Zasada 3.

Zgodnie z zasadami gry Memory nalezy umieéci¢ na stole pary kart (pomie-

szane). Zadaniem dzieci jest odszukanie pasujgeych do siebie obrazkéw, tzn.
dopasowanie 2 kart z fej samej kategorii.

Wazine! Prosimy o zapoznanie sie z instrukejq i przestrzeganie zawartych
w niej zalecen dotyczqeych bezpieczehstwa. Prosimy o zachowanie tej infor-

macji na prz?/sz’fosc Ostrzezenie! Uzywac tylko pod bezposrednim nadzorem
osoby dorosfe;.

Wazne informacje

m produkt w catosci wykonano z certyfikowanych surowcédw;
® produkt wykonany z materiatow bezpiecznych dla dzieci;
m produkt przeznaczony do uzytku wewngtrz pomieszczenia;
B tylko do uzytku pod nadzorem osoby dorostej;

c € OSTRZEZENIA!
*k

® 1. Produkt przeznaczony jest dla dzieci powyzej
3 roku zycia.

2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
dorostej.

nowa szkota
ul. POW 25, 90-248 tédz,
www.nowaszkola.com

tel. (42) 630 17 28, 4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 wiedzialnoici za ewentualne szkody.

3. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i insfrukeje.
Zawierajq one wazne informacje moggce by¢
przydatne w przysztosci.
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Trio. Gra memory
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Cra zacheca do poznawania nowych stéw, éwiczy umiejetnoéé logiczne-
go myslenia i kojarzenia. Zadaniem graczy jest rozpoznawanie i nazywar-
nie roznych przedmiotéw oraz ich klasyfikowanie w kategorie. Karty po-
segregowane sq nastepujgce grupy: zwierzeta (zwierzeta morskie, zwie-
rzeta domowe, dzikie zwierzeta, ptaki, owady i gady), zywno$é (owoce,
warzywa, rodukty mleczne, mieso, ryby, jaja, produkty zbozowe i stody-
cze), przedp mioty w szkole {cyfry, litery, kredki, kolory, ksztat fY i gryl, przed-
mioty domowe (krzesta, narzedzia, sztuc’ce, gornZi i patelnie, przybory
kuchenne i sprzet AGD).

Specyfikacja produktu:

54 elem.:

m 6 plansz o wym.: 20 x 20 cm,

m 48 kart obrazkowych o wym.: 9 x 9 cm,
m 1-6 graczy;

m insfrukcja.



Wprowadzenie

Trio to gra edukacyjna wzbogacajaca aktywne stownictwo dzieci, kiére jest
podstawowym elementem nauki jezykow.

Rozwijane umiejetnosci:

m doktadne nazywanie przedmiotow, zwierzat i zywnosci;

m dopasowywanie do siebie wedtug wspdlnych cech;

® sorfowanie przedmiotéw, zwierzqt lub zywnoéci wedtug okreslonych kategorii;
m stuchanie innych i przestrzeganie zasad gry.

Zapoznanie z wyposazeniem zestawu

Wazne jest, aby pokaza¢ dzieciom wszystkie 6 tablic. Nalezy zwréci¢
uwage, ze kazda plansza sktada sie z 4 kwadratéw, a w kazdym z nich
znajdujq sie 3 elementy. Istniejq 4 rozne kategorie, ale wszystkie 3 elemen-
ty w jednym kwadracie nalezq do tej samej: zywno$¢, zwierzeta, artykuty
szkolne lub artykuty gospodarstwa domowego. Kazda kategoria sktada sie
z 6 podkategorii:

B zwierzefa: zwierzeta morskie, zwierzeta domowe, dzikie zwierzeta, ptaki,
owady i gady;

B zywnos¢: owoce, warzywa, produkty mleczne, mieso, ryby, jaja, produkty
zbozowe i stodycze;

m przedmioty w przedszkolu: cyferki, literki, kredki, kolory, kszfatty i gry;

m przedmioty domowe: kizesta, narzedzia, sztuéce, garnki i patelnie, przybo-
ry kuchenne i sprzet AGD.

Nauczyciel prosi dzieci o doktadne nazwanie i opisanie elementu w kazdym
kwadracie, a takze podanie kategorii, do kiérej nalezq.

Nastepnym krokiem jest stopniowe prezentowanie 48 kart, tak aby dzieci
mogly zapozna¢ sie z odpowiednim stownictwem.

Karty sq utozone w 2 serie: z kropkq lub bez. W przypadku 24 kart bez
kropki nauczyciel zacheca dzieci do nadawania im nazw, a nastepnie do
znalezienia tego samego obrazu w okreslonym kwadracie na planszy.

Uwaga: W przypadku kart z kropkg, obrazy nie pojawiajq sie na planszach.
W tej sytuacji nauczyciel prosi dzieci o nazwanie i opisanie przedmiotu przed-
stawionego na koz@/e] karcie, a nasfepnie stownie udziela wskazéwek, kiore
pomogq dziecku wskaza¢ jedng z 4 gtéwnych kategorii [zywnos¢, zwierzeta,
szkota lub przedmiot gospodarstwa domowego).

Jak gra¢

Zasada 1. Plansze + karty bez kropki ¢~ Y 3

Kazde dziecko ofrzymuje po jednej planszy.

Wiszystkie karty obrazkowe bez kropek umiesz- - ‘

czamy w stosie na $rodku stotu.

Gracze na zmiane biorg iomq karte i gtosno | &3

mowiq nazwe zardwno pokazanego przedmio- " \ !
tu, jok i kategorig, do kiérej nalezy. Osoba, 4 é

ktéra posiada na swojej planszy obraz wskazar- t4

nego przedmiotu, ofrzymuje karte i umieszcza S 4 <
ia w odpowiednim polu. Jesli zadne z dzieci

nie ma obrazka Erzedmiotu, gracz odktada

- 4
karte na stole obok stosu. ‘ r > 2

Rozda¢ wszystkim uczestnikom gry plansze. Nastepnie wyznaczy¢ lidera
gry”, kiéry bedzie odpowiedzialny za glosne nazwanie przedmiotu na karcie
i jego kategorii. Pozostali gracze nie mogq widzie¢ karty obrazkowe;.

Wariant gry

Zasada 2. Plansze + karty z kropkg

Kazde dziecko ofrzymuje po jednej planszy. € ) g n
Wiszystkie karty nalezy potozy¢ na jednym sto- .

sie na $rodku sfotu, obrazkiem do gory. Gracze

po kolei biorg gémq karte i opisujg ja, nazy- - ‘
waijqc zardwno pokazany przedmiot, jak i ka-

tegorie. Dziecko, kiére ma na planszy te samg g ) ¢ 4

-
kategorie, bierze karte i umieszcza jg na odpo- St \\':
wiednim polu. )4

Na przykiad, jedno dziecko losuje ze stosu kar-
te ze s?/oniem. Osoba, ktéra ma na planszy

ole z dzikimi zwierzetami, gtoéno inl%rmu[e,
Eierze karte i kladzie jq wéréglwo, zyrafy i no- .

\
.
SOrozca. . k &
Jesli nikt nie moze dopasowaé obrazka, gracz ,

odktada karte z powrotem na $rodek stotu, na
stos kart odrzuconych.



