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Introduction

This ColorCards pack illustrates everyday problems and two
possible ways of solving them. For each of the 16 problems
depicted there are two solutions. Some problems have to be
solved immediately, some can be dealt with over time. Some
are serious and others only annoying. Some of the ways that we
deal with difficulties are more effective than others. Students
will be able to identify with many of the situations shown in
this pack.

Contents

The set consists of 48 cards. The cards are in numbered groups
of three with the following arrangement:

P One card shows the problem
P One card shows a possible solution
P One card shows an alternative solution

1: Breakdown

Problem: The man’s car has broken down.
Solution:  He tries to repair it.

Solution:  He asks where to get help.

2: Lost Cap

Problem: The boy’s cap is out of reach in the stream.

Solution:  He reaches for it with a long stick.

Solution:  His friend wades through the water in his boots to
fetch it.



3: Forgotten Purse

Problem: The woman reaches the supermarket checkout and
realises that she has no money.

Solution:  She leaves the shopping and walks away.

Solution:  She talks to the manager about her difficulty.

4: Torn Dress

Problem: The girl shows her father that she has a hole in her
dress.

Solution:  He mends it.

Solution:  She chooses another dress to wear.

5: Staying Healthy

Problem: The woman is unhappy about her weight.
Solution:  She eats a healthy diet.

Solution:  She takes more exercise.

6: Feeling Alone

Problem: The girl is on her own in the playground.
Solution:  She joins her friends.

Solution:  She finds something interesting to do.

7: Accident

Problem: The woman discovers that the man has fallen.
Solution:  She helps him to the chair.

Solution:  She telephones for help.

8: Unwanted Clothing

Problem: The customer returns her purchase to the shop.

Solution:  The shop manager refunds her money.

Solution:  The shop manager helps her to choose something
else.

9: Unhappy Child

Problem:  The child is bored and unhappy.
Solution:  The woman comforts her.
Solution:  The woman takes her out.

10: Misses the Bus

Problem: The woman misses the bus.
Solution:  She walks home.

Solution:  She takes a taxi.

11: Untidy Bedroom
Problem: The woman discovers that the boy’s bedroom is
untidy.

Solution:  She tidies it herself.
Solution: ~ She asks the boy to put his things away.

12: Disappointing Meal

Problem: The girl does not like her meal.
Solution:  She leaves it in the dish.
Solution:  She talks to the waiter about it.



13: Foothall

Problem: The boys have kicked their football into a
neighbour’s garden.

Solution:  They climb over the fence to get it.

Solution:  They ask the neighbour if they can collect it.

14: Awake at Night

Problem: The man cannot sleep.
Solution:  He has a hot drink.
Solution:  He reads a book.

15: Difficult School Work

Problem: The boy has difficulty with his school work.
Solution:  He asks his teacher for help.

Solution:  He looks for information in books.

16: Quarrel

Problem: The woman and girl are arguing.

Solution:  They sulk and do not communicate.
Solution:  They make up and resolve their differences.

Using Problem Solving

For general language work

» Show the problem card and one of the solution cards of a
sequence and ask the student to describe both the
problem and its solution. Show the alternative solution
card and ask the student to talk about this different
outcome.

P Show the problem card of a sequence and ask the student
to predict the actions shown on the solution cards.

P Show either of the two solution cards only and ask the
student to deduce what led up to this activity.

For specific teaching aims

Adapt the following activities to the correct level of difficulty
for individual students or for working with groups. Start with
sequences likely to be within the experience of the students

and those showing people of a similar age.

To increase confidence, use sequences in which the problem is
more obvious, such as Sequence 4, Torn Dress.

To develop an understanding of order

Give the student all three cards of a sequence and ask him to
find the problem card and then the two solution cards. Ask for
a description of the initial difficulty and the two ways of
dealing with it.



For example, in Sequence 2, Lost Cap, the problem card
shows the cap floating away. One card shows the boy using a
handy long stick to retrieve it, and the other card shows the
other boy taking advantage of his waterproof boots to wade
through the water.

To understand the need to approach the problems
logically

Give the student all three cards of a sequence showing a
problem that can’t be solved instantly. When he has described
the problem and the solutions, ask him to talk about any
consequences of the event.

For example, in Sequence 14, Awake at Night, the man is able
to deal with his wakefulness by reading or having a hot drink.
His sleep has been interrupted, however, and he may feel tired
and less able to cope the following day.

To understand that some choices may only solve
part of the problem

Give the student all three cards of a sequence in which one
solution is less effective than the other. When he has talked
through the difficulty and the solutions, ask him to think about
whether the solutions solve all or only part of the difficulty.

For example, in Sequence 12, Disappointing Meal, the
response of leaving the food deals with the girl’s dislike of it,
but not her need to eat something. The second option of
talking to the waiter may well lead to the more satisfactory
conclusion of her being given another choice.

To understand that some solutions may not please

everyone involved

Give the student all three cards of a sequence that involves
more than one person. When he has talked about the difficulty
and the solution, ask him to think about how the people
concerned might view the solutions.

For example, in Sequence 11, Untidy Bedroom, if the woman

tidies the room, the boy will be pleased but she may feel that

he should take some responsibility, too. If the boy has to clear
up by himself, he may feel that it is a big task to tackle on his
own.

To appreciate that feelings can influence the

choices we make

Give the student all three cards of a sequence showing one or
more unhappy people. When he has talked about the problem
and both solutions, ask him to think about how feelings might
have influenced the choices made.

For example, in Sequence 16, Quarrel, sulking is not a
sensible option as both people remain unhappy and isolated. It
is probably a response to the anger that they feel. Making up
their differences is much more positive but difficult to achieve
when feeling bad.
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Einleitung

Dieses Set der Serie ColorCards veranschaulicht alltéigliche
Probleme und entsprechende Losungsmoglichkeiten. Fiir jedes
der 16 dargestellten Probleme gibt es zwei Losungen. Einige
Probleme miissen sofort, andere konnen im Laufe der Zeit
gelost werden. Einige Probleme sind ernsthaft, andere nur ein
wenig drgerlich. Einige der Methoden zur Losung der
Probleme sind wirksamer als andere. Den Schiilern werden
viele der dargestellten Situationen vertraut sein.

Inhalt

Das Set besteht aus 48 Karten, die in Dreiergruppen unterteilt
und wie unten beschrieben nummeriert sind:

» Eine Karte zeigt das Problem
P Eine Karte zeigt eine mogliche Losung
» Eine Karte zeigt eine andere mogliche Losung

1: Die Autopanne

Problem: Das Auto des Mannes hat eine Panne.
Losung:  Er versucht, es zu reparieren.
Losung:  Er fragt, wo er Hilfe finden kann.



2: Die verlorene Miitze

Problem: Die Miitze des Jungen schwimmt im Bach und er
kann sie nicht erreichen.

Losung:  Er versucht, sie mit einem langen Stock zu
erreichen.

Losung:  Sein Freund geht mit Gummistiefeln ins Wasser,
um die Miitze zu holen.

3: Das vergessene Portemonnaie

Problem: Die Frau steht an der Kasse im Supermarkt und
stellt fest, dass sie kein Geld bei sich hat.

Losung:  Sie Liisst ihre Einkéufe stehen und geht fort.

Losung:  Sie erklirt der Geschiftsfithrerin ihr Problem.

4: Das zerrissene Kleid

Problem: Das Midchen zeigt seinem Vater, dass es ein Loch
im Kleid hat.

Losung:  Er flickt das Loch.

Losung:  Es sucht sich ein anderes Kleid aus.

5: Gesund bleiben

Problem: Die Frau macht sich Sorgen wegen ihres Gewichts.

Losung:  Sie fiingt an, gesund zu essen.
Losung:  Sie verschafft sich mehr Bewegung.

6: Allein sein

Problem: Das Miidchen ist ganz allein auf dem Spielplatz.
Losung:  Es geht zu seinen Freunden.

Losung:  Es sucht sich eine interessante Beschiftigung.

7: Der Unfall

Problem: Die Frau entdeckt, dass der Mann hingefallen ist.
Losung:  Sie hilft ihm auf den Stuhl.

Losung:  Sie geht zum Telefon, um Hilfe anzufordern.

8: Das falsche Kleidungsstiick

Problem: Die Kundin bringt das gekaufte Kleidungsstiick
zum Geschift zuriick.

Losung:  Die Geschéiftsfiihrerin erstattet ihr das Geld
zuriick.

Losung:  Die Geschiiftsfiihrerin hilft der Frau, etwas
anderes auszusuchen.

9: Das traurige Kind

Problem: Das Kind hat Langeweile und ist traurig.
Losung:  Die Frau trostet das Kind.

Losung:  Die Frau nimmt das Kind mit nach drauen.

10: Der verpasste Bus

Problem: Die Frau verpasst den Bus.
Losung:  Sie geht zu FuR nach Hause.
Losung:  Sie nimmt ein Taxi.

11: Das unaufgerdumte Zimmer

Problem: Die Frau entdeckt, dass das Zimmer des Jungen
nicht aufgerdumt ist.

Losung:  Sie rdumt das Zimmer selbst auf.

Losung:  Sie bittet den Jungen, seine Sachen aufzurdumen.



12: Das Essen schmeckt nicht

Problem: Dem Midchen schmeckt das Essen nicht.
Losung:  Sie lisst das Essen auf dem Teller.
Losung:  Es spricht mit dem Kellner.

13: FuBball

Problem: Die Jungen haben ihren Fu8ball in den Garten des
Nachbarn geschossen.

Losung:  Sie klettern iiber den Zaun, um den Ball zu holen.

Losung:  Sie fragen den Nachbarn, ob sie den Ball holen
diirfen.

14: Nachts wach liegen

Problem:  Der Mann kann nicht schlafen.

Losung:  Er bereitet sich ein warmes Getréink zu.
Losung:  Er liest ein Buch.

