Wykorzystaj karty pracy

Karty pracy zilustrowane sq obustronnie dwiema réznymi aktywnoscio-
mi. Nieparzysta strona karty to aktywno$¢ z odiwarzaniem wzoréw.
Parzysta sfrona karty polega na rozszyfrowaniu instrukeji zwiekszajq-
cych swéj poziom trudnosci.

Zadania z parzystych kart:

Karta 2: Zidentyfikuj skarpetke i klamerki aby umiesci¢ je we wiasciwym
miejscu na sznurkach.

Karta 4: Zidentyfikuj skarpety na podsfawie kolorow piety i palcdw.
Karta 6: Zidentyfikuj skarpete na podstawie wzoru pokazanego na
karcie pracy.

Karta 8: Zidentyfikuj skarpety na podstawie jej wzoru i dopasowania
czedci klamry, aby umiesci¢ je we wiasciwym miejscy na sznurku.
Karta 10: Znajdz pasujqce pary skarpet, a nastepnie umies¢ je na sznur-

ku zwracajge uwage na kolory klamr.

Karta 12: Zidentyfikuj skarpetke na podstawie czesci klamry, kiérg na
niej widzisz. Dopasuj jq do klamry na sznurku planszy magnetyczne.

OSTRZEZENIA!

1. Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci ponizej
***@

3 lat. Zawiera mate elementy — ryzyko zadla-
wienia.
2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
nowa szkota doroslei.
ul. POW 25, 90-248 I’.édi, 3. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje.
www.nowaszkolu.com Zawierajq one wazne informacje mogqce by¢ przydatne w przysztosci.

tel. (42) 630 17 28, 4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 wiedzialnosci za ewentualne szkody.
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Gra polega na utozeniu skarpet na magnetycznej tablicy wzorujgc sie
na kartach pracy, uwzgledniajge ich kolor, kolor spinacza, wzér $cie-
gu oraz prawq i lewq skarpetke.
Specyfikacja
® materiat: drewno, magnes, karfon
® zawarto$¢ opakowania:
e 16 drewnianych, magnetycznych skarpefek o wys. 4,7 cm;
drewniana magnetyczna plansza o wym. 29 x 17,5 cm;

e 6 dwustronnych kart pracy o wym.: 29 x 16 cm o 2 poziomach
trudnoéci;

e drewniana podstawka na karty pracy;

Cele i umiejetnosci rozwijane przez gre
m Rozréznianie 9 koloréw
m Rozréznianie wzordw graficznych

® Rozwijanie zdolnosci koncentracii, obserwacii i dyskryminacji wzro-



kowej [umiejetno$¢ wykrywania rézni¢, klasyfikowania obiekiéw,
symboli i ksztattow)

® Wzbogacenie stownictwa

® Nabycie poje¢ pozycyjnych: nad, pod, w $rodku, po prawej, po
lewej, pomiedzy itp.

= Umiejetnos¢ prawidlowego utozenia elementéw z gry poprzez obser-
wacje podobienstw i réznic.

m |okalizowanie obiekiéw wzgledem siebie lub wzgledem punkiéw
odniesienia.

m Odtwarzanie prostych wzoréw naprzemiennych.
= Odtwarzanie karty wzorcowe;.

m Odszyfrowywanie karty instrukiazowej z wykorzystaniem informacii
logicznych i przestrzennych.

® Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem logicznego myslenia.
Informacje o grze

Tablica magnetyczna

® Magnetyczna fablica jest umieszczona w szczelinie na podstawie.
Zilustrowane sq na niej wie niebieski linie przedstawiajgce sznurki
do wieszania ubran.

m Kazda z linii ma narysowanych 8 kolorowych klomerek. Wskazujg
one gdzie nalezy umiesci¢ skarpetki. Klamerki mogg by¢ jedno lub
dwukolorowe.

® Popro$ dziecko aby nazwato kolory na klamrach.

Skarpetki

= Wszystkie 8 par skarpetek majq rézne kolory i wzory, zadne pary nie
sq fakie same (w sumie 16 roznych skarpet). Na skarpetkach znajduje
sie rdwniez cze$¢ ilustracji klamerek takich jak na magnetycznej plan-
szy. Po umieszczeniu skarpetek w odpowiednich miejscach klamry
powinny zosta¢ odpowiednio uzupetnione kolorystycznie.

® Na poczgtek nalezy zacheci¢ dziecko, aby skupito sie tylko na

skarpetkach, nie zwracajge uwagi na klamerki. Popro$ dziecko, aby
ufozyto skarpetki w pary.

® Probuj utozyé rézne warianty par, kiére mogg do siebie pasowac.
Np. uktadajac je zgodnie z kolorami lub wzorami

m Popro$ dziecko o nazwanie koloréw skarpet: jasnoniebieski, ciemno-
niebieski, zétty, czerwony, rézowy, pomarafnczowy, ciemnozielony
i jasnozielony.

® Nasfepnie niech nazwie rézne elementy ilustrujgce kazdq pare: krop-
ki, linie, zygzaki, gwiazdki, mafe kropeczki, kreski, kwadraty itp.

m Dzieci powinny nauczy¢ sie doktadnie je nazywaé¢, aby moc prawi-
dtowo zidentyfikowaé i nazwa¢ rézne skarpetki podczas zabawy.
Propozycje gier i zabaw

Cra w pyfania i odpowiedzi pomagajgca wprowadzié lub rozwingé
stownictwo

Przyktad:

® Jokg widzisz réznice miedzy tymi dwoma skarpefami?
u |le skarpet z niebieskim kolorem widzisz2

m Czy te 4 skarpety sq fakie same? Czym sie réznig?

® Wskaz wszystkie skarpetki na kidrych sq gwiazdki.

® /nojdz skarpetki z matymi kropkami.

Zabawy w pozycje i sfowa

m Poléz skarpetke obok innej konkretnej, znajdz skarpetke kiéra znajdu-
je sie pomiedzy ,fej i famtej’, opisz jq, znajdz skarpefe na lewo lub
na prawo od fej" lub tamtej” skarpetki.

= W tym ¢wiczeniu osoba dorosta opisuje skarpetki/e znajdujaca/e
sie przy tej, kiérg odnalez¢ lub opisa¢ ma dziecko. Rozwija ono
dzieki temu umiejetnos¢ rozumienia pozycii na jakiej znajduje sie dany
przedmiot.

Klamerki

Zwrde uwage dziecka na klamerki przy skarpetkach oraz na planszy
magnetycznej. Niech dziecko sprébuje potgczyé czesci klamr ze sobg
tak, aby byly spéine kolorystycznie. Nastepnie popro$ o nazwanie
kolorow na kazdej z nich.



