore corrispondente sulla mela. Date il bruco al bambino
che ha risposto correttamente per farglielo fissare sulla mela in corrispondenza del
rispettivo colore.

Attenzione:

Per i bambini piu piccoli, aprire la molletta e attaccare il bruco puo essere
difficoltoso. La molletta si apre premendo sulla parte posteriore del bruco. Spiegate
ai bambini come devono tenere i bruchi: ai piccoli bruchi non piace che venga loro
schiacciata la bocca, perché non riescono a mangiare!

Fate impratichire ed esercitare i bambini nel riconoscimento e nella denominazione
dei colori, come pure nell'apertura della molletta e nel fissaggio dei bruchi alla
mela. Potete quindi passare al campo di gioco B e ai 6 bruchi, finché anche i nuovi
colori non verranno assimilati. Successivamente potrete iniziare con il gioco vero e
proprio (idea di gioco 2).

Per farli esercitare con i dadi, fate lanciare ai bambini prima il dado A e solo in
seguito il dado B. Dovranno nominare il colore raffigurato e trovare la sua
posizione sulla mela. Se sul dado A esce un jolly, il bambino nomina uno dei due
colori e lo indica sulla mela.

Variante “Coda di bruchi” (senza tabellone di gioco)

Preparate tutti € 8 0 12 i bruchi. Prendete il primo bruco, sollevatelo e domandate:
"Di che colore &?"

Il bambino che risponde correttamente prende il bruco e pud appoggiarlo al centro
del tavolo. Prendete un secondo bruco e domandate: "Di che colore &?"

Il bambino che risponde correttamente pud attaccare questo bruco al primo che
era stato posato al centro del tavolo. Prendete quindi un terzo bruco e chiedete al
gruppo di che colore ¢ e datelo al bambino che ha risposto correttamente.
Quest'ultimo attacca il terzo bruco al secondo.

Il gioco prosegue cosi finché non si crea una lunga coda di 8 0 12 bruchi.

Consiglio: Accompagnamento verbale a cura di personale pedagogico/
terapeutico

Per I'apprendimento del linguaggio ¢ naturalmente fondamentale... parlare! Fate
lanciare in cerchio uno dei due dadi colorati, parlate con i bambini dei colori e
ponete anche altre domande come:

— "Che colore & uscito sul dado?" (ad es. rosso)
— "Mi sai dire un frutto, un ortaggio, una pianta, un fiore... di colore rosso?"
—> "I questa stanza vedi qualcosa di rosso?”

— "A casa hai un giocattolo, un indumento... rosso?”
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Idea di gioco 2

L'abbuffata di mele!

Un divertente gioco di classificazione, per bambini a partire da 3 anni

Giocatori: 2 0 2 squadre
Durata del gioco: ca. 5 -15 min.
Materiale di gioco: entrambe le mele, 8 o 12 bruchi, dado A oppure B

Lo scopo del gioco € posizionare per primo tutti i bruchi sulla propria mela.

Preparazione del gioco:

Con i giocatori piu piccoli si raccomanda la supervisione del personale pedagogico.
| bambini a partire dai 4 anni possono giocare anche da soli purché abbiano
imparato bene le regole.

Ogni giocatore riceve 1 mela.

| bambini piu piccoli e i principianti giocano con il campo di gioco A. Ogni
giocatore ricevete

4 bruchi dei colori rosso, giallo, verde e blu. Si prepara il dado colorato A.

| bambini piu grandi e i "professionisti dei colori" giocano con il campo di gioco B.
Ogni giocatore riceve 6 bruchi dei colori rosso, arancione, giallo, verde, blu e viola.
Si prepara il dado colorato B.

Svolgimento del gioco:

Inizia il giocatore pil giovane, che tira il dado. Che colore € uscito? Se si gioca con
il dado colorato A ed esce un jolly, il giocatore sceglie uno dei due colori raffigurati.
Se il giocatore conosce il colore e lo nomina correttamente, prende il bruco
corrispondente e lo posiziona sul punto colorato corrispondente sulla mela. E
andato tutto bene? Fantastico! Questo bruco puo finalmente saziarsi! Si tira
nuovamente il dado

e il turno passa quindi al giocatore successivo.

Bruco sbagliato sul posto sbagliato? Peccato. Il bruco deve tornare indietro dagli
altri e non pud ancora mangiare. Tocca quindi al giocatore successivo.

