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0BJECTIVE

Mathematicslllll Language III Motor skills IIII

|| Explore coding without technology

I Develop problem-solving thinking

|| Practice spatial orientation

I Practice communication and collaboration
l Practice fine motor skills

o Take an assignment card with a solution on the reverse side

EXPLANATION

of the card. Gather the number of coloured and blank blocks

indicated on the card. Place the coloured blocks on the board
as shown on the assignment card. Connect these blocks with
a marble track, made of the indicated blank blocks. Fill the

remaining spaces with blocks turned upside down.

Place a marble in the green block. Take the board in both hands
and tilt the board so that you can roll the marble from green to
red through all the selected blocks. If this is not possible, then
the track is wrong and you must adjust it. If necessary, look on
the reverse side of the card for a solution.




MARBLECODE

EXPLANATION

TIPS

Take an assignment card without a solution on the reverse side
of the card. Place the coloured blocks on the board as shown
on the assignment card. Make a marble track that connects
these blocks in whatever way you choose. Fill the remaining
spaces with blocks turned upside down. Make it as simple or
complex as you want.

Place a marble in the green block. Take the board in both hands
and tilt the board so that you can roll the marble from green to
red through all the selected blocks.

Simplification: Build the track shown on the reverse side of
one of the assignment cards.

Play together. Make a track together and also try to roll the
marble together.

Invent your own track. Set a goal. For example: make the
track as long or short as possible, or invent a track with as
many turns or intersections as possible.

Play together. Place some coloured blocks on the board and
ask the other to connect them. Together check whether the
marble rolls from green to red.

Play together. Create a maze track with dead ends. Ask
someone else to roll the marble.



LEERDOEL
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UITLEG

Rekenen II'II Taal IIII Motoriek IIII

Oefen coderen zonder technologie
Stimuleer het probleemoplossend denken
Oefen de ruimtelijke oriéntatie

Bevorder communicatie en samenwerking
Oefen de fijne motoriek

Neem een opdrachtkaart met een oplossing aan de achterzijde.
Verzamel het aantal gekleurde en blanco blokken dat
aangegeven staat op de kaart. Plaats de gekleurde blokken op
het bord zoals op de opdrachtkaart. Verbind deze blokken met
een baan die is gemaakt van de aangegeven blanco blokken.

Vul de overige vakken op met ondersteboven gekeerde
blokken.

Plaats een knikker in het groene blok. Neem het bord in twee
handen en kantel het bord zo dat je de knikker van groen naar
rood kunt laten rollen via alle geselecteerde blokken. Kan dit
niet? Dan is de baan fout en pas hem aan. Kijk eventueel op de
achterzijde voor een oplossing.




KNIKKERGODE

UITLEG

TIPS

Neem een opdrachtkaart zonder oplossing aan de achterzijde.

Plaats de gekleurde blokken op het bord zoals aangegeven
op de opdrachtkaart. Maak een baan naar eigen inzicht

die deze blokken verbindt. Vul de overige vakken op met
ondersteboven gekeerde blokken. Maak het zo moeilijk of
makkelijk als je zelf wilt.

Plaats een knikker in het groene blok. Neem het bord in twee
handen en kantel het bord zo dat je de knikker van groen naar
rood kunt laten rollen.

Vereenvoudiging: bouw een van de banen na die aan de
achterkant van de opdrachtkaarten staan.

Speel samen. Maak samen een baan en probeer ook samen
de knikker te laten rollen.

Bedenk zelf een baan. Stel een doel, bijvoorbeeld: maak de
baan zo lang of kort mogelijk. Of maak een baan met zoveel
mogelijk bochten of kruispunten.

Speel samen. Leg een aantal gekleurde blokken neer die de
ander moet verbinden. Controleer samen of de knikker van
groen naar rood rolt.

Speel samen. Maak een doolhofbaan met doodlopende
stukken. Laat iemand anders de knikker rollen.



ERKLARUNG

LERNZIEL

Rechnen lllll Sprache IIII Motorik Illl

I Kodieren ohne Technologie kennenlernen

[l Lésungsorientiertes Denken férdern

I Raumliches Orientierungsvermogen tiben

I Kommunikation und Zusammenarbeit férdern
|| Feinmotorik tiben

o Eine Aufgabenkarte mit der Losung auf der Riickseite wéhlen

und die auf der Karte angegebene Menge an bunten und
farblosen Vierecken sammeln. Die bunten Vierecke nach
Angaben der Aufgabenkarte auf das Brett legen. Dann diese
Vierecke mit einer Bahn, fiir die die angegebenen farblosen
Vierecke benutzt werden, miteinander verbinden. Die tibrigen

Facher mit umgedrehten Vierecken fillen.

Eine Murmel in das griine Viereck legen, das Brett in beide
Handen nehmen und es so hin und her bewegen, dass die
Murmel von Griin Gber alle ausgewdhlten Vierecke ins rote Feld
rollt. Gelingt es nicht? Dann stimmt etwas mit der Bahn nicht
und muss sie umgebaut werden. Eventuell die Lsung auf der
Riickseite zu Rate ziehen.




MURMEL-CODE

ERKLARUNG

TIPPS

Eine Aufgabenkarte ohne Losung auf der Riickseite wahlen
und die bunten Vierecke wie auf der Karte angegeben ins
Brett legen. Dann nach eigener Vorstellung eine Bahn legen,
die diese Vierecke miteinander verbindet. Die Gbrigen
Facher mit umgedrehten Vierecken fiillen und somit den
Schwierigkeitsgrad der Bahn selbst bestimmen.