15: Schwere Schularbeiten

Problem: Der Junge hat Schwierigkeiten bei seinen
Schulaufgaben.

Losung:  Er bittet seine Lehrerin um Hilfe.

Losung:  Er sucht in Biichern nach Informationen

16: Der Streit

Problem: Die Frau und das Médchen streiten sich.
Losung:  Sie schmollen und reden nicht miteinander.
Losung:  Sie vertragen sich wieder.

Hinweise fir den Unterricht

Fir den allgemeinen Sprachunterricht

P Zeigen Sie die Problemkarte und eine der beiden
Losungskarten und bitten Sie den Schiiler, sowohl das
Problem als auch die Losung zu beschreiben. Zeigen Sie
dann die Karte mit der zweiten Losung und bitten Sie den
Schiiler, iiber diese zweite Losungsmoglichkeit zu sprechen.

P Zeigen Sie eine Problemkarte und bitten Sie den Schiiler, die
auf den Losungskarten gezeigten Handlungen zu erraten.

P> Zeigen Sie nur eine der beiden Losungskarten und bitten
Sie den Schiiler sich vorzustellen, was zu dieser Situation
gefiihrt haben konnte.

Fiir spezielle Lernziele

Passen Sie die folgenden Aktivititen den Fiahigkeiten
einzelner Schiiler oder einer ganzen Gruppe an. Beginnen Sie
mit Handlungen, die Personen einer dhnlichen Altersgruppe
zeigen und wahrscheinlich dem Erfahrungsbereich der Schiiler
entsprechen.

Verwenden Sie Bilder, bei denen das Problem deutlich
erkennbar ist (z. B. Nr. 4 — Das zerrissene Kleid), um das
Selbstvertrauen der Schiiler zu stirken.

Verstiindnis fir Reihenfolge

Geben Sie dem Schiiler alle drei Karten einer Bildreihe und
bitten Sie ihn, zundchst die Problemkarte und dann die beiden
Losungskarten zu zeigen. Bitten Sie ihn, die anfingliche
Schwierigkeit und die beiden Losungsmoglichkeiten zu
beschreiben.



Nr. 2 — Die verlorene Miitze — zeigt zum Beispiel die Miitze,
die im Bach davonschwimmt. Eine Losungskarte zeigt, wie der
Junge versucht, die Miitze mit einem langen Stock zu
erreichen. Die andere Karte zeigt den anderen Jungen, der
seine Gummistiefel benutzt, um durchs Wasser zu waten.

Verstiindnis fir die Notwendigkeit, Probleme

logisch anzugehen

Geben Sie dem Schiiler alle drei Karten einer Reihe, die ein
nicht sofort losbares Problem darstellt. Bitten Sie ihn
zundchst, das Problem und die Losungen und schlieRlich
mogliche Konsequenzen dieses Falls zu beschreiben.

Bei Nr. 14 - Nachts wach liegen - kann der Mann etwas gegen
seine Schlaflosigkeit tun, indem er ein Buch liest oder etwas
Warmes trinkt. Sein Schlaf ist jedoch gestort, und am néchsten
Tag ist er vielleicht miide und reizbar.

Verstehen, dass einige Entscheidungen das

Problem nur teilweise 6sen

Geben Sie dem Schiiler alle drei Karten einer Reihe, bei der
eine der beiden Losungen weniger wirksam ist als die andere.
Bitten Sie ihn zuerst, das Problem und die Losungen zu
beschreiben und dann dariiber nachzudenken, welche der
beiden Losungen das Problem ganz oder nur teilweise lost.

Bei Nr. 12 — Das Essen schmeckt nicht — lisst das Madchen
das Essen stehen. Dies 16st das Problem zwar insofern, dass es
die Mahlzeit nicht essen muss, aber es ist danach trotzdem
noch hungrig. Die zweite Moglichkeit, d. h. mit dem Kellner zu

sprechen, fithrt moglicherweise zu einem besseren Ergebnis,
da das Madchen ein anderes Gericht wihlen kann.

Verstehen, dass einige Losungen nicht alle

Beteiligten zufrieden stellen

Geben Sie dem Schiiler alle drei Karten einer Reihe, die mehr
als eine beteiligte Person darstellt. Bitten Sie ihn zuerst, das
Problem und die Losungen zu beschreiben und dann dariiber
nachzudenken, was die Beteiligten wohl von den Losungen
halten.

Bei Nr. 11 — Das unaufgerdumte Zimmer — freut sich der
Junge zum Beispiel, wenn die Frau das Zimmer aufriumt. Sie
aber denkt, dass er selbst auch Verantwortung fiir sein Zimmer
iibernehmen sollte. Wenn der Junge sein Zimmer selbst
aufraumen muss, denkt er vielleicht, dass es fiir ihn allein zu
viel Arbeit ist.

Anerkennen, dass Gefihle unsere Entscheidungen

beeinflussen

Geben Sie dem Schiiler alle drei Karten einer Reihe, die eine
oder mehr unzufriedene Personen zeigt. Bitten Sie den
Schiiler zuerst, das Problem und beide Losungen zu
beschreiben und dann dariiber nachzudenken, inwiefern
Gefiihle die Entscheidung moglicherweise beeinflusst haben.

In Nr. 16 — Der Streit — ist Schmollen keine verniinftige
Losung, da beide Beteiligten weiterhin unzufrieden und
isoliert sind. Dies ist wahrscheinlich eine Reaktion auf ihre
Verirgerung. Das Beilegen des Streits ist sehr viel positiver,
aber auch schwieriger, wenn man verirgert ist.
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Introduction

Ce jeu de cartes ColorCards illustre des problemes courants.
Pour chacun des 16 problemes présentés, il est proposé deux
solutions possibles. Certains problemes doivent étre résolus
immédiatement, d’autres peuvent demander plus longtemps.
Certains sont graves, d’autres sont tout simplement
contrariants. Certaines fagons de régler les problemes sont
plus efficaces que d’autres. Les étudiants, dans de nombreux
cas, seront en mesure de s’assimiler aux situations décrites.

Sommaire

Le jeu comprend 48 cartes qui sont organisées par groupes
numérotés composés de trois cartes:

P Une carte montrant le probleme
P Une carte montrant une solution possible
P Une carte montrant une solution alternative

1: Panne

Probléme: La voiture de ’homme est tombée en panne.
Solution: 1l essaie de la réparer.

Solution: Il se renseigne pour trouver de l'aide.



2: Casquette perdue

Probléme: La casquette du garcon est emportée par le
courant.

Solution: Il la rattrape avec un grand baton.

Solution:  Son camarade va dans I'eau avec ses bottes pour la
rattraper.

3: Porte-monnaie oublié

Probléme: La femme, en arrivant a la caisse, se rend compte
qu’elle n'a pas d’argent.

Solution:  Elle laisse ses courses et s'en va.

Solution:  Elle fait part de son probleme 2 une responsable
du magasin.

4: Robe déchirée

Probléme: La fillette montre & son pere le trou dans sa robe.
Solution: Il le répare.

Solution:  Elle décide d’en mettre une autre.

5: Garder la forme

Probléme: La femme n’est pas satisfaite de son poids.
Solution:  Elle mange une nourriture saine.

Solution:  Elle prend plus d’exercice.

6: Sentiment de solitude

Probléme: La fille est toute seule dans la cour de récréation.
Solution:  Elle rejoint ses camarades.

Solution:  Elle trouve quelque chose d’intéressant a faire.

7: Accident

Probléme: La femme s'apercoit que 'homme est tombé.
Solution:  Elle I'aide 2 s'asseoir.

Solution:  Elle appelle du secours.

8: Vétement qui ne convient pas

Probléme: La cliente rapporte son achat au magasin.

Solution:  La responsable du magasin la rembourse.

Solution:  La responsable du magasin I'aide a choisir autre
chose.

9: Enfant triste

Probléme: La petite fille est triste et s’ennuie.
Solution:  La femme la réconforte.

Solution:  La femme 'emmene faire une sortie.

10: Autobus raté

Probléme: La femme a raté le bus.
Solution:  Elle rentre chez elle 2 pied.
Solution:  Elle prend un taxi.

11: Chambre en désordre

Probléme: La femme découvre que la chambre du garcon est
en désordre.

Solution:  Elle la range.

Solution:  Elle demande au garcon de ranger ses affaires.



12: Repas décevant

Probléme: La fille n’aime pas ce qu’il y a dans son assiette.
Solution:  Elle le laisse dans son assiette.

Solution:  Elle en parle au serveur.

13: Foothall

Probléme: Les garcons ont envoyé leur ballon de football dans
le jardin du voisin.

Solution:  Ils passent par-dessus la cloture pour le récupérer.

Solution:  Ils demandent au voisin s'ils peuvent aller le
chercher.

14: Absence de sommeil

Probléme: L’homme n’arrive pas & dormir.
Solution: Il prend une boisson chaude.
Solution:  I11it un livre.

15: Devoirs difficiles

Probléme: Le garcon a des difficultés avec ses devoirs.
Solution: 11 demande 2 la maitresse de l'aider.
Solution: Il cherche des renseignements dans ses livres.

16: Querelle

Probléme: La femme et la fille se disputent.

Solution:  Elles boudent et ne se parlent pas.

Solution:  Elles se réconcilient et résolvent leur différend.

Utilisation des cartes Résolution de problemes

Pour un travail général de la langue

» Montrez a I'étudiant la carte-probleme et I'une des cartes-
solutions de la séquence et demandez-lui de décrire le
probléme et sa solution. Montrez l'autre carte-solution et
demandez a I'étudiant de parler du résultat différent
qu’elle aura.

» Montrez a 'étudiant la carte-probléme d’une séquence et
demandez-lui d’anticiper les interventions indiquées sur
les cartes-solutions.

» Montrez a 'étudiant I'une ou I'autre des cartes-solutions et
demandez-lui d’en déduire ce qui a conduit a cette
intervention.