Se a un giocatore esce un colore corrispondente a un bruco gia seduto sulla mela,
dovra stare fermo un turno.

Fine del gioco:
Il gioco finisce non appena un giocatore posiziona correttamente tutti i suoi bruchi
e viene quindi decretato vincitore.

Variante 1 “Ritirata!”

Il gioco segue le regole sopra descritte con una variante:

Se a un giocatore esce un colore corrispondente a un bruco gia seduto sulla mela,
lo deve togliere dalla mela.

Variante 2 “Questo ¢ il mio bruco, e questo ¢ il tuo!"

Il gioco segue le regole sopra descritte con una variante:

Se a un giocatore esce un colore corrispondente a un bruco gia seduto sulla mela e
presente anche sul tabellone di gioco dell'avversario, puo eliminare il bruco
presente sulla mela di quest'ultimo.
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Variante 3 “Guarda chi mangia!”
(variante tattica per bambini a partire dai 5 anni)

Per non tirare troppo per le lunghe questo gioco, si consiglia di usare il campo
di gioco A. Il gioco prosegue in linea di massima come descritto sopra.

Tuttavia, il giocatore di turno che ha tirato il dado e ha nominato correttamente
il colore deve verificare se ha il bruco corrispondente o no.

Se ancora non lo ha e il suo avversario invece si, il giocatore puo scegliere se
posizionare il bruco sulla sua mela oppure se toglierlo dal tabellone del suo
avversario.

Se il giocatore ha gia il bruco del colore che & uscito tirando il dado e il suo
avversario no, il giocatore deve togliere il bruco dalla sua mela.

Se esce il jolly, il giocatore deve riflettere bene e controllare entrambi i colori,
sia sul suo tabellone sia su quello dell'avversario!

Vince chi riesce a posizionare per primo tutti i bruchi sulla sua mela.
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Spielidee:

Sternengruppe, Haus fir
Kinder, in Zell

Konzept und lllustration:

Luise Starke

Fordert:

- Fingerkraft und
Feinmotorik

- Erkennen und Benennen
von Farben

- Farbzuordnung

Ideal fiir:

- Krippe und Kindergarten

- Therapie

- Menschen mit Forder-
und Assistenzbedarf

Spielidee 1 }

Farbenspiel
Klammerraupe

Bei diesem schénen Farb-Zuordnungsspiel helfen die Spieler den kleinen Raupen,
an ihren kdstlichen Apfel-Snack zu gelangen. Acht bzw. 12 Raupen werden an die
entsprechenden Farbpunkte auf den beiden Apfel-Spielfeldern geklammert. Dabei
sind Fingerkraft (Pinzettengriff), Feinmotorik und das Erkennen und Benennen von
Farben erforderlich!

Die Apfel-Spielfelder aus hochwertigem Holz sind beidseitig bedruckt, sodass

sie von zwei Seiten, einer leichten mit 4 Farbpunkten (Spielfeld A) und einer
schwierigeren mit 6 Farbpunkten (Spielfeld B), bespielt werden kdnnen. Die
ansprechend designten Raupen und Apfel-Spielfelder sind so bereits bestens

fiir ein erstes Erkennen und Begreifen der Farben im freien Spiel geeignet.

Fiir ein spannendes Wettkampfspiel mit 3 unterschiedlichen Varianten liegen

2 Farbwiirfel, einer mit 4 Farben (fiir Spielfeld A) und einer mit 6 Farben

(fiir Spielfeld B), bei.

Ein wunderschénes Spiel aus der Praxis - fiir die Praxis!

Inhalt:

- 2 Apfel-Spielbretter, beidseitig bedruckt mit je 2 Spielfeldern (@ 24 cm)
- 12 Raupen in 6 Farben (je L 8,7 cm)

- 1 Farbwiirfel A (4 Farben + 2 Joker) @

- 1 Farbwiirfel B (6 Farben)

- 1 Spielanleitung \.’

Die Vorgeschichte

Die kleinen bunten Farbenraupen freuen sich schon jetzt auf den Tag, an dem sie
zu prachtigen Schmetterlingen werden! Damit sie groB und stark werden, missen
sie viel futtern - und siiBen Apfel mogen sie am allerliebsten. Damit es keinen
Streit gibt, hat jede Raupe ihre eigene Stelle, an der sie nach Herzenslust knabbern
darf. Doch welche Raupe darf sich wohin setzen? Hilfst du den Raupen und setzt
sie an die richtige Stelle auf ihrem Apfel?

