13. Dokoricz zdanie

Zakoduicie obrazki na kostce poczatkiem zdania, np.
Autobus — Dzi$ rano ...

Swinka — Najbardziej ...

Piok — Lubie kiedy ....

itp.

Teraz integrujcie sie, rzucajqc kostkq. Kazdy uczestik konczy zdanie, kidre
wylosowat. Mozecie tez wykorzystaé te mefode do oméwienia danego femao-
tu, np. Autobus — rzeczownik fo ..., Plak — Wiersz Juliana Tuwima ... itd.

14. Angielski

Uczniowie rzucajq kostkami i wypowiadajq na glos/zapisujg ofrzymane wy-
razy w jezyku angielskim.

c € OSTRZE:ENIA!
1. Koéci przeznaczone dla dzieci powyzej
***@ 6 miesiecy.

2. Nalezy zachowaé¢ opakowanie lub/i instrukcje.
Zawierajq one wazne informacie, kiére mogg

nowa szkota by¢ przydatne w przysztosci.

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

tel. (42) 630 17 28,

(42) 630 04 88, fax: (42) 6327328 4. Przed oddaniem zabawki dziecku nalezy usung¢ wszystkie metki i opa-

kowanie.

3. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia
producenta od odpowiedzialnosci za ewentualne szkody.

SIIN GT 1085 °%/24

wl Miekkie kostki
u GT 1085

x

Wiek Cwicz umiejetnosci wypowia-
dania sie z kostkami. Naucz
sie opisywac, poréwnywac,
koncentrowa¢ uwage na da-
nym elemencie.

® 6 mies+

Specyfikacja produktu:
B lodé: 6 sz,

® wymiary kostek: 10 cm x 10cm x 10 cm,
® waga: 0,27 kg

® mozna pra¢ w pralce.

Zestaw miekkich, réznokolorowych kostek, z kiorych kazda ozdobiona jest
obrazkami zwierzakéw i pojazdow. Kostki stanowiq $wieing pomoc w nauce
stow i koloréw, jak i rozwijaniu umiejenosci manualnych.

Zestaw zawiera 6 kolorowych kostek z tkaniny wypetnionych piankg, miekkich
i lekkich. Nadajqg sie do $ciskania, rzucania i budowania. Bardzo lekkie,
duze kostki nadadzg sie do gier logicznych oraz zabaw manualnych w domu
czy na powietrzu.

Kostki to niezbedny element wiekszoéci gier towarzyskich. Wykorzystuje sie je
przede wszystkim w celu generowania losowych wynikéw. Wiekszych rozmio-
row wielo$ciany z umieszczonymi na poszczegolnych bokach obrazkami moz-
na réwniez stosowaé podczas réznych zaje¢ edukacyinych niezaleznie od
wieku i poziomu nauki. Wez je ze sobg na zajecia terapeutyczne, sensorycz-
ne, rewalidacyjne, a nawet ogdlnorozwojowe i zobacz, jak dzieci ochoczo
uczq sie poprzez zabawe. A jakby tak wykorzysta¢ kosci jako element decy-
zyiny o tym co bedziecie robi¢ sie na lekcjie Np. rzut kostkq zadecyduie jaki
bedzie temat przewodni opowiadania, jaki obrazek nalezy narysowaé ifp.



Przyktadowe zabawy rozwijajace z kostkami:

1. Memory

Znajdz pary. Wszystkie kostki zawierajg 12 par zwierzqgt. Mozecie rozrzucié¢
ie w dowolny sposéb na podiodze. Nastepnie kazdy gracz moze obréci¢
kostke tylko raz. Gracze obracajq kostki, az nie znajdg wszystkich par.
Znalezienie pary daje graczowi 1 punkt.

2. Ruchliwa ulica

Utéz droge z pojazdami, odpowiednio dopasowuijace klocki. Opowiedz co
dzieje sie na drodze, jokie pojazdy uczesiniczg w ruchu drogowym, jakie
kolory majq, do czego stuzq itp.

3. Fasola

Utéz wierze z kostek z elementami z fasolg. Odpowiednio dopasuj elementy,
jak puzzle. Mozecie gra¢ na czas lub na wysokos¢ wiezy.

4. Zabawa ruchowa

Rodzaj aktywnosci dopasuj do mozliwosci uczesiika zabawy. Jedna kostka
bedzie petni¢ funkcje zakodowanych aktywnosci, np. auto — podskok, ptak
— przysiad itp. Uczestnik rzuca zakodowang kostkg. Mozna umoéwié sie, ze
jesli uczestnik nie wykona zadania daje jakis fant lub traci punkt.