Dans des objectifs d’enseignement spécifiques
Adaptez les activités suivantes en fonction du niveau de
difficulté qui convient aux étudiants pris individuellement ou
pour le travail en groupe. Commencez par les séquences
susceptibles de faire partie de I'expérience des étudiants et
celles qui représentent des personnes du méme age.

Pour accroitre leur assurance, utilisez des séquences
représentant des problemes évidents comme la séquence 4,
Robe déchirée.

Pour développer une compréhension de I'ordre logique
Donnez a I'étudiant les trois cartes d'une séquence et
demandez-lui de repérer la carte-probleme et les deux cartes-
solutions. Demandez-lui de décrire le probleme initial et les
deux facons de le traiter.



Par exemple, dans la séquence 2, Casquette perdue, la carte-
probleme montre la casquette emportée par le courant. Lune
des cartes montre un garcon qui se sert d’'un grand baton pour
la récupérer, 'autre montre un autre garcon qui profite d’avoir
des bottes pour aller la chercher.

Pour mieux comprendre le hesoin d’aborder les

problémes avec logique

Donnez a étudiant les trois cartes d’'une séquence montrant
un probléme qui ne peut étre résolu instantanément. Lorsqu'’il
aura décrit le probleme et les solutions, demandez-lui de
parler des conséquences possibles de 'événement.

Par exemple, dans la séquence 14, Absence de sommeil,
I’homme réagit a son probleme d’insomnie en lisant ou en
prenant une boisson chaude. Toutefois, son sommeil a été
interrompu et il sera probablement fatigué et moins capable
de faire face le lendemain.

Pour mieux comprendre que certains choix ne

résolvent qu’une partie du probléme

Donnez a 'étudiant les trois cartes d'une séquence dans
laquelle I'une des solutions est moins efficace que l'autre.
Lorsqu'il aura parlé du probléme et des solutions, demandez-
lui de réfléchir pour voir si les solutions résolvent
completement ou partiellement le probléme.

Par exemple, dans la séquence 12, Repas décevant, la réaction
de la fille est de ne pas manger ce qui se trouve dans son
assiette, ce qui résout le fait que cela ne lui plait pas, mais pas
le besoin de s'alimenter. La deuxieme solution qui consiste a en

parler au serveur, est susceptible de conduire a un résultat
plus satisfaisant, a savoir, de se voir offrir autre chose.

Pour mieux comprendre que certaines solutions

peuvent ne pas plaire d tout le monde

Donnez a I'étudiant les trois cartes d’'une séquence impliquant
plusieurs personnes. Lorsqu'il aura parlé du probleme et des
solutions, demandez-lui de réfléchir a la facon dont les
personnes concernées pourraient percevoir les solutions.

Par exemple, dans la séquence 11, Chambre en désordre, si
la femme range la chambre, le garcon sera content, mais elle
aura peut-étre le sentiment qu’il devrait aussi s’en occuper. Si
le garcon est obligé de ranger sa chambre lui-méme, il aura
peut-étre 'impression que c’est un travail trop difficile pour
lui tout seul.

Pour mieux apprécier que les sentiments peuvent

avoir une influence sur les choix que nous faisons
Donnez a 1'étudiant les trois cartes d’'une séquence montrant
une ou plusieurs personnes mécontentes. Lorsqu’il aura parlé
du probleme et des solutions, demandez-lui de réfléchir sur
les sentiments susceptibles d’avoir influencé les choix qui ont
été faits.

Par exemple, dans la séquence 16, Querelle, bouder n’est pas
une option raisonnable car les deux personnes sont toujours
malheureuses et isolées. Il s’agit probablement d'une réaction
a la colere qu’elles ressentent. Se réconcilier est bien plus
positif, mais difficile a faire quand on se sent mal.
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Inledning

Den hiir ColorCards-satsen illustrerar vardagsproblem och tva
olika sitt att 1osa dem pa. For vart och ett av de 16 visade
problemen finns det tva losningar. Vissa problem maste losas
omedelbart, andra tal att téinka pa. Vissa ir allvarliga, medan
andra bara dr irriterande. En del siitt pa vilka vi handskas med
vara svarigheter ir effektivare én andra. Eleverna kommer att
kinna igen sig i fleraa situationerna som visas pa korten.

Innehall

Paketet innehaller 48 kort. Korten dr numrerade i grupper pa
tre i vilka:

» Ett kort visar problemet
P Ett kort visar en majlig losning
P Ett kort visar en alternativ losning

1: Motorstopp

Problem: Mannens bil har fitt motorstopp.
Losning:  Han forsoker laga bilen.

Losning:  Han fragar var han kan fa hjalp.

2: Tappad keps

Problem: Pojken kan inte né kepsen i élven.

Losning:  Han striicker sig efter den med en lang pinne.

Losning:  Hans kamrat vadar ut i vattnet i sina stovlar for att
hémta den.



3: Glomd portmonnd

Problem: Kvinnan kommer fram till snabbképskassan och
uppticker att hon inte har nagra pengar.

Losning:  Hon ldmnar varorna och gar.

Losning:  Hon talar med butikschefen om dilemmat.

4: Sonderriven kldnning

Problem: Flickan visar sin pappa att hon har ett hl i
klanningen.

Losning:  Han lagar den

Losning:  Hon viljer en annan klinning att ha pa sig.

5: Hélla sig frisk

Problem: Kvinnan 4r missnéjd med sin vikt.
Losning:  Hon iter sund mat.

Losning:  Hon motionerar mer.

6: Kdnna sig ensam

Problem: Flickan #r ensam pa lekplatsen.
Losning:  Hon gér till sina kamrater.
Losning:  Hon hittar pa nagot roligt att gora.

7: Olycka

Problem: Kvinnan uppticker att mannen har ramlat.
Losning:  Hon hjilper honom till en stol.

Losning:  Hon ringer efter hjilp.

8: Angrat inkop

Problem: Kunden gir tillbaka till affiren med sitt inkop.
Losning:  Butikschefen ger henne pengarna tillbaka.
Losning:  Butikschefen hjélper henne att vilja nagot annat.

9: Ledset barn

Problem:  Barnet ir uttrikat och ledset.
Losning:  Kvinnan trostar henne.
Losning:  Kvinnan tar med henne ut.

10: Missa bussen

Problem: Kvinnan missar bussen.
Losning:  Hon gar hem.

Losning:  Hon tar en taxi.

11: Stokigt sovrum

Problem: Kvinnan uppticker att pojkens sovrum #r stokigt.
Losning:  Hon stidar det sjilv.

Losning:  Hon ber pojken att plocka undan sina saker.

12: Misslyckad maltid

Problem: Flickan tycker inte om sin mat.
Losning:  Hon limnar den pa tallriken.
Losning:  Hon talar med kyparen.



13: Fotholl
Problem: Pojkarna har sparkat in sin fotboll i grannens
tradgard.

Losning:  De kldttrar dver staketet och hamtar den.
Losning:  De fragar grannen om de far himta den.

14: Vaken pd natten

Problem: Mannen kan inte sova.
Losning:  Han dricker nigot varmt.
Losning:  Han ldser en bok.

15: Svért skolarbete

Problem: Pojken har problem med sitt skolarbete.
Losning:  Han ber sin lirare om hjilp.

Losning:  Han letar i bocker efter information.

16: Griil

Problem: Kvinnan och flickan grilar.

Losning:  De surar och kommunicerar inte.

Losning:  De blir sams och forsker komma Gverens.

Probleml6sning anviinds till foljande
tndamdl

Allméint sprakarbete

P Visa problemkortet och ett av losningskorten i en
kortgrupp och be eleven att beskriva bade problemet och
losningen. Visa den alternativa losningen och be eleven
beritta om den.

P Visa problemkortet i en kortgrupp och be eleven forutsiga
vad som visas pa losningskorten.

P Visa endast ett av 1osningskorten och be eleven att rikna
ut vad som orsakade den illustrerade handlingen.

Specifik inldrning

Anpassa foljande ovningar till limplig svarighetsniva for
enskilda elever eller for grupparbete. Borja med
héndelseforlopp som eleverna sikert har upplevt sjilva och
som visar personer i samma aldersgrupp.

For att oka elevernas sjalvfortroende, anvind hindelseforlopp
dér problemet dr uppenbart, som t ex i grupp nr 4 Sonderriven
klidnning.

Utveckla forstéelse for ordning

Ge eleven alla tre korten i en kortgrupp och be honom leta
fram problemkorten och sedan de tva losningarna. Be om en
beskrivning av det ursprungliga problemet och de tva sitten
att 1osa det.



Till exempel, i kortgrupp nr 2, Tappad keps, visar
problemkortet hur kepsen flyter ivig. Ett 1osningskort visar
hur pojken anviinder en lang pinne for att fanga upp den, och
det andrar kortet visar hur den andra pojken drar nytta av sina
vattentita stivlar for att vada genom vattnet.

Forsté behovet av att ta sig an problem pé ett
logiskt siitt

Ge eleven alla tre korten i en kortgrupp, som visar ett problem
som inte kan losas omgaende. Nér han har beskrivit problemet
och losningarna, be honom att tala om héndelsens
konsekvenser.

Till exempel i kortgrupp nr 14, Vaken pa natten, kan mannen
handskas med sin somnloshet genom att lisa eller dricka
nagot varmt. Men hans sémn har storts och han kanske kiinner
sig trott och inte lika redo att klara av nésta dag.

Forstd att vissa val endast loser en del av

problemet

Ge eleven alla tre korten i en kortgrupp, dér en losning dr
mindre effektiv in den andra. Nar han har beskrivit problemet
och losningarna, be honom att tinka pa om losningarna loser
problemet helt eller delvis.

Till exempel, i kortgrupp nr 12, Misslyckad maltid, vicker den
ena losningen (att limna maten) flickans missnoje, men inte
hennes behov att ita nagot. Det andra alternativet, att tala
med kyparen, kan leda till ett mer tillfredsstallande resultat,
dvs att hon far vilja nagot annat.