Grundspiel

Ein Spiel zum Kennenlernen der Materialien ab 2 Jahren.

Spieler: 1 - 2 + 1 Spielleiter
Spieldauer: ca. 5 - 15 min.
Spielmaterial: 1 Spielbrett, 4 bis 6 Raupen in den 4 bzw. 6 Farben

Ziel des Spiels ist es, sich mit der Handhabung der Raupen und Apfel vertraut zu
machen und die Farben richtig zu erkennen, zu benennen und zuzuordnen.

Spielvorbereitung:

Legen Sie das Spielbrett in die Mitte des Tischs, legen Sie die Raupen daneben.
Beginnen Sie, insbesondere mit sehr kleinen Kindern, mit Spielfeld A und 4 Raupen.
Mit Fortgeschrittenen und &lteren Kindern nehmen Sie das Spielfeld B und

6 Raupen.

22



Spielablauf:

Nehmen Sie nun eine Raupe und fragen Sie die Kinder, welche Farbe sie hat.
Wenn die Antwort richtig war, fragen Sie nach der entsprechenden Farbe auf
dem Apfel. Geben Sie dem Kind, das die Farbe richtig wusste, die Raupe, damit
es sie am Farbpunkt auf dem Apfel festklammert.

Hinweis:

Gerade kleineren Kindern kann das Offnen der Klammer und das Anstecken noch
Schwierigkeiten bereiten. Die Klammer 6ffnet sich, wenn am Hinterteil der Raupe
zusammengedriickt wird. Erkldren Sie den Kindern, wie sie die Raupe halten
miissen: Die kleinen Raupen mdgen es nicht, wenn man ihnen den Mund zudriickt
- so kénnen sie ja nichts fressen!

Uben Sie die Farbbenennung und -erkennung sowie das Offnen der Klammern und
das Aufstecken solange, bis es die kleinen Spieler beherrschen. Spielen Sie dann
mit dem Spielfeld B und 6 Raupen, bis auch die beiden neuen Farben erlernt
wurden, bevor Sie mit dem eigentlichen Spiel (Spielidee 2) beginnen.

Um sich mit den Wiirfeln vertraut zu machen, lassen Sie erst den Wiirfel A, spater
den Wiirfel B von den Kindern werfen. Sie nennen die gezeigte Farbe und zeigen
sie auf dem Apfel. Féllt bei Wiirfel A ein Joker, nennt das Kind eine der beiden
Farben und zeigt diese auf dem Apfel.

Variante ,,Raupenschlange” (ohne Spielbrett)

Legen Sie alle 8 bzw. 12 Raupen bereit. Nehmen Sie die erste Raupe, halten Sie sie
hoch und fragen Sie: ,Welche Farbe ist das?"

Das Kind, das richtig geantwortet hat, bekommt die Raupe und darf sie in die
Tischmitte legen. Es nimmt eine zweite Raupe und fragt: ,Welche Farbe ist das?"
Das Kind, das nun richtig geantwortet hat, darf diese Raupe an die erste, die in der
Tischmitte liegt, anklammern. Dann nimmt es die nachste Raupe, fragt in die Runde
und gibt die Raupe dem Kind, das richtig geantwortet hat. Dieses befestigt nun die
dritte Raupe an der zweiten.

So geht das Spiel weiter, bis eine lange Raupenschlange aus 8 bzw. 12 Raupen
entstanden ist.

Tipp: Sprachliche Begleitung durch pAdagogisches/therapeutisches Personal

A und O beim Spracherwerb ist natiirlich das Sprechen selbst! Lassen Sie reihum
einen der beiden Farbwiirfel werfen, sprechen Sie mit den Kindern lber die Farben
und stellen Sie dariiber hinaus weitere Fragen, z.B.:

— Welche Farbe zeigt der Wiirfel?" (z.B. rot)

— .Kannst du mir eine Frucht, ein Gemiise, eine Pflanze/Blume... nennen,
die rot ist?"

— Siehst du in diesem Raum etwas, das rot ist?

— ,Hast du ein Spielzeug, ein Kleidungsstiick ... zuhause, das rot ist?"