5. Obstaw to

Przed kazdym rzutem kostkami, gracz szacuje joki obrazek ofrzyma, wykorzy-
stujqc okredlenia ,zwierze/pojazd”, np. ,wylosuje pojazd”. Jedli przewidywa-
nia gracza okazq sie stuszne zdobywa punkt.

6. Szukaj par

Cracze rzucajq jednoczesnie dwoma kostkami i ofrzymujg punkt za kazdg
zdobytq pare [np. dwa pojazdy, dwa ptaki itd.). Gra koriczy sie, gdy jeden
z uczeshikéw uzyska ustalong na poczatku liczbe punktéw, np. 10.

7. Kolorowo

Przygotuj plansze w kratownice, moze by¢ narysowana na kartce np. 10 na
10 kwadratow (jej wielko$¢ dopasuj do mozliwosci uczestnikéw zabawy). Na
kratownicy losowo umies¢ litery P (pojazd) i Z (zwierze) Kazdy uczestnik wy-
biera inny kolor kredki (lub mazaka itp.). Nastepnie uczesticy rzucajg na
zmiane wybrang kostkq. Kazdy gracz zamalowuie kratke z literg Z, jesli wylo-
sowat zwierze lub P jesli wylosowat pojozd. Gra koficzy sie, gdy zamalowa-
ne zostang wszystkie pola.
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8. Unikaj jedynki

Wiszyscy uczesticy kolejno wyrzucajq kostke /i i zdobywaijg 3 punkty jesli nie
wyrzucq zakazanego obrazka. wezeéniej nalezy wybraé jeden jako zakaza-
ny. Za kazdy wylosowany zakazany obrazek gracz odejmuije punkt ze swojej
puli. Gra koficzy sie, gdy minie ustalona na poczatku ilo$¢ rund. Wygrywa
uczesinik z najwiekszq liczbg punkidw.

9. Skreslanka

Przygotuj kartki dla kazdego uczestika gry. Uczestnicy siadajq w okregu. Gracze
zapisujg na swoich kartkach nazwy zwierzqt i pojazdéw znajduigeych sie na
wybranej kostce. Nastepnie kolejno kazdy gracz rzuca kostkg i skresla stowo,
kiore wylosowat. Skredlone stowo zapisuje u gracza ze swojej prawej strony. Jesli
jednak uczesinik po prawej stronie ma nadal to stowo na swojej kartce, to nie
mozna mu go dopisa¢. Wredy gracz, kidry wykonywat ruch dopisuje je na
swojej kartce (musi je ponownie wylosowa¢). Gra konczy sie, gdy jeden z uczest
nikow skresli wszystkie swoje stowa, zostajge tym samym zwyciezcg.

10. Domek

Przygotuj patyczki/zapatki/kolorowe wstegi (6 szt.). Zadaniem graczy jest
utozenie z nich domku wedtug ponizszej instrukcii:

® Kiedy gracz wyrzuci autobus — uktada patyczek w miejscu oznaczo-
nym numerem 1.

m Kiedy gracz wyrzuci $winke — uktada patyczek w miejscu oznaczo-
nym numerem 2. itp.

Kazdy uczestnik kolejno wykonuije jeden rzut kostkg. W zaleznosci od wyrzu-
conego obrazka gracz buduje swojg czes¢ domku. Jedli gracz wylosuje obra-
zek, kidrego element juz ma wybudowany nic nie robi i czeka na swojqg kolej
w nastepnej furze. VWygrywa fen, kio joko pierwszy utozy caty domek.

11. Wieza

Utéz wierze z klockow. Nie jest fo weale fakie tatwe, bo klocki nie sq idealnie
stabilne. Uczestnicy poréwnujg swoje wierze i wygrywa fen, ktérego jest naj-
wyzsza. Mozesz urozmaici¢ zabawe, probujge utozyé wierze z obrazkami
na jednej Scianie utozonych w dang historyike, kiérg dziecko opowiada po
wykonaniu zadania.

12. Kolory

Zakoduicie $ciany na kostce dominujgeymi kolorami, np. autobus — czerwony,
$winka — rézowy itd. Nastepnie rzu¢ kostkq. Zadaniem uczestnikow zabawy
jest znalezienie w najblizszym otoczeniu przedmiotu o wskazanym kolorze.