Forsté att vissa [6sningar inte kan tillfredsstélla

alla berérda

Ge eleven alla tre korten i en kortgrupp med mer én en person
inblandad. Nar han har beskrivit problemet och losningarna,
be honom tinka pa hur de berorda ménniskorna kan se pa
l6sningen.

Till exempel, i gortgrupp nr 11, Stokigt sovrum, blir pojken
glad om kvinnan stidar rummet, men hon tycker kanske att
han borde hjélpa till. Att sjilv stida rummet kan verka en
alltfor stor uppgift for pojken.

Forstd att kénslor kan péverka véra val

Ge eleven alla tre korten i en kortgrupp som visar en eller
flera olyckliga méinniskor. Nir han har beskrivit problemet och
bada losningarna, be honom téinka pa hur kénslor kan ha
paverkat valen som gjordes.

Till exempel, i kortgrupp nr 16, Grél. Att sura ér inte nagot bra
val, eftersom bada personerna forblir ledsna och isolerade. Det
ir nog en reaktion pa den ilska de kiint. Att reda ut sina
meningsskiljaktigheter dr mycket positivare, men svart niar
man kianner sig upprord.



NEDERLANDS

ColorCards® Serieredactrice: Vanessa Harrison MRCSLT
Fotografie: David Bradford, Aylesbury Studios

Vertalingen geproduceerd in samenwerking met: Techni-Comm
Associates, Wick St Lawrence, Somerset

Gepubliceerd door

Speechmark Publishing Ltd,

70 Alston Drive, Bradwell Abbey,

Milton Keynes MK13 9HG, UK

Tel: +44 (0) 1908 326 944 Fax: +44 (0) 1908 326 960
www.speechmark.net

© Speechmark Publishing Limited 1998
Reprinted 2002, 2003, 2005, 2007, 2008, 2010, 2011

Alle rechten voorbehouden. Niets van deze uitgave mag
worden verveelvoudigd, opgeslagen in een geautomatiseerd
gegevensbestand, of openbaar gemaakt in enige vorm of op
enige wijze, hetzij elektronisch, mechanisch, middels
fotokopieén, opnamen of op enige andere manier, zonder
voorafgaande toestemming van de rechthebbenden op het
auteursrecht.

ColorCards® is een gedeponeerd handelsmerk in het
Verenigd Koninkrijk

001-3852/Gedrukt in China through Colorcraft Ltd/HK
ISBN: 978 0 86388 356 9

Introductie

Deze ColorCards set illustreert alledaagse problemen en twee
mogelijke manieren om deze op te lossen. Voor elk van de 16
afgebeelde problemen zijn er twee oplossingen. Sommige
problemen moeten onmiddellijk worden opgelost en andere
kunnen een tijdje wachten. Sommige zijn ernstig en andere
gewoon vervelend. Sommige manieren waarop wij onze
moeilijkheden aanpakken zijn efficiénter dan andere. Veel van
de situaties die in deze set getoond worden, zijn heel
herkenbaar.

Inhoud

De set bestaat uit 48 kaarten. De kaarten zijn genummerd in
groepjes van drie en zijn als volgt ingedeeld:

» Eén kaart laat een probleem zien
P Eén kaart laat een mogelijke oplossing zien
P Eén kaart laat een alternatieve oplossing zien

1: Pech

Probleem: De man heeft autopech.

Oplossing: Hij probeert zijn auto te repareren.
Oplossing: Hij vraagt waar hij hulp kan krijgen.



2: Verloren pet

Probleem: De pet van de jongen ligt buiten handbereik in de
stroom.

Oplossing: Hij probeert de pet met een lange stok te pakken.

Oplossing: Zijn vriend waadt met zijn laarzen door het water
om de pet te pakken.

3: Vergeten portemonnee

Probleem: De vrouw komt bij de kassa in de supermarkt en
merkt dat ze geen geld bij zich heeft.

Oplossing: Ze laat de boodschappen staan en loopt weg.

Oplossing: Ze wendt zich met haar probleem tot de manager.

4: Gescheurde jurk

Probleem: Het meisje laat haar vader zien dat ze een gat in
haar jurk heeft.

Oplossing: Hij repareert de jurk.

Oplossing: Ze kiest een andere jurk om te dragen.

5: Gezond blijven

Probleem: De vrouw maakt zich zorgen om haar gewicht.
Oplossing: Ze eet gezond.

Oplossing: Ze doet meer aan beweging.

6: Zich eenzaam voelen

Probleem: Het meisje is alleen op het speelterrein.
Oplossing: Ze gaat bij haar vriendinnen staan.
Oplossing: Ze gaat iets leuks doen.

7: Ongeluk

Probleem: De vrouw ontdekt dat de man is gevallen.
Oplossing: Ze helpt hem in zijn stoel.

Oplossing: Ze belt om hulp.

8: Niet tevreden

Probleem: De klant brengt haar aankoop terug naar de
winkel.

Oplossing: De verkoopster geeft haar het geld terug.

Oplossing: De verkoopster helpt haar om iets anders te
kiezen.

9: Ongelukkig kind

Probleem: Het kind verveelt zich en is niet gelukkig.
Oplossing: De vrouw troost haar.

Oplossing: De vrouw neemt haar ergens mee naartoe.

10: Mist de bus

Probleem: De vrouw mist de bus.
Oplossing: Ze loopt naar huis.
Oplossing: Ze neemt een taxi.

11: Rommelige slaapkamer

Probleem: De vrouw ontdekt dat het op de slaapkamer van de
jongen een rommel is.

Oplossing: Ze ruimt het op.

Oplossing: Ze vraagt de jongen om zelf zijn spullen op te
ruimen.
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12: Niet lekker

Probleem: Het meisje vindt haar maaltijd niet lekker.
Oplossing: Ze laat het eten staan.

Oplossing: Ze overlegt met de kelner.

13: Voethal

Probleem: De jongens hebben hun voetbal in de tuin van de
buren getrapt.

Oplossing: Ze klimmen over de schutting om hem te halen.

Oplossing: Ze vragen de buurman of zij de voetbal mogen
pakken.

14: 's Nachts wakker
Probleem: De man kan niet slapen.
Oplossing: Hij drinkt iets warms.
Oplossing: Hij leest een boek.

15: Moeilijk huiswerk

Probleem: De jongen heeft moeite met zijn huiswerk.
Oplossing: Hij vraagt zijn onderwijzeres om hulp.
Oplossing: Hij zoekt informatie in de boeken.

16: Ruzie

Probleem: De vrouw en het meisje hebben ruzie.
Oplossing: Ze mokken en praten niet met elkaar.
Oplossing: Ze vergeven elkaar en lossen hun geschil op.

Hoe ‘probleemoplossing’ gebruikt kan
worden

Bij algemeen taalwerk

P Laat de probleemkaart en een van de oplossingskaarten uit
een reeks zien en vraag zowel het probleem als de oplossing
te beschrijven. Laat de alternatieve oplossingskaart zien om
deze andere uitkomst te bespreken.

» Laat de probleemkaart uit een serie zien en laat de
oplossingen voorspellen.

P Laat slechts één van de oplossingskaarten zien en vraag
wat tot deze activiteit heeft geleid.

Voor specifieke onderwijsdoeleinden

U kunt onderstaande activiteiten aanpassen en de juiste
moeilijkheidsgraad bepalen voor iedereen afzonderlijk of voor
een hele groep. Begin met reeksen die binnen de
ervaringswereld liggen en die mensen van overeenkomstige
leeftijd laten zien.

Om het zelfvertrouwen te verhogen kunt u reeksen gebruiken
waarin het probleem meer voor de hand ligt, zoals serie 4,
gescheurde jurk.

Een begrip van volgorde ontwikkelen

Geef drie kaarten van een serie en vraag de probleemkaart en
daarna de twee oplossingskaarten te zoeken. Vraag om een
beschrijving van het aanvankelijke probleem en de twee
manieren waarop dit aangepakt kan worden.



De probleemkaart in serie 2, verloren pet, laat bijvoorbeeld
zien hoe de pet wegdrijft. Eén kaart laat zien hoe de jongen een
handige lange stok gebruikt om hem weer terug te halen en de
andere kaart laat zien hoe de andere jongen gebruik maakt van
zijn waterdichte laarzen om door het water te waden.

De noodzaak inzien om de problemen logisch aan
te pakken

Geef drie kaarten van een serie die een probleem laten zien
dat niet onmiddellijk opgelost kan worden. Als het probleem
en de oplossingen worden beschreven, kunt u vragen om te
praten over de mogelijke consequenties van de gebeurtenis.

Zo kan bijvoorbeeld de man in serie 14, ‘s nachts wakker, zijn
probleem van wakker liggen aanpakken door te lezen of iets
warms te drinken. Zijn nachtrust is echter verstoord en hij
voelt zich de volgende dag misschien moe of niet zo goed in
staat om problemen het hoofd te bieden.

Inzien dat sommige keuzes het probleem slechts

gedeeltelijk oplossen

Geef drie kaarten van een serie waarin één oplossing minder
effectief is dan de andere. Vraag na het bespreken van het
probleem te bedenken of de oplossingen het hele of slechts
een deel van het probleem oplossen.

Zo laat bijvoorbeeld serie 12, niet lekker, de reactie zien dat
het meisje eten laat staan omdat ze het niet lekker vindt, maar
niet dat ze toch honger heeft. De tweede mogelijkheid als ze

met de kelner praat, leidt misschien tot een meer
bevredigende conclusie omdat haar een andere keus wordt
aangeboden.

Inzien dat bepaalde oplossingen niet voor alle

betrokkenen aanvaardbaar zijn

Geef drie kaarten van een serie die meer dan één persoon
betreft. Vraag na het bespreken van het probleem en de
oplossingen, te bedenken hoe de betrokkenen de oplossingen
misschien zullen ervaren.

