
Topologia 
DJ 8354

Zasady gry

Na ka¿dej z kart ustawia siê 5 zwierz¹t wed³ug planu gry

Czyli wed³ug tego przyk³adu: 
kot jest ustawiony w œrodku domu
mysz znajduje siê na grzybie
miœ stoi przed drzewem
¿aba jest wewn¹trz wiadra
ptaszek jest wewn¹trz drzewa

Dziecko ustawia na planszy ¿etony zwierz¹tka wed³ug tego gdzie one
znajduj¹ siê na przyk³adowym obrazku 

Przebieg gry 

Dziecko wybiera jedn¹ kartê, któr¹ ustawia przed sob¹ a osoba do-
ros³a stawia 5 nastêpuj¹cych pytañ: 

gdzie jest niedŸwiadek? 
gdzie jest kot? 
gdzie jest ptak? 
gdzie jest ¿aba
gdzie jest mysz? 

Dziecko odszukuje zwierzêta na karcie i próbuje nadaæ nazwê miej-
scu gdzie siê ono znajduje na podstawie wielu wskazówek. 

Kiedy uwa¿a, ¿e wie jak okreœliæ miejsce, bierze ¿eton i ustawia go
na planszy. 

Na zakoñczenie mo¿e wzi¹æ kartê i sprawdziæ poprawnoœæ swojego
zadania. 
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OSTRZE¯ENIA! 
1. Zabawka NIE NADAJE SIÊ DLA DZIECI

W WIEKU PONI¯EJ 3 LAT. Zawiera ma³e ele-
menty. Ryzyko zad³awienia 

2. Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem oso-
by doros³ej

3. Trzymaæ plastikow¹ torbê poza zasiêgiem dzieci – groŸba zad³a-
wienia lub/i uduszenia. 

4. Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instrukcjê. Zawieraj¹ one
wa¿ne informacje mog¹ce byæ przydatne w przysz³oœci. 

5. U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnoœci za ewentualne szkody. 

Prosta gra w formie zabawy do nauki pojêcia przestrzeni

Wiek
od 4 do 6 lat
1 dziecko, 1 osoba doros³a

Zawartoœæ
1 tablica odpowiedzi
5 ¿etonów zwierzêta
24 dwustronne karty

Cel
ustaliæ pozycjê 5 zwierz¹t w stosun-
ku do 5 elementów scenografii

Przygotowanie gry
ustawiæ planszê gry przed dziec-
kiem i razem z nim zidentyfiko-
waæ ró¿ne symbole
nastêpnie przyporz¹dkowaæ
nazwy miejscom
na koniec zidentyfikowaæ i przy-
porz¹dkowaæ nazwê ka¿dego
z 5 zwierz¹tek
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