Propozycje zabaw

1 etap: odkrywanie

m W pierwszej chwili nalezy pozwoli¢ dzieciom na swobodne
obejrzenie elementow gry i zapoznanie sie z ich zawartoscia.

= Nazwaé rdzne czedci garderoby i czesci ciata.
m Posorfowaé elementy o tym samym kolorze lub kszfatcie.

m Poprosi¢ dzieci o ubranie swoich posfaci, na poczatku uzywajgc
4 elementow, pozniej 6 (czapeczka + pitkal.

2 etap: gra z kostkq
m Rozda¢ dzieciom plansze do gry.

® Na poczagtku dzieci grajq tylko jedng kostkg [z kolorami lub
z ubraniami). Kazdy po kolei rzuca kostkg i ubiera swojg posta¢, bez
zwracania uwagi na kolor lub typ ubrania.

® Prowadzgey moze narzuci¢ kazdemu dziecku dany kolor (ubierz
swojq posta¢ w ubrania o jednym kolorze lub ubierz swojg posta¢
w ubrania o czerwonym kolorze.

® Whprowadzi¢ jednoczesnie 2 kostki: odczytywanie 2 kryteriow (forma
lub kolor). Dzieci rzucajg kostkami i muszg kierowaé sie dwiema
wskazdwkami. Jesli posiadajq juz dany element, traci kolejke. Nalezy
przyjmowa¢ zasady dostosowane do poziomu graczy.

= Proponowana pomoc moze réwniez stuzyé do zabaw jezykowych
przy uzyciu magnetycznej planszy, kiérg mozna ustawiaé pionowo.

c € OSTRZEZENIA!

1. Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci ponizej

® 3 lat. Zawiera mate elementy — ryzyko
zadtawienia.
2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
nowa szkota dorosle.
ul. POW 25, 90-248 I’.édi, 3. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje.
www.nowaszkola.com Zawierajq one wazne informacje mogace 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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= 3+

| Zabawa w kolory

X 388 370

Gra pozwala na zabawe z kolorami, na ich identyfikowanie i nozy-
wanie, w czasie ubierania postaci.

Cele

rozpoznawanie i nazywanie kolorow,

B zapoznanie sie z czeéciami ciata,

m sorfowanie elementow wedtug ich form i koloréw,

® nauczenie sie przestrzegania zasad gry i oczekiwania na swoja
kolejke.

Zawartos¢

= 6 plansz z magnetycznego kartonu (31 x 19 cm) ukazujgee 6 postaci.

m 36 zetondw z magnetycznego kartonu, w ksztafcie ubran w 6 kolorach.

m ] kostka z kolorami.

u ] kostka z ubraniami

® insfrukcja.
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