Eine Murmel in das griine Viereck legen, das Brett in beide
Hande nehmen und es so hin und her bewegen, dass die
Murmel von Griin nach Rot rollt.

Einfacher machen: Eine der auf der Riickseite der
Aufgabenkarten abgebildeten Bahnen nachbauen.
Gemeinsames Spiel: Miteinander eine Bahn legen und auch
versuchen, gemeinsam eine Murmel durch diese Bahn rollen
zu lassen.

Sich selbst eine Bahn ausdenken: Dabei ein Ziel setzen,
beispielsweise eine mdglichst kurze oder lange Bahn legen.
Oder eine Bahn legen, die méglichst vielen Kurven oder
Kreuzungen hat.

Gemeinsames Spiel: Einige bunte Vierecke hinlegen, die

der andere dann miteinander verbinden soll. Miteinander
kontrollieren, ob die Murmel von Griin nach Rot rollt.
Gemeinsames Spiel: Ein Labyrinth mit Sackgassen legen und
ein anderes Kind die Murmel hindurch rollen lassen.



0BJECTIF

Arithmétiguelllll Langue IIII Motricité IIII

[l Découvrir le codage sans I'usage de technologie

I Développer I'aptitude a concevoir des solutions aux problémes
I Déterminer la position spatiale

I Pratiquer la communication et la collaboration

l Développer la motricité fine

o Prenez une carte défi avec une solution au verso de la carte.

EXPLANATION

Rassemblez le nombre de blocs colorés et vierges indiqués

sur la carte. Placez les blocs de couleur sur le plateau comme
indiqué sur la carte défi. Connectez ces blocs avec une circuit a
billes, faite des blocs vierges indiqués. Remplissez les espaces

restants avec des blocs faces cachées.

Placez une bille dans le bloc vert. Prenez le plateau a deux
mains et inclinez le plateau pour pouvoir faire rouler la bille du
vert au rouge a travers tous les blocs sélectionnés. Si cela n'est
pas possible, alors le circuit est faux et tu dois le modifier. Si

nécessaire, tu peux trouver une solution au verso de la carte.




(CODE DE BILLE
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Prenez une carte défi sans solution au verso de la carte. Placez
les blocs de couleur sur le plateau comme indiqué sur la carte
défi. Faites un circuit qui relie ces blocs comme tu I'entendras.

Remplissez les espaces restants avec des blocs faces cachées.

Placez une bille dans le bloc vert. Prenez le plateau a deux
mains et inclinez le plateau pour pouvoir faire rouler la bille du

Rendez-le aussi simple ou complexe que tu le désire. |
vert au rouge a travers tous les blocs sélectionnés. |

- Jouez ensemble. Créez un labyrinthe a billes avec des
impasses. Demandez a quelqu’un d’autre de rouler la bille.
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- Simplification : Construisez le circuit indiqué au verso d'une |
des cartes défi.
- Jouez ensemble. Faites un circuit ensemble et essayez |
également de rouler la bille ensemble. |
- Inventez ton propre circuit. Fixez un objectif. Par exemple |
:rendez la piste aussi longue ou courte que possible, ou |
inventez une piste avec autant de virages ou d‘intersections |
que possible. |
wD/n
- - Jouez ensemble. Placez des blocs de couleur sur le plateau et |
(e ]
== demandez a I'autre de les connecter. Vérifiez ensemble si la [
o i
o bille roule du vert au rouge. |



0BJETIVO

Aritmética II Illdioma IIII Habilidades motoras IIII

|| Descubrir codificar sin tecnologia

[l Estimular las habilidades de resolucion de problemas
|| Practicar la orientacién espacial

I Estimular la comunicacion y la colaboracién

[ Practicar las habilidades motoras finas

o Coger una tarjeta de instruccién con una solucién en la parte

2

EXPLICACION

trasera. Coleccionar la cantidad de bloques de color y bloques
blancos indicados en la tarjeta. Poner los bloques de color en

la tabla como indica la tarjeta de instruccion. Conectar estos
bloques con una pista hecha con los bloques blancos indicados.

Llenar los campos que sobran con los bloques boca abajo.

Poner una canica en el bloque verde. Coger la tabla en las dos
manos y girar la tabla hasta que puedas rodar la canica de verde
a rojo, a través de todos los bloques seleccionados. Sino es
posible, hay un error en la pista y se tiene que adaptar. En caso

necesario, mirar la parte trasera para una solucion.




CODIGOCANICAS

2

EXPLICACION

CONSEJOS

Coger una tarjeta de instruccion sin solucion en la parte
trasera. Poner los bloques de color en la tabla, como indica la
tarjeta de instruccion. Crear una pista a tu parecer, que conecte

estos bloques. Llenar los otros campos con bloques boca abajo.

Hacerlo mas facil o mas dificil segun desees.

Poner una canica en el bloque verde. Coger la tabla en las dos
manos y girar la tabla hasta que puedas rodar la canica de
verde a rojo.

Simplificacién: reproducir una de las pistas indicadas en la
parte trasera de las tarjetas de instruccion.

Jugar juntos. Crear una pista juntos y juntos intentar que la
canica ruede.

Crear tu propia pista. Poner una meta, por ejemplo: hacer la
pista lo mas larga o lo més corta posible. O crear una pista
con tantas curvas o cruces posibles.

Jugar juntos. Poner una cantidad de bloques de color, para
que el otro nifio los conecte. Verificar juntos si la canica rueda
de verde a rojo.

Jugar juntos. Hacer una pista laberinto con partes sin salida.
Otro nifo deja rodar la canica.
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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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