(€S

nowa szkota

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

tel. (42) 630 17 28,

(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28

OSTRZEZENIA!

. Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci

w wieku ponizej 3 lat. Ryzyko utraty réwnowagi.

. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby

dorostej.

3. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje.

Zawierajq one wazne informacje mogqce byé¢
przydatne w przysziosci.

4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-

wiedzialnosci za ewentualne szkody.

SIIN KH 0027 /%5

| Wyspy z kfadkami.

.|< Sciezka sensoryczna

KH 002/

Wiek

m 3+

Specyfikacja:
m 4 mostki o wym. 67,5 x 10 x 3,3 cm
4 wysepki o0 wym. 26 x 26 x 11 cm
max. obcigzenie: 55 kg

materiat: tworzywo sztuczne

Korzysci z uzytkowania

Rozwdj sensoryczny. Rézne fakiury
wysp i ktadek stymulujq zmyst dotyku,
aklywizujqc receptory na stopach. Regulame
¢wiczenia na $ciezce wspierajq integracje
sensoryczng, szczegolnie u dzieci z nad-
wrazliwoéciq dotykowq.

Wzmacnianie réwnowagi i koordynacji ru-
chowej. Chodzenie po niestabilne| i rézno-
rodnej powierzchni pomaga rozwijaé koor-
dynacje catego ciata oraz kontrole postawy.
Doskonate ¢wiczenie przygotowujgce do
nauki chodzenia, biegania i skakania.

Poprawa motoryki duzej i koncentracji.
Wymaga planowania ruchéw, utrzymywania
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rdwnowagi oraz precyzyjnego stawiania krokdw — co wzmacnia koncen-
fracje i uwazno$¢. Rozwija $wiadomo$é ciata i orienfacje przestrzennq.

Wsparcie w terapii Integraciji Sensorycznej. [dealne narzedzie terapeu-
tyczne w pracy z dzie¢mi majgeymi frudnosci z przetwarzaniem bodz-
cow sensorycznych. Moze by¢ uzywane zaréwno w gabinetach tera-
peutycznych czy przedszkolnych.

Przyktady zabaw

Przygoda na morzu

Dzieci wyobrazaijq sobie, ze przemierzajq morze po wyspach i ktad-
kach, nie mogq dotkng¢ ,wody” (podtogi). Nauczyciel moze doda¢
do zabawy dodatkowe zadania: ,Na tej wyspie frzeba zrobi¢ przy-
siad”, ,Na tej ktadce trzeba i$¢ tytem” itd.

Celem zabawy jest rozwoj rdwnowagi i kreatywne myslenie

Kto pierwszy

Dziel dzieci na dwie druzyny. Kazda osoba z zespotu musi przejs¢
Sciezke i przekaza¢ np. woreczek z grochem nastepnemu koledze/
kolezance. Wygrywa druzyna, kidra przejdzie tor najszybciej, nie
fracqc réwnowagi.

Celem zabawy jest praca zespotowa i rozwdj duzej motoryki

Jakie to zwierzqgtko

Ustow wyspy i ktadki w dowolnej konfiguracii, tworzqc trase. Kazde
dziecko losuje karte lub obrazek ze zwierzeciem (np. zaba, niedz
wiedz, kot, bocian). Zadaniem dziecka jest przej$¢ catq trase poru-
szajqc sie jak fo zwierze, np.:

® zaba — skacze,

B niedzwiedZ — chodzi na czworakach,

® bocian — chodzi unoszgc wysoko kolang,

m kot — cicho stgpa na palcach.
Pozostali uczesticy mogq zgadywad, jakie to zwierze!
Celem zabawy jest rozwoj motoryki, koordynacii i wyobrazni.
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Ostrzezenia

Produkt nie jest przeznaczona dla dzieci ponizej 3 lat.
Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby doroste;

Stosowaé na ptaskim, antyposlizgowym podtozu. Zabawa na nie-
rdwnej powierzchni moze grozi¢ przewrdceniem sie.

Regulamie sprawdza¢ stan techniczny zestawu. Nie vzywaé, jedli
ktorykolwiek element jest pekniety lub uszkodzony.

Nie dopuszcza¢ do biegania po kiadkach i wyspach.

Zabawa mozliwa wytgeznie na boso lub w skarpetkach antyposli-
zgowych.

Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje. Zawierajq one wazne
informacje mogqce by¢ przydate w przysztosci.

Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
wiedzialnosci za ewentualne szkodly.