Zo zal bijvoorbeeld in serie 11, rommelige slaapkamer, de
jongen blij zijn als de vrouw zijn kamer opruimt, maar
misschien vindt zij dat hij ook wat verantwoordelijkheid op
zich moet nemen. Als de jongen alleen moet opruimen, vindt
hij het misschien een te grote klus om zonder hulp te doen.

Waarderen dat gevoelens van invloed kunnen zijn

op de keuzes die we maken

Geef drie kaarten van een serie met één of meer ontevreden
mensen. Vraag om na te denken over de gevoelens die
misschien van invloed zijn geweest op de gemaakte keuzes.

Zo is bijvoorbeeld in serie 16, ruzie, mokken niet een
verstandige keuzemogelijkheid omdat beide personen
ontevreden en geisoleerd blijven. Het is waarschijnlijk een
reactie op de woede die zij in zich voelen. Bijleggen is veel
positiever maar wel moeilijk tot stand te brengen als beiden
zich ongelukkig voelen.
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Introduccion

Este paquete de ColorCards ilustra problemas diarios y dos
posibles maneras de solucionarlos. Para cada uno de los 16
problemas descritos se presentan dos soluciones. Algunos de
los problemas deben solucionarse inmediatamente, otros
pueden resolverse con mds tiempo. Algunos son serios, otros
son tan solo molestos. Algunas formas de enfrentarnos a las
dificultades son mas eficaces que otras. Los estudiantes
podran identificarse con muchas de las situaciones que se
muestran en este paquete.

Contenido

El juego se compone de 48 tarjetas dispuestas, conforme a la
siguiente distribucion, en grupos numerados de tres cartas:

» Una carta muestra el problema.
P Una carta muestra una posible solucion.
P Una carta muestra una solucién alternativa.

1: Averia

Problema: El coche del hombre se ha averiado.
Solucion: Kl intenta repararlo.

Solucién:  El pregunta dénde puede conseguir ayuda.

2: Gorra perdida

Problema: La gorra del nifio est4 en el rio.

Solucién: Kl la alcanza con un palo largo.

Solucion:  Su amigo vadea el rio con sus botas puestas para
cogerla.



3: Monedero olvidado

Problema: La mujer llega a la caja del supermercado y se da
cuenta de que no tiene dinero.

Solucion:  Ella deja la compra y se marcha.

Solucion:  Ella le cuenta su problema a la encargada.

4: Vestido rasgado

Problema: La nina le muestra a su padre que se ha hecho un
agujero en su vestido.

Solucion:  El padre lo repara.

Solucion:  La niia elige otro vestido para ponerse.

5: Conservar una buena salud

Problema: La mujer no est4 contenta con su peso.
Solucién:  Ella come siguiendo una dieta sana.
Solucion:  Ella hace mds ejercicio.

6: Sintiéndose sola

Problema: La nina est4 sola en el patio de recreo.
Solucion:  Ella se retine con sus amigos.

Solucién:  Ella encuentra algo interesante que hacer.

7: Accidente

Problema: La mujer descubre que el hombre se ha caido.
Solucién:  Ella le ayuda a sentarse en la silla.

Solucion:  Ella llama por teléfono pidiendo ayuda.

8: Prendas de vestir no deseadas

Problema: La cliente devuelve las prendas que ha comprado a
la tienda.

Solucién:  La encargada le devuelve su dinero.

Solucion:  La encargada de la tienda le ayuda a elegir otras
prendas.

9: Nifa triste

Problema: La nina est4 triste y aburrida.
Solucion:  La mujer la consuela.
Solucion:  La mujer la lleva de paseo.

10: Perdiendo el autobis
Problema: La mujer pierde el autobis.
Solucion:  Ella vuelve andando a su casa.
Solucion:  Ella toma un taxi.

11: Habitacion desordenada

Problema: La mujer descubre que la habitacién del nifio estd
desordenada.

Solucion:  La ordena ella misma.

Solucion:  Ella le pide al nifio que recoja las cosas.

12: Comida decepcionante
Problema: A la nifia no le gusta la comida.
Solucion:  Ella Ia deja en el plato.
Solucion:  Ella se lo dice al camarero.



13: Fitbol

Problema: Los nifios han pateado la pelota de fitbol y ésta ha
caido en el jardin del vecino.

Solucion:  Ellos saltan la cerca para recogerla.

Solucion:  Ellos le preguntan al vecino si pueden recogerla.

14: Despierto por la noche
Problema: El hombre no puede dormir.
Solucién: Kl bebe una bebida caliente.
Solucion: Kl lee un libro.

15: Trabajo escolar dificil

Problema: El nifio tiene problemas con el trabajo escolar.
Solucion: Kl le pide ayuda a la profesora.

Solucién: Kl busca informacién en libros.

16: Riiia

Problema: La mujer y la nifia estdn discutiendo.

Solucién:  Ellas se enfadan y dejan de hablarse.

Solucion:  Ellas hacen las paces y solucionan las diferencias.

Utilizacion de “Solucion de Problemas”

Para actividades lingiisticas generales

P Muestre la carta con el problema y una de las cartas con
las soluciones de una secuencia y pida al estudiante que
describa el problema y su solucion. Muestre la carta con la
solucién alternativa y pida al estudiante que hable sobre
esta segunda posibilidad.

» Muestre la carta con el problema de una secuencia y pida
al estudiante que prediga las acciones que se muestran en
las cartas con las soluciones.

P> Muestre solamente una de las dos cartas con las soluciones
y pida al estudiante que deduzca lo que condujo a esa
actividad.

Para objetivos de ensefanza especificos:

Adapte las siguientes actividades al nivel de dificultad
apropiado de los estudiantes individuales o para trabajar en
grupos. Comience con las secuencias que sean probables segin
la experiencia de los estudiantes y con las que muestren
personas de una edad similar.

A fin de aumentar su confianza, utilice las secuencias con los
problemas mds obvios, tales como la Secuencia 4, Vestido
rasgado.

Para desarrollar una comprensién del orden
Proporcione al estudiante las tres cartas de una secuencia y
pidale que encuentre la carta con el problema y, posteriormente,
las dos cartas con las soluciones. Pidale una descripcion de la
dificultad inicial y de las dos maneras de solucionarla.

Por ejemplo, en la Secuencia 2, Gorra perdida, la carta con el
problema muestra una gorra alejindose flotando en el rio. Una
carta de soluciones muestra al nifio empleando un palo largo
para recuperarla, y la otra muestra a otro nifio que vadea el
rio, aprovechando que tiene las botas de agua.



Para comprender la necesidad de enfrentar los

problemas con légica

Proporcione al estudiante las tres cartas de una secuencia que
muestre un problema que no se puede solucionar
inmediatamente. Cuando el estudiante haya descrito el
problema y las soluciones, pidale que hable sobre las
consecuencias del suceso.

Por ejemplo, en la Secuencia 14, Despierto por la noche, el
hombre puede combatir su estado de vigilia leyendo o
bebiendo una bebida caliente. No obstante, su suefio se ha
visto interrumpido, y puede que al dia siguiente, se sienta
cansado o que su rendimiento sea menor.

Para entender que algunas de las opciones
posiblemente solucionen tan sélo parte del

problema

Proporcione al estudiante las tres cartas de una secuencia en
la que una solucién sea menos eficaz que en las otras. Una vez
que el estudiante haya hablado sobre el problema y las
soluciones, pidale que piense si las soluciones resuelven el
problema total o parcialmente.

Por ejemplo, en la Secuencia 12, Comida decepcionante, la
respuesta de dejar la comida hace referencia a que a la nina
no le gusta, pero no a su necesidad de comer algo. La segunda
opcion de hablar con el camarero puede que conduzca a la
conclusién mas satisfactoria de que le ofrezcan otra opci6n.

Para comprender que es posible que algunas

soluciones no agraden a todos los implicados
Proporcione al estudiante las tres cartas de una secuencia, en
la que participen mds de una persona. Una vez que el
estudiante haya hablado sobre el problema y las soluciones,
pidale que piense sobre cémo las personas implicadas podrian
considerar las soluciones.

Por ejemplo, en la Secuencia 11, Habitacién desordenada, si
la mujer ordena la habitacion, el nifio se alegrara, pero es
posible que ella considere que ¢l deberia aceptar también
cierta responsabilidad. Si el nifio tiene que ordenar la
habitacion él solo, €1 podria considerar que es una tarea
demasiado ardua para realizar sin ayuda.

Para darse cuenta de que los sentimientos pueden

influir en las decisiones que tomamos

Proporcione al estudiante las tres cartas de una secuencia en
la que se muestre al menos una persona infeliz. Una vez que el
estudiante haya hablado sobre el problema y las soluciones,
pidale que piense sobre c6mo los sentimientos podrian haber
influido en las decisiones que se tomaron.

Por ejemplo, en la Secuencia 16, Rifia, el enfadarse no es una
opcion razonable, ya que las dos personas se quedan tristes y
aisladas, lo que es probablemente una respuesta al enfado que
sienten. Solucionar las diferencias es mucho mas positivo pero
mucho més dificil de lograr cuando las personas estan
disgustadas.
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Introduzione

Questo gruppo di ColorCards illustra diversi problemi
quotidiani e due soluzioni possibili. Per ciascuno dei 16
problemi illustrati esistono due soluzioni. Alcuni problemi
devono essere risolti immediatamente, altri possono essere
risolti pitt tardi. Alcuni metodi di soluzione dei problemi sono
piu efficaci di altri. Gli studenti potranno identificarsi in molte
delle situazioni illustrate in questa serie di schede.

Contenuto

La confezione contiene 48 schede (3 schede per ogni gruppo),
articolate come segue:

» Una scheda illustra il problema
P Una scheda illustra una soluzione possibile
P Una scheda illustra una seconda soluzione

1: Auto in panne

Problema: Lautomobile dell'uomo si & rotta.
Soluzione: Luomo cerca di ripararla.