HABA education 2



Spielidee 2

Das groBe Apfelknabbern!
Ein raupiges Wettkampfspiel fiir Kinder ab 3 Jahren

Spieler: 2 oder 2 Teams
Spieldauer: ca. 5 - 15 min
Spielmaterial: beide Apfel, 8 bzw. 12 Raupen, Wiirfel A oder B

Ziel des Spiels ist es, als Erster alle Raupen auf dem eigenen Apfel platziert zu
haben.

Spielvorbereitung:

Bei kleinen Spielern empfiehlt sich die Begleitung durch péddagogisches Personal.
Kinder ab 4 Jahren konnen das Spiel auch schon allein spielen, sofern sie mit den
Regeln vertraut sind.

Jeder Spieler bekommt 1 Apfel.

Jiingere Kinder und Anfénger spielen mit dem Spielfeld A. Jeder Spieler bekommt
4 Raupen in den Farben Rot, Gelb, Griin und Blau. Der Farbwiirfel A wird bereit-
gelegt.

Altere Kinder und ,Farb-Profis" spielen mit dem Spielfeld B. Jeder Spieler bekommt
6 Raupen in den Farben, Rot, Orange, Gelb, Griin, Blau und Violett. Der Farbwiirfel
B wird bereitgelegt.

Spielablauf:

Der jlingste Spieler beginnt und wirft den Wiirfel. Welche Farbe zeigt er? Wird mit
dem Farbwiirfel A gespielt und es fallt ein Joker, entscheidet sich der Spieler fiir
eine der beiden gezeigten Farben.

Wenn der Spieler die Farbe weiB3 und richtig benannt hat, nimmt er die entsprech-
ende Raupe und setzt sie auf den passenden Farbpunkt auf dem Apfel. Alles richtig
gemacht? Toll! Diese Raupe darf sich jetzt sattfuttern! Der Wiirfel wird weiter-
gegeben und der andere Spieler ist an der Reihe.

Falsche Raupe, falsch aufgesetzt? Schade. Die Raupe muss wieder zuriick zu den
anderen und darf noch nicht fressen. Der andere Spieler ist an der Reihe.

Wiirfelt ein Spieler eine Farbe, deren Raupe schon auf dem Apfel sitzt, muss er eine
Runde aussetzen.

Spielende:
Das Spiel endet, sobald ein Spieler alle seine Raupen richtig platziert hat.
Er hat das Spiel gewonnen.

Variante 1 ,Kommando zuriick!"

Das Spiel funktioniert wie oben beschrieben, mit der Anderung:

Wiirfelt ein Spieler eine Farbe, deren Raupe schon auf dem Apfel sitzt, muss er
diese wieder von seinem Apfel herunternehmen.

Variante 2 ,Meine Raupe - deine Raupe!”

Das Spiel funktioniert wie oben beschrieben, mit der Anderung:

Wiirfelt ein Spieler eine Farbe, deren Raupe schon auf seinem Apfel sitzt und die
auch der Gegenspieler auf seinem bereits aufgesteckt hat, so darf der Spieler die
entsprechende Raupe vom Apfel des Gegenspielers abnehmen.
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Variante 3 ,,Schau mal, wer wo frisst!"
(taktische Variante fiir Kinder ab 5 Jahren)

Damit sich dieses Spiel nicht zu sehr in die Lange zieht, empfehlen wir, mit dem
Spielfeld A zu spielen. Das Spiel funktioniert grundsétzlich wie oben beschrieben.

Allerdings muss der Spieler, der an der Reihe ist, gewiirfelt und die Farbe richtig
benannt hat, nun schauen, ob er die entsprechende Raupe schon hat oder nicht.

Hat er sie noch nicht, sein Mitspieler aber schon, kann der Spieler wahlen, ob er
die Raupe auf seinen Apfel setzt - oder ob er die entsprechende Raupe bei seinem
Mitspieler herunter nimmt.

Hat der Spieler die Raupe der gewiirfelten Farbe bereits, sein Mitspieler aber nicht,
muss der Spieler die Raupe von seinem Apfel herunter nehmen.

Wenn der Joker fallt, muss der Spieler gut liberlegen und nach beiden Farben
schauen - sowohl bei sich selbst, wie auch beim Mitspieler!

Sieger ist wieder, wem es als Erstes gelingt, alle Raupen richtig auf dem eigenen
Apfel zu platzieren.
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