CERD
nowa szkota

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

tel. (42) 630 17 28,
(42) 630 04 88, fax: (42) 63273 28

OSTRZEZENIA!

. Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci

w wieku ponizej 3 lat. Zawiera mate elementy
- ryzyko zadtawienia.

. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby

dorostej.

. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcie.

Zawierajq one wazne informacje mogace by¢ przydatne w przysztosci.

4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-

wiedzialnosci za ewentualne szkody.
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Specyfikacja
® | magnetyczng drewniang plansze do gry (35,3 x 25,1 cm),

= Q dwustronnych tablic aktywnosci (dla dzieci 4-5 lat i 5-6 laf)
(351 x 249 cm),

® 52 magnetyczne zetony w 3 kolorach: 30 zottych, 20 niebieskich,
2 czame (2,6 x 2,6 cm),

® 1 worek na magnetyczne zefony
= drewniane pudetko do przechowywania (37,7 x 28,2 x 4,8 cm).

Korzysci z uzytkowania

® Rozwijanie umiejetno$ci matematycznych. Nauka liczenia, porédwny-
wania zbioréw oraz rozpoznawania sekwendji liczbowych.

m Cwiczenie logicznego myslenia. Rozwigzywanie zadan wymaga
analizy i zastosowania strategii.

m Doskonalenie koordynacii reka-oko. Precyzyine uktadanie magnetycz-
nych zefondw rozwija sprawnoé¢ manualng.

® Wzmacnianie koncentracji i cierpliwosci. Koniecznos¢ skupienia
uwagi na zadaniu i doktadnego zakrywania pdl na planszy.

® Stopniowanie frudnoéci. Mozliwo$¢ dopasowania poziomu gry do
wieku i umiejetnoéci dziecka (zakres 1-5 oraz 0-10).



® Rozwijanie percepcji wzrokowej. Rozpoznawanie kolordw i kszfattow
w kontekécie matematycznych wzordw.

= Wspieranie kreatywnosci. Tworzenie pikselowych wzoréw pozwala
dzieciom na swobodnq ekspresje i zabawe kolorami.

m Uczenie poprzez zabawe. Angazujgca forma gry sprawia, ze nauka
staje sie przyjemnoéciq.

Uzytkowanie

Na poczatku warto wspomnie¢, ze karty pracy sq oznaczone zielonym
(liczenie od 1 do 5) i czerwonym (liczenie od O do 10) kwadracikiem:

Twérz algorytmy binare za pomocq zetondw, aby nauczy¢ sie poru-
szania po planszy i przestrzegania pdl gry. Rozpoznawaj i nozywaj
r6zne wzory pikseli:

Zasady gry dla 1-4 oséb

Celem ¢wiczenia jest skfonienie uczniow do policzenia zbiordw przed-
miotéw o réznej wielkosci i/lub rozpoznania odpowiadajgeych im
zapisanych liczb, tak aby wspdlnie odnalezli wzér pikseli ukryty na
kazdej planszy do gry. Wspdlna praca stopniowo buduje wzér pikse-
li i motywuje ucznidw do ukonczenia éwiczenia matematycznego.

Wybierz plansze do gry odpowiedniq dla poziomu uczniéw. Upewnii
sie, ze wszyscy rozumiejq instrukcje i cel gry:

Odkryj tajemniczy wzér pikseli ukryty za obrazkami
na planszy, postepujqc zgodnie z podanymi instrukcjami
matematycznymi.

Kazdy gracz na zmiane losuje zeton z worka, nie patrzge do $rodkal

Jesli zeton jest niebieski, gracz szuka kwadratu, kiéry pasuje do instruk-
cji w niebieskim kwadracie. Jesli jest zotty, gracz szuka kwadratu, kio-
ry pasuje do instrukeji w zottym kwadracie. Pozostali gracze decydujq,
czy zaakceptowaé propozycje gracza, czy nie. Jesli gracz wylosuje
czarny zeton, traci swojq kolejke i odktada go na sfét.

Gdy pojawi sie fajemniczy wzor pikseli, gra sie konczy! Dzieci mogg
samodzielnie sprawdzi¢ poprawno$¢, wspdlnie ogladajge rozwigzo-
nie na stronie 3-4.



m Odtwarzaj fe tajemnicze wzory pikseli, aby nauczy¢ sie poruszania
po planszy, uwazajge na dokfadne umiejscowienie kazdego zefonu.
Uwaga: te 18 wzoréw to rozwigzania dla kazdej tablicy aktywnosci
w tym zestawie. Wymysl inne wzory pikseli. Cwicz pozycjonowanie
liczb wzgledem siebie, uzupetniajgc pusty lub niekompletny pasek
liczb do 10 (do rozdania uczniom). Dziewie¢ dwustronnych tablic
oferuje stopniowane ¢wiczenia, kiére pomagaiq dzieciom odkrywaé
mate liczby, uczy¢ sie liczy¢ zbiory do 5, a nastepnie do 10 dla
starszych dzieci.

® Kazda tablica jest zilustrowana specyficznym ttem, dodajgcym
zabawny wymiar do ¢wiczenia liczenia.

m liczenie do 5, wybrane tta sq redlistyczne i figuratywne: zwierzeta,
owoce, warzywa, przedmioty codziennego uzytku itp.

u liczenie do 10, #a sfajq sie bardziej abstrakeyine: kszfatty geome-
fryczne, symbole numeryczne itp.

m Instrukcje sq wydrukowane na kazdej tablicy. Poswie¢ czas na wyjo-
$nienie roznych instrukeji i upewnij sig, ze uzyte symbole sq jasno
rozumiane przez wszystkich ucznidw.

= 3| Znajdz kwadrat zawierajqey trzy elementy.

# 3| Znajdz kwadrat, kiory nie zawiera trzech elementow.

<3 an]dz’ kwadrat zawierajgcy mniej niz frzy elementy,
fi. jeden lub dwa.

> 3| Znojdz kwadrat, kidry zawiera wigcej niz trzy elementy.

Czerwony X na kwadracie symbolizuje negacije:
ktry nie zawiera. ..

Powtarzaj éwiczenie systematycznie dla kazdej tablicy. Pomoze to
dzieciom by¢ bardziej samodzielnymi podczas ¢wiczen.
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