Soluzione: L'uomo chiede dove pud chiedere aiuto.

2: Berretto perso

Problema: 11 ragazzo non riesce a recuperare il suo berretto
caduto nel ruscello.

Soluzione: Lo raggiunge con un bastone lungo.

Soluzione: Lamico che indossa gli stivali guada il ruscello per
recuperare il berretto.



3: Portafoglio dimenticato

Problema: La donna ¢ alla cassa del supermercato e si rende

conto di non avere il portafoglio.
Soluzione: Lascia la spesa ed esce dal supermercato.
Soluzione: Espone il problema al responsabile del
supermercato.

4: Vestito strappato

Problema: La ragazza mostra al padre lo strappo nel vestito.

Soluzione: Il padre lo rammenda.
Soluzione: La ragazza sceglie un altro abito da indossare.

5: Tenersi in forma

Problema: La donna @ insoddisfatta del suo peso.
Soluzione: Si alimenta in modo sano.

Soluzione: Decide di fare piit moto.

6: Sensazione di solitudine

Problema: La ragazza ¢ sola nel parco giochi.
Soluzione: Si aggrega ai compagni.

Soluzione: Trova qualcosa di interessante da fare.

7: Incidente

Problema: La donna vede che I'uvomo & caduto.
Soluzione: Lo aiuta a sedersi sulla sedia.
Soluzione: Fa una telefonata per chiedere aiuto.

8: Restituzione dell’abito

Problema: La donna cliente riporta al negozio I'abito
acquistato.

Soluzione: Il responsabile del negozio le rimborsa il costo
dell’abito.

Soluzione: Il responsabile del negozio aiuta la donna a trovare

un altro abito.

9: Bambina infelice

Problema: La bambina ¢ annoiata e infelice.
Soluzione: La donna lo conforta.

Soluzione: La donna la porta a passeggio.

10: Perdere I'autobus
Problema: La donna perde l'autobus.
Soluzione: Torna a casa a piedi.
Soluzione: Prende un taxi.

11: Camera in disordine

Problema: La donna vede che la camera del ragazzo & in
disordine.

Soluzione: La riordina lei.

Soluzione: Chiede al ragazzo di riordinarla.

12: Pasto deludente

Problema: Alla ragazza non piace il cibo nel piatto.
Soluzione: Lo lascia nel piatto senza mangiarlo.
Soluzione: Lo dice al cameriere.



13: Recupero del pallone

Problema: I ragazzi hanno calciato il pallone nel giardino di
un vicino.

Soluzione: Si arrampicano sulla staccionata per andare a
prenderlo.

Soluzione: Chiedono al vicino se possono prendere il pallone.

14: Difficolta ad addormentarsi
Problema: L'uomo non riesce a dormire.
Soluzione: Beve una bevanda calda.
Soluzione: Legge un libro.

15: Compiti difficili

Problema: 11 ragazzo trova i compiti difficili.
Soluzione: Chiede aiuto all'insegnante.
Soluzione: Cerca le informazioni nei libri.

16: Litigio

Problema: La donna e la ragazza litigano.
Soluzione: Tengono il broncio e non si parlano.
Soluzione: Trovano una soluzione e fanno la pace.

Utilizzo delle schede Soluzione dei
problemi

Attivita linguistica generale

» Mostrare la scheda raffigurante il problema ed una schede
contenenti le soluzioni di una sequenza e chiedere allo
studente di descrivere sia il problema la soluzione.

Mostrare la scheda contenente la seconda soluzione e
chiedere allo studente di parlare di questa soluzione
alternativa.

P Mostrare la scheda di una sequenza raffigurante il
problema e chiedere allo studente di indovinare le azioni
illustrate sulle schede con le soluzioni.

» Mostrare soltanto una delle due schede che raffigurano le
soluzioni e chiedere allo studente di dedurre le azioni
precedenti.

Scopi didattici particolari

Adattare le seguenti attivita al livello di difficolta idonea a
livello individuale e di gruppo. Iniziare dalle situazioni con cui
gli studenti hanno probabilmente gia avuto un’esperienza
personale e che hanno per protagonisti persone di eta simile.

Per aumentare la fiducia nelle loro capacita, usare le sequenze
che raffigurano il problema pit facile da risolvere, come la
sequenza 4: Vestito strappato.

Comprensione del concetto di ordine logico-

temporale

Consegnare allo studente tutte e tre le schede di una sequenza
e chiedergli di trovare la scheda che raffigura il problema e le
due schede che raffigurano le soluzioni. Chiedergli di
descrivere il problema e le due soluzioni possibili.

Ad esempio, nella sequenza 2, Berretto perso, 1a scheda che
illustra il problema raffigura il berretto trasportato dall’acqua.



Una delle schede illustra il ragazzo che cerca di ripescarlo
dall’acqua con un bastone lungo, mentre I'altra mostra il
ragazzo che ricorre agli stivali di gomma per attraversare il
ruscello e riprendere il berretto.

Comprensione della soluzione logica dei problemi
Consegnare allo studente tutte e tre le schede di una sequenza
che non puo essere risolta immediatamente. Quando avra
descritto il problema e le soluzioni, chiedergli di parlare delle
conseguenze della situazione illustrata.

Ad esempio, nella sequenza 14, Difficolta ad addormentarsi,
I'uomo decide di leggere un libro o di bere una bevanda calda
per combattere I'insonnia. I1 suo sonno & stato interrotto,
percio e probabile che la mattina successiva si senta stanco ed
abbia una brutta giornata.

Comprensione del fatto che alcune scelte risolvono

solo parzialmente il problema

Consegnare allo studente tutte e tre le schede di una sequenza
in cui una soluzione & meno efficace dell’altra. Quando lo
studente avra descritto il problema e le soluzioni, chiedergli di
considerare se le soluzioni risolvono interamente o
parzialmente il problema.

Ad esempio, nella sequenza 12, Pasto deludente, la soluzione
di non mangiare risolve il fatto che alla ragazza non piace il
cibo che le hanno servito, ma non la necessita di mangiare
qualcosa. La seconda opzione, quella di parlare con il
cameriere, puo portare ad una conclusione pit soddisfacente,
ovvero alla possibilita di scegliere un piatto alternativo.

Comprensione del fatto che alcune soluzioni non

soddisfano tutti

Consegnare allo studente tutte e tre le schede di una sequenza
che coinvolge piu di una persona. Quando lo studente avra
descritto il problema e le soluzioni, chiedergli di pensare alle
soluzioni trovate dalle diverse persone.

Ad esempio, nella sequenza 11, Camera in disordine, se la
donna riordina la camera, il ragazzo sara contento, ma la
donna puo desiderare che il ragazzo si assuma qualche di
responsabilita. Se il ragazzo riordina la camera da solo,
potrebbe pensare che & un compito troppo gravoso per lui.

Comprensione del fatto che i sentimenti possono

influire sulle scelte fatte

Consegnare allo studente tutte e tre le schede di una sequenza
i cui protagonisti sono persone di cattivo umore. Quando lo
studente avra esposto il problema e trovato le soluzioni,
chiedergli di pensare in che modo i sentimenti potrebbero
avere influito sulle scelte fatte.

Ad esempio, nella sequenza 16, Litigio, il tenere il broncio non
¢ una soluzione sensata perché entrambe le persone coinvolte
sono insoddisfatte e isolate, ma & probabilmente una reazione
dettata da un sentimento di rabbia. Il fare la pace e una
soluzione molto pill positiva ma difficile da attuare quando si &
di cattivo umore.
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Introdugdio

Este conjunto ColorCards ilustra problemas do dia-a-dia e
duas maneiras possiveis de os resolver. Para cada um dos 16
problemas ilustrados hd duas solugoes. Alguns problemas tém
de ser resolvidos imediatamente, outros podem esperar algum
tempo. Alguns sio graves, outros apenas irritantes. Algumas
das formas que usamos para resolver dificuldades sdo mais
eficazes que outras. Os alunos poderao identificar-se com
muitas das situacdes ilustradas no conjunto.

Conteddo

0 conjunto é composto por 48 cartoes. Os cartdes estdo
agrupados em grupos numerados de trés cartoes cada, com a
seguinte organizagao:

» Um cartdo mostra o problema
P Um cartdo mostra uma solucio possivel
» Um cartdo mostra uma solugio alternativa

1: Avaria

Problema: O carro do homem avariou.

Soluciio:  Ele tenta repara-lo.

Solugiio: O homem pergunta onde poderd obter ajuda.

2: Boné perdido

Problema: O boné do rapaz est4 fora de alcance, no riacho.

Solugiio:  Ele tenta apanhd-lo com um pau comprido.

Solucdio: O amigo mete-se na 4gua com as botas para o
apanhar.



3: Carteira esquecida

Problema: A mulher chega & caixa do supermercado e vé que
nao tem dinheiro com ela.

Solugiio:  Deixa as compras e vai-se embora.

Solugdio:  Explica o problema a gerente.

4: Vestido rasgado

Problema: A menina mostra ao pai que tem um rasgio no
vestido.

Solugdio:  Ele conserta-o.

Solugdio:  Ela escolhe outro vestido para vestir.

5: Manter-se sauddvel

Problema: A mulher nio estd contente com o seu peso.
Solugiio:  Faz uma dieta saudével.

Solugdio:  Faz mais exercicio.

6: Sentir-se sozinha

Problema: A menina est4 sozinha no recreio.

Solugdio:  Vai juntar-se as amigas.

Solugio:  Procura alguma coisa interessante para fazer.

7: Acidente

Problema: A mulher descobre que 0 homem caiu.
Solugiio:  Ajuda-o a sentar-se na cadeira.
Solugdio:  Telefona a pedir ajuda.

