Zasady gry
Na kazdej z kart ustawia sie 5 zwierzgt wedtug planu gry

Czyli wedtug tego przyktadu:

m kot jest ustawiony w $rodku domu
® mysz znajduje sie na grzybie

m mi$ stoi przed drzewem

m zaba jest wewngtrz wiadra

m ptaszek jest wewnqgtrz drzewa

Dziecko ustawia na planszy zetony zwierzgtka wedtug tego gdzie one
znajdujq sie na przyktadowym obrazku

Przebieg gry

Dziecko wybiera jednq karte, ktérg ustawia przed sobg a osoba do-
rosta stawia 5 nastepujqcych pytan:

m gdzie jest niedzwiadek?

m gdzie jest kot?

m gdzie jest ptak?

m gdzie jest zaba

m gdzie jest mysz¢

Dziecko odszukuije zwierzeta na karcie i prébuje nada¢ nazwe miej-
scu gdzie sie ono znajduje na podstawie wielu wskazéwek.

Kiedy uwaza, ze wie jak okresli¢ miejsce, bierze zeton i ustawia go
na planszy.

Na zakonczenie moze wzigé karte i sprawdzi¢ poprawno$é swojego
zadania.

OSTRZEZENIA!

1. Zabawka NIE NADAJE SIE DLA DZIECI
W WIEKU PONIZE) 3 LAT. Zawiera mate ele-
menty. Ryzyko zadtawienia

***@ 2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem oso-
by dorostej

3. Trzymaé plastikowq torbe poza zasiggiem dzieci — grozba zadta-
nowa szkota wienia lub/i uduszenia.

ul. POW 25' 90-248 I’.OdZ, 4. Nalezy zachowaé opakowanie lub/i instrukcje. Zawierajq one
www.nowaszkola.com wazne informacje mogqce by¢ przydatne w przysztosci.
tel. (42) 630 17 28,

(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 5. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od

odpowiedzialnosci za ewentualne szkody.

[}

Topologia

SIIN DJ 8354 03/15

Prosta gra w formie zabawy do nauki pojecia przestrzeni

Wiek Cel

m od 4 do 6 lat m ustali¢ pozycje 5 zwierzqt w stosun-
m 1 dziecko, 1 osoba dorosta ku do 5 elementéw scenografii
Zawartosé Przygotowanie gry

= 1 tablica odpowiedzi m ustawi¢ plansze gry przed dziec-

kiem i razem z nim zidentyfiko-

m 5 zetondw zwierzeta Lo
wac rézne symbole

m 24 dwustronne karty m nastepnie przyporzqdkowa¢

nazwy miejscom

m na koniec zidentyfikowa¢ i przy-
porzqgdkowa¢ nazwe kazdego
z 5 zwierzgtek
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