
CHALLENGE THE IMAGINATION OF ANY CHILD 
BY FOLLOWING THESE SIMPLE STEPS.
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Prima di iniziare il gioco: 
sollevate l’inserto   in plastica e 
togliete il sacchetto con gli elementi 
del disegno. Reinserite l’inserto nel 
cartone e riempitelo con i 32 elementi 
del disegno conformemente 
all’immagine colorata della “Getting 
Started Guide” inglese.
I bambini sono affascinati dal fatto che 
l’universo, come lo conosciamo, è 
composto da relativamente poche forme 
geometriche come, p. es., cerchi, triangoli, 
quadrati, rombi, semicerchi,  rettangoli e 
da diverse varianti di queste forme di 
base. Il nostro mondo materiale è 
composto da infinite varianti di combi-
nazioni di questi elementi/moduli nello 
spazio. I set di disegni grafici SuperMind, 
sulla scorta di un esempio concreto 
mostrano ai bambini quanto sia facile 
combinare forme tra loro per creare 
strutture completamente nuove. La 
capacità di un bambino di riconoscere 
come grandi forme siano composte da 
singoli elementi, è un’importante fase 
evolutiva nella capacità di scomporre 
problemi complessi in frazioni più piccole, 
risolvibili.    

 Modelli di disegni accurata- 
 mente armonizzati tra loro: Le 
schede con i modelli dei disegni Super 
Mind possono essere usate con o senza 
anello di congiunzione. Controllate se i 30 
modelli di disegni armonizzati tra loro si 
trovano nella giusta sequenza numerica 
(n. 31 – n. 60). Questi disegni grafici sono 
la prosecuzione del set per principianti 
MightyMind(modelli n. 1 – n. 30).

 Moduli base:
 i 32 elementi colorati si suddivi-
dono come segue: 6 forme base geomet-
riche, 4 colori di base, dimensioni piccole 
e grandi.  

 Il compito è quello di riempire  
 completamente ogni immagine 
del modello con elementi, senza supe-
rare la linea di delimitazione scura: 
nell’esecuzione delle tre attività base 
TROVARE – ASSOCIARE – COMPORRE, i 
bambini sviluppano una gran varietà di 
capacità cognitive fondamentali. Ogni 
scheda mostra la proiezione orizzontale di 
un’immagine, circondata da una linea di 
delimitazione scura. Le schede dovrebbero 
essere utilizzate solo in ordine numerico.

La loro sequenza è stata elaborata e 
adattata accuratamente per ridurre al 
massimo le possibilità di frustrazione del 
bambino, nonostante il crescente grado di 
difficoltà. 

 Dapprima il bambino osserva  
 attentamente l’immagine sul 
modello. Quindi cerca un elemento adatto 
all’immagine senza superare la linea di 
delimitazione. Il bambino prosegue 
scegliendo un'altra forma adatta 
all’immagine e all’elemento già esistente 
senza comunque oltrepassare la linea della 
proiezione orizzontale. Successivamente 
sceglie un altro elemento e lo abbina a 
quelli già sistemati. Prosegue fino a 
quando l’immagine sul modello è riempita 
completamente. Non appena il bambino ha 
quindi trovato gli elementi adatti e li ha 
associati, per comporre l’intera imma-
gine dovrebbe posarli l’uno accanto 
all’altro. Tutti gli elementi devono trovarsi 
all’interno della linea scura della proie-
zione orizzontale e non devono sovrappor-
visi.

 Se l’immagine del ballerino  
 (disegno n. 31) è stata composta 
correttamente, in seguito, seguendo lo 
stesso metodo, dovrebbe essere completata 
l’immagine del tennista (n. 32). 

 Con il disegno n. 35 viene intro- 
 dotto il concetto della “Sovrappo-
sizione”. Il centro della “chitarra” viene 
posato come accento particolare sul 
quadrato rappresentante la forma dello 
strumento musicale. Questo concetto si 
ripete anche nei modelli n. 51, 53 e 54.

 Sui modelli con i numeri 32, 34,  
 37 e 48 si trovano rosette decorate 
con un nastro ornamentale che conten-
gono speciali “punti premio”. L’immagine 
sul modello n. 32 può, p. es., essere 
composta con 24 elementi al massimo 
oppure meno. Il numero “24” nella rosetta 
significa che il bambino merita un partico-
lare plauso se riesce a completare 
l’immagine con il numero maggiore di 
elementi (in questo caso 24).   

 Molti bambini prediligono giocare  
 con altri compagni per divertirsi 
insieme nell’avvincente composizione 
delle immagini SuperMind. Altri set di 
elementi o modelli SuperMind/MightyMind 
sono disponibili nei migliori negozi 
specializzati.   

  

 Lift the storage tray and remove the 
package of design tiles.  Replace the tray 
into the carton and follow the diagram to fill 
the tray with the 32 tiles.
 Children are amazed and intrigued by 
the idea that the vast universe as we know it is 
composed of relatively few geometric forms that 
includes circles, triangles, squares, rhombi, 
semi-circles, rectangles and other variations of 
these basic shapes.  These elements, or 
building blocks combine in space in infinite ways 
to form our material world.  
The SuperMind and MightyMind activity sets 
show a child by examples, how simple forms 
can be combined to create whole new 
structures.  A child’s ability to analyze and 
discern how large forms are created from simple 
elements is an important step in developing the 
ability to reduce large problems into solvable 
parts.

 PROGRAMMED PUZZLES:
 The SuperMind® Design Book may 
be used with, or without a ring binding.  
Examine the set of 30 programmed 
puzzles  Confirm that they are in correct 
numerical order, 31 through 60.  These 
patterns are the sequel to the beginner 
(1-30) preschool MightyMind® set.

 BASIC BUILDING BLOCKS:
 Observe the 32 wood, or plastic 
design tiles and notice that they are 
divided into 6 basic geometric shapes, 4 
colors, large and small sizes.  Teachers 
may wish to acquire additional sets of tiles 
(#40400 - wood, or #44400 - plastic) so 
more children can play.
  
 THE OBJECT IS TO COMPLETELY  
 COVER EACH PICTURE WITH 
THE DESIGN TILES WHILE STAYING 
WITHIN THE GUIDELINES. A child 
develops a variety of essential skills by 
performing 3 basic activities: FIND - FIT - 
BUILD. Each numbered puzzle card has a 
picture pattern surrounded by a heavy 
line.  A child should build each design 
puzzle in numerical order.  The designs 
have been carefully sequenced and 
programmed to present concepts of 
increasing difficulty with a minimum of 
frustration.

 
 

 

 

 

SEGUITE QUESTI SEMPLICI PASSI E AL VOSTRO BAMBINO 
SI SPALANCHERÀ L’AFFASCINANTE MONDO DELLA FANTASIA:
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