8: Devolugdio de roupas

Problema: A cliente devolve as roupas compradas 2 loja.
Solugiio: A gerente da loja dd-lhe o dinheiro de volta.
Solugiio: A gerente da loja ajuda-a a escolher outra coisa.

9: Crianga descontente

Problema: A crianca est4 aborrecida e descontente.
Solugiio: A mulher acarinha-a.

Solugiio: A mulher leva-a a passear.

10: Autocarro perdido

Problema: A mulher perde o autocarro.
Soluglio:  Vai a pé para casa.

Solugiio:  Apanha um téxi.

11: Quarto desarrumado

Problema: A mulher descobre que o quarto do rapaz est4
desarrumado.

Solugiio:  Arruma-o ela mesma.

Soluciio:  Pede ao rapaz que arrume o quarto.

12: Refeicdio decepcionante
Problema: A rapariga nio gosta da comida.
Solugiio:  Deixa-a no prato.

Solugiio:  Fala com o empregado.

13: Bola

Problema: Os rapazes estavam a jogar a bola e ela foi parar ao
jardim de um vizinho.

Solugdio:  Eles saltam a cerca para a ir buscar.

Solugiio:  Perguntam ao vizinho se podem ir buscar a bola.
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14: Insonia

Problema: O homem nio consegue dormir.
Solugdo:  Toma uma bebida quente.
Solugdo:  Lé um livro.

15: Trabalho dificil na escola

Problema: O rapaz tem dificuldades com o trabalho da escola.

Solugdio:  Pede ajuda a professora.
Solugio:  Procura informacio em livros.

16: Discussio

Problema: A mulher e a rapariga tém uma discussdo.
Solugdo:  Amuam e ndo comunicam.

Solugdio:  Fazem as pazes e resolvem as suas diferencas.

Utilizar a “Resoluciio de Problemas”

Para trabalho linguistico geral

» Mostre o cartdo com o problema e um dos cartoes de
solucdo de uma sequéncia e peca ao aluno que descreva o
problema e a solugdo. Mostre a solugdo alternativa e peca
a0 aluno que fale sobre esta solugao diferente.

» Mostre o cartdo com o problema de uma sequéncia e peca
a0 aluno que prediga as accoes ilustradas nos cartoes de
solugao.

» Mostre qualquer um dos cartoes de solugao e peca ao
aluno que deduza o que podera ter levado a esta
actividade.

Para objectivos de ensino especificos:

Adapte as actividades seguintes ao nivel de dificuldade
correcto para alunos individuais ou para trabalhar com grupos.
Comece com sequéncias que os alunos tenham probabilidades
de encontrar na sua experiéncia e que mostrem pessoas de
idade semelhante a deles.

Para encorajar confianca, use sequéncias em que o problema
seja mais 6bvio, como por exemplo a sequéncia 4, Vestido
rasgado.

Para desenvolver a compreenséo da nogiio de

ordem

Dé ao aluno os trés cartoes de uma sequéncia e peca-lhe que

identifique o cartao com o problema e depois os dois cartoes

de solucao. Peca uma descricao do problema inicial e as duas
formas de o resolver.

Por exemplo, na Sequéncia 2, Boné perdido, o cartio com o
problema mostra o boné a boiar no riacho. Um cartao mostra o
rapaz a usar um pau comprido para o apanhar e o outro cartao
mostra o outro rapaz a aproveitar o facto de ter botas de
borracha para se meter a dgua.



Para compreender a necessidade de abordar os

problemas de uma forma légica

Dé ao aluno os trés cartdes de uma sequéncia que mostre um
problema que nio possa ser resolvido instantaneamente.
Quando ele tiver descrito o problema e as solucoes, peca-lhe
que fale de quaisquer consequéncias do acontecimento.

Por exemplo, na sequéncia 14, Insénia, o homem pode tentar
resolver a sua falta de sono lendo ou tomando uma bebida
quente. No entanto, o seu sono foi perturbado e ele podera
sentir-se cansado e com menos forcas para trabalhar no dia
seguinte.

Para compreender que algumas escolhas poderdo

resolver apenas parte do problema

Dé ao aluno os trés cartoes de uma sequéncia em que uma das
solucdes seja menos eficiente que a outra. Quando ele tiver
falado do problema e das solucdes, peca-lhe que pense nessas
solugdes e veja se elas resolvem todo o problema ou apenas
parte dele.

Por exemplo, na sequéncia 12, Refeicao decepcionante, a
solucdo de deixar a comida no prato resolve o facto de que a
rapariga ndo gosta da comida, mas ndo a sua necessidade de
comer alguma coisa. A segunda opcao de falar com o
empregado poderd talvez levar a conclusdo mais satisfatéria de
lhe ser oferecida outra escolha.

Para compreender que algumas solucoes poderéo

néio agradar a todas as pessoas envolvidas

Dé ao aluno os trés cartdes de uma sequéncia que envolva
mais do que uma pessoa. Quando ele tiver falado do problema
e da solucdo, peca-lhe que pense em como as pessoas
envolvidas poderiam ver as solugoes.

Por exemplo, na sequéncia 11 Quarto desarrumado, se a
mulher arrumar o quarto, o rapaz ficard contente mas ela
poderd sentir que ele deveria tomar também alguma
responsabilidade. Se o rapaz tiver de arrumar o quarto ele
mesmo, poderd sentir que é muito trabalho para ele sozinho.

Para tomar consciéncia do facto de que os nossos
sentimentos podem influenciar as escolhas que

fazemos

Dé ao aluno os trés cartdes de uma sequéncia que mostre uma
ou mais pessoas descontentes. Quando ele tiver falado do
problema e das solucdes, peca-lhe que pense em como 0s
sentimentos poderao ter influenciado as escolhas feitas.

Por exemplo, na sequéncia 16, Discussdo, amuar nio é uma
opcao sensata porque ambas as pessoas continuam
descontentes e isoladas. E provavelmente uma resposta a
irritacdo que sentem. Resolver as suas diferengas é muito mais
positivo, mas é dificil de conseguir quando as pessoas nao
estao satisfeitas.
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UK ColorCards® published by Speechmark UK D ColorCards® veroffentlicht von Speechmark D
ColorCards® ® (ColorCards®
Expressive Verbs, Familiar Verbs, Basic Verbs, Prepositi Adje Bildhafte Verben, Vertraute Verben, Einfache Verben, Prapositionen, Adjektive,

Emotions, Everyday Objects, Objects & Owners, Odd One Out, What’s Added?,
What is it?, What’s Different?, What's Inside?, What’s Missing?, What’s Wrong?
and the ColorCards® Display Stand

ColorLibrary®

Animals & Birds, Food, Home, Occupations, Possessions, Sport & Leisure and
Transport & Vehicles

Sequencing ColorCards

Sequences: 6 and 8-Step for Adults, Sequences: 6 and 8-Step for Children,
Sequences: 4-Step, Simple Seq Basic Seq Activities & Events,
Cause & Effect, Problem Solving, Social Situations and Verb Tenses

Listening Skills

Indoor Sounds, Outdoor Sounds and Sequencing Sounds

Multi-Match ColorCards

Categories, More Categories (Colours, Patterns & Shapes) and Lotto Clip
Frames

lllustrated ColorCards

Personal Relationships, Personal Safety and Social Behaviour

Pocket ColorCards®

Shape & Size, How’s Teddy?, How Many?, Heads & Tails, Fun Pictures, Guess
What?, Match up, Snack Time, Early Actions, Early Objects, Early Opposites
and Early Sequences

ColorCards Games

Find the Link

ColorCards Interactive®

Everyday Objects Interactive

Related books

How to use ColorCards® in the Classroom

Gefiihle, Alltagsgegenstinde, Gegenstinde und ihre Besilzer, Eins passt nicht
dazu, Was ist neu dabei?, Was ist das?, Was ist anders?, Was ist drin?, Was
Jfehlt?, Was ist falsch? und ColorCards®-Stinder

ColorLibrary®

Tiere und Vogel, Nahr inde, Berufe, Niitzlich
im Alltag, Sport und Freizeit und Transport und Fahrzeuge

Sequencing ColorCards

Hoamdl bl

ol T ehal
i

jir B h. 6 und 8 Schritte, Handlungsabldufe
Sfiir Kinder: 6 und 8 Schritte, Handlungsabldufe: 4 Schritte, Alltagliche
Reihenfol, Einfache Reihenfolgen, Aktivititen und Erei Ursache
und Wirkung, Probleme losen, Soziale Situationen und Zeitformen des Verbs
Listening Skills

Gerdusche drinnen, Gerdusche draufSen und Gerduschfolgen

Multi-Match ColorCards

Kategorien, Weitere Kategorien (Farben, Muster und Formen) und
Lotto-Cliprakmen

lllustrated ColorCards

hlich

wisch Bezieh
Sozialverhalten

Pocket ColorCards®

Form und Grofse, Wie geht es Teddy?, Wie viele?, Vorn und hinten, Lustige
Bilder, Was passiert dann?, Was gehort zusammen?, Essen und Trinken, Friihe
Tatigkeiten, Friihe Geg inde, Friihe Gt und Friihe Reihenfolg
ColorCards Games

Was passt zusammen?

ColorCards Interactive®

Alltagsgegenstinde interaktiv

Related books

Verwendung von ColorCards® im Klassenzimmer

Personliche  Sicherheit und




F ColorCards® publication éditée par Speechmark F

o ColorCards®

Verbes expressifs, Verbes familiers, Verbes de base, Prépositions, Adjectifs,
Emotions, Objects de tous les jours, Objets el propriétaires?, Lintrus, Qu'est-ce
quily a en plus?, Qu'est-ce que c'est?, Cherche les differences?, Qu'est-ce qu’il y
a dedans?, Qu'est-ce qui manque?, Qu est la faute? et Présentoirs ColorCards®
ColorLibrary®

Animaux et oiseaux, Produits ires, Articles

Objets d’usage courant, Sport et loisirs et Transport et véhicules
Sequencing ColorCards

Séquences : @ 6 et a 8 étapes pour adultes, Sequences en 6 et en 8 étapes
pour les enfants, Séquences : activité en 4 étapes , Séquences simples,

T "

s, Métiers,

Séq dp base, Activités el ts, Cause et effet, Résolution de
problémes, Echanges avec les autres et Temps des verbes
o Listening Skills

Bruits d’intérieur, Bruits d’extérieur et Ordre logique de bruils

Multi-Match ColorCards

Catégories, Autres catégories (Couleurs, motifs et formes) et Tableaux pour loto
lllustrated ColorCards

Relations per lles, Sécurité individuelle et Ct
envers les autres

Pocket ColorCards®

Forme et grandeu, Comment va Nounours?, Combien?, Tétes el queues,
Images amusantes, Qu'est-ce qui se passe?, Jeu des paires, Lheure du casse-
crotite, Les premiéres actions, Les premiers objels, Les premiers opposes et
Les premieres séquences

t se comporter

ColorCards Games
Trouve le lien

ColorCards Interactive®

Obyjets de tous les jours interactifs

Related books

Comment utiliser les ColorCards® dans al classe

S ColorCards® utgivna av Speechmark S

® (ColorCards®
Uttrycksfulla verb, Vanliga verb, Gr verb, Prep
Adjektiv, Kanslor, Vardagsforemal, Foremdl & dgare, Lika och udda, Vad har
lagts till?, Vad dr det?, Vad dr skillnaden, Vad finns inuti?, Vad saknas?, Vad
dr fel? och Stdll for ColorCards®

Jr J,

o Colorlibrary®
Djur och faglar, Mat, Hem, Yrken, Agodelar, Sport & Fritid och Transport &
Fordon
® Sequencing ColorCards
Sek “6-& & k for vuxna, Sek “6&8 k
Sfor barn, 4 k Enkla sek Grundldggande sekvenser,
Aktiviteter & Héndelser, Orsak & Verkan, Problemlosning, Sociala
situationer och Verbformer
® Listening Skills
Inomhusljud, Utomhusljud och Ljudsek
®  Multi-Match ColorCards
Kategorier, Mera kategorier (Firger, Monster och Former) och Lottoramar
® |llusirated ColorCards
Personliga relationer, Farliga situationer och Socialt Beteende
®  Pocket ColorCards®

Form & storlek, Hur kinner sig Nalle?, Hur manga, Fram & bak?, Roliga
bilder, Se upp!, Passa ihop!, Matdags!, Vira forsta Hindelser, Vira forsta
Jforemdl, Vira forsta motsatser och Vira forsta sekvenser

ColorCards Games
Associationer

ColorCards Interactive®

Interaktiva Substantiv

Related books

Anvinda ColorCards® I klassrummet



ColorCards® gepubliceerd door Speechmark NL

ColorCards®

Eaxpressieve werkwoorden, Veelgebruikte werk A
Toorzetsels, Adjecti Emoties, Alledaagse voorwerpen, Voorwerpen &
eigenaars, Eén hoort er niet bij, Wat is toegevoegd?, Wat is het?, Wat is
anders?, Wat zit erin?, Wat ontbreekt eraan?, Wat is verkeerd? en Displayrek
voor ColorCards®

ColorLibrary®

Dieren & vogels, Voedsel, Woning, Beroepen, Bezittingen, Sport & vrije tijd en
Vervoer & voertuigen

Tom Rrrcd ” ;

Sequencing ColorCards

Tolgordekaarten van 6 en 8 stappen voor volwassenen, Volgordekaarten
van 6 en 8 stappen voor kinderen, Volgordekaarten van 4 stappen,
Eenvoudige reeksen, Basisreeksen, Activiteiten & gebeurtenissen, Oorzaak &

gevolg, Probleemopl Sociale omstandigheden en Werkwoordsvormen
Listening Skllls

Geluid s, Gelwiden buitenh n Gelwidenrecks
Multi-Match ColorCards

Categorieén, Meer categorieén (Kleuren, patronen en vormen) en Klemlijsten
voor lottospel

lllustrated ColorCards

Per lijke relaties, Pe
Pocket ColorCards®

Vorm en grootte, Hoe voelt Teddy zich? , Hoeveel?, Voorkant en achterkant,
Leuke plaatjes, Wat gebeurt er dan?, Wat hoort bij elkaar?, Elenstijd, Eerste
acties, Eerste voorwerpen, Eerste reeksen en Eerste tegenstellingen
ColorCards Games

Zoek de connectie

iligheid en Sociaal gedrag

ColorCards Interactive®

Alledaagse voorwerpen — interactief
Related Books

ColorCards® gebruiken als lesmateriaal

ES ColorCards® publicado por Speechmark ES

ColorCards®

Verbos Expresivos, Verbos Conocidos, Verbos bdsicos, Preposiciones, Adjetivos,
Emociones, Objetos cotidianos, Objetos y propietarios, Objeto sobrante, ;Qué
hay de mds?, ;Qué es esto?, ;Cudles son las diferencias?, ;Qué hay dentro?,
¢Cudl falta?, ;Cudl es la equivocacion? y Expositores de ColorCards®
ColorLibrary®

Animales y aves, Comida, El hogar, Ocupaciones, Posesiones, Deporte y ocio
y Transporte y vehiculos

Sequencing ColorCards

Secuencias de 6 y 8 Pasos para Adultos, Secuencias: Secuencias de 6 Y 8
Pasos para Ninios, Secuencias de 4 Pasos, Se sencillas, S

bdsicas, Actividades y imi Causa y efecto, Solucion de
problemas, Situaciones sociales y Tiempos verbales

Listening Skills

Sonidos interiores, Sonidos exteriores y Sonidos secuenciales

Multi-Match ColorCards

Calegorias, Mds Calegorias (Colores, Diserios y Formas) y Marcos con clips
para loteria

lllustrated ColorCards

Relaciones personales, Sequridad personal y Comportamiento social

Pocket ColorCards®

Forma y tamaiio, ;Como estd el Osilo?, ;Cudntos?, Partes delantera y
trasera, Folos divertidas, ;Adivina qué?, Concordancias, Aperitivos,
Primeras actividades, Primeros objelos, Primeros opuestos y Primeras
secuencias

ColorCards Games

Descubra la relacion
ColorCards Interactive®

Objetos cotidianos interactivos
Related Books

Uso de ColorCards® en el Aula



ColorCards® pubblicate da Speechmark |

ColorCards®

Verbi espressivi, Verbi Comuni, Verbi di base, Preposizioni, Aggeltivi,
Emozioni, Oggetti quotidiani, Oggetti e proprietari, Lintruso, Cosa c¢’¢ in
piu?, Cos’e questo?, Cosa c’e di diverso?, Cosa c'e dentro?, Cosa manca?, Cosa
c'e di sbagliato? e UEspositore per le ColorCards®

ColorLibrary®

Animali e uccelli, Cibo, Casa, Mestieri, Oggetti, Sport e attivita del tempo
libero e Trasporti e veicoli

Sequencing ColorCards

Seq logico-temporalia 6 e 87 i, destinate agli adulti, Seq

logi poralia 6e8 i ini destinate ai bambini, Apprendimento in
quattro seq Seq plici, Seq di base, Attivita ed eventi,
Causa ed effetto,Soluzione di problemi, Situazioni sociali e Tempi dei verbi
Listening Skills

Suoni all’interno, Suoni all’esterno e Suoni in sequenze

Multi-Match ColorCards

Categorie, Altre categorie (colori, motivi e forme) e Supporti per giocare a
tombola

lllustrated ColorCards

Rapporti personali, Sicurezza personale e Competenze sociali

Pocket ColorCards®

Forme e dimensioni, Come si sente Teddy?, Quanti sono?, Davanti e dietro,
i ini divertenti, Inde cosa?, Abbi ti, Ora di da, Prime
aziond, Primi oggetti, Primi contrari e Prime sequenze

ColorCards Games

Trova il nesso

ColorCards Interactive®

Oggetti quotidiani — interattivo
Related books

Come utilizzare ColorCards®in aula

P ColorCards® publicado por Speechmark P

ColorCards®

Verbos expressivos, Verbos bem conhecidos, Verbos bdsicos, Preposigoes,
Adjectivos, Ey Objectos do dia-a-dia, Objectos e donos, Objecto diferente, O
que foi acrescentado?, O que ¢ isto?, Qual a diferenga?, O que estd aqui dentro?,
0 que falta aqui?, O que estd errado? e Suporte de exposicao dos ColorCards®
ColorLibrary®

Animais e pdssaros, Alimentos, Casa, Ocup
e lazer e Transporte e veiculos

Sequencing ColorCards

Sequéncias: 6 e 8 Etapas para Adultos, Sequéncias: 6 e 8 Etapas para

Objectos p is, Desporto

Criangas, Sequéncias: 4 Etapas, S Simples, Se bdsicas,
Actividades e Eventos, Causa e efeito, Resolugdo de probl Situago:
sociais e Tempos dos verbos

Listening Skills

Soms de interiores, Sons do exterior e Sons de sequéncia

Multi-Match ColorCards

Calegorias, Mais Categorias (Cores, Padrdes e Formas) e Quadros para jogar
0 loto

lllustrated ColorCards

Relagoes pessoais, Sequranga pessoal e Comportamento social

Pocket ColorCards®

Forma e Tamanho, Como estd o Ursinho?, Quantos?, Frente e Trds,
Fotografias divertidas, Adivinhe?, Emparelhamento, Hora do snack,
Primeiras acgoes, Primeiros objectos, Primeiros opostos e Primeiras
sequéncias

ColorCards Games

Elo de ligagio

ColorCards Interactive®

Objectos do dia-a-dia interactivos

Related books

Como usar os ColorCards® na sala de aula
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