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Przez wtasne btedy dzieci uczg
sie podejmowania wiasciwych
decyzji, w przeciwienstwie do
sytuacji, gdy nauczyciel musiim
te btedy wykazac. Karty pracy na
folii transparentnej dajg mozli-
wos¢ samodzielnego sprawdza-
nia swoich rozwigzan. Kostki te
sprawdzajg sie doskonale w in-
dywidualnym uczeniu sie: dziec-
ko uczy sie we wiasnym tempie,
pracuje dla samej radosci praco-
wania oraz poczucia odkrywa-
nia siebie. Nauka nowych zadan
przynosi wiele radosci. Przewi-
dziane dla dziecii dorostych od
trzeciego roku zycia.

Gra ma na celu doskonale-
nie umiejetnosci tworczych;
¢wiczenie motoryki matej;
¢wiczenie spostrzegawczosci;
¢wiczenie logicznego mysle-
nia; doskonalenie koncentracji
uwagi; doskonalenie percepcji
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wzrokowej: analiza i synteza
wzrokowa; doskonalenie ko-
ordynacji wzrokowo-rucho-
wej; ksztattowanie wyobrazni
przestrzennej; doskonalenie
pamieci merytorycznej; ¢wi-
czenie precyzji ruchow.

Przygotowanie programi-
styczne jest rozwijane przez:
logiczne myslenie: wyciaga-
nie wnioskéw, rozpoznawanie
btedow logicznych, argumen-
towanie; eksperymentowanie,
swobodne i otwarte poszuki-
wanie rozwigzan; kreatyw-
nos¢ i wyobraznia: rozwijanie
i wykorzystywanie wyobraz-
ni; udoskonalenie: krytyczne
podejscie do efektéw swojej
pracy, nastawienie na ich cig-
gte udoskonalanie i poprawia-
nie; wytrwatosc i cierpliwosc:
trwanie w dazeniu do celu,
opanowanie w oczekiwaniu
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na efekty; swiadomosc¢ i ko-
niecznos¢ poniesienia wysit-
ku; formutowanie probleméw:
rozpoznawanie i nazywanie
problemow, zadawanie odpo-
wiednich pytan; rozktadanie na
czesci: porzadkowanie dziatan,
dzielenie ich na mniejsze; roz-
poznawanie schematéw: klasy-
fikowanie (tworzenie zbiorow
matematycznych), rozpozna-
wanie podobienstw, znajdo-
wanie istotnych i nieistotnych
réznic, uogodlnianie; abstra-
howanie i tworzenie modeli:
usuwanie zbednych informacji,
upraszczanie; tworzenie algo-
rytmoéw: ustalanie kolejnych
krokéw i tworzenie zasad oraz
sekwencji, powtarzalnos¢ pro-
cedur i czynnosci; wykrywanie
i diagnozowanie bteddw: wy-
szukiwanie, znajdowanie i ana-
lizowanie bteddéw; ocenianie
prototypow i rozwigzan.



Kostki zostaty przygotowane
tak, aby dziecko w tatwy spo-
s6b mogto odnalez¢ okreslone
wczesniej wzory lub utozy¢ no-
we. Kazda z kostek jest iden-
tyczna, ale kazda ze Scian ma
inny wzor. Kostki wystepujg
w trzech zestawach: matym
(9 sztuk), srednim (16 sztuk)
i duzym (25 sztuk), co uta-
twia stopniowanie trudnosci.
Mozliwe jest ustawienie boku
kostkiw jednejz 17 pozycji o
Folia transparentna z siatka
moze ufatwi¢ uktadanie wzo-
row a Dostepne karty pracy
mogg by¢ wygodnie umiesz-
czone w opakowaniu i na nich
mozna uktadac kostki. Karty te
sg opracowane w odpowied-
nich wielkosciach i pasujg do
odpowiednich zestawdw (9,
16, 25). Numeracja kart wzra-
sta wraz z trudnoscig. Mozna
tez kostki uktada¢ catkowicie
swobodnie i samodzielnie wy-
szukiwac wzory. Do sprawdza-
nia stuzg dodatkowo transpa-
rentne karty pracy z wzorami
w kolorze czerwonym. Do ukta-
dania tréjwymiarowego stuzy
specjalna podstawka i odpo-
wiednie karty do niej o
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Krok 2.

Uktadanie wzoru z kostek na tym samym
boku o pozycjach obréconych. Uktady te
sg trudniejsze od poprzednich. Nalezy
ustawic kostki tym samym bokiem i ob-
racac je 0 90°, 180°, 270°. Oczywiscie
najbardziej naturalne jest dazenie do
symetrii, albo uktadu pasowego. Liczba
mozliwych wzoréw wzrasta lawinowo.
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Krok 3.

Uktadanie wzoru z kostek pozostajgcych
na dwach okreslonych bokach. Najpierw
nalezy dokonac¢ wyboru dwoch bokow
i je obraca¢. Mozna rozpoczynac ukfa- a

danie od $rodka wzoru lub jego boku. N \ N




Krok 4. E

Uktadanie wzoru z kostek pozostajg- — Fon e me n
cych na trzech okreslonych bokach. Nie-
watpliwie uktady stang sie ciekawsze.
Wymagaja jednak wiekszej koncentracji.
Nalezy doktadniej przemysle¢ sensownosé
wyboru pozycji klocka.




Krok 5.

Uktadanie labiryntu jest nie-
watpliwie bardzo trudne i wy-
maga wielkiej cierpliwosci.
Nalezy przy tym pamietac,
ze drogi sie nie przecinaja.
Mozna zabiera¢ sie do tego
zadania w dowolny sposdb.

Droga moze przebiegad cat-
kowicie przez labirynt, badz
rozpoczynac sie lub konczy¢
w jego Srodku. Nalezy bardzo
uwaznie uzywac boku & bo
to wtasnie on powoduje za-
mykanie drogi.
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Children learn to take right
decisions by trial and error
— not when mistakes are
pointed out by the teacher.
Transparent worksheets al-
low them to check their own
solutions. The cubes are per-
fect for individual learning:
a child progresses at his or
her own pace, enjoys work
as such and enjoys discov-
ering oneself. Learning new
skills brings a lot of joy. The
game is intended for anyone
over the age of 3.

The aim of the game is to:
m boost creativity; m im-
prove small motor skills;
m improve visual perception
and specifically visual analy-
sis and synthesis, as well as
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visual-motor coordination;
m improve observation skills;
m improve logical thinking;
m improve concentration;
m stimulate spatial imagi-
nation; m improve substan-
tive memory; m improve the
precision of movements.

The elements of program-
ming preparation: m logical
thinking: recognizing logical
errors, argumentation; m ex-
perimenting, unrestricted
search for solutions; m using
and developing imagination;
m striving at constant im-
provement through critical
evaluation of one’s own work;
m developing perseverance,
patience and self-composure
in pursuing a defined goal;

m awareness of the necessity
of effort; mtackling problems:
proper formulation, asking
right questions, dividing in-
to subproblems; morganizing
actions: dividing into small-
er steps, seeking patterns,
recognizing similarities and
differences, classifying (cre-
ating mathematical sets),
generalizing; m abstraction
and model creation: remov-
ing irrelevant information,
simplification; m creating
algorhythms: determining
consecutive steps, creating
principles and sequences, re-
peatability of procedures and
actions; m detecting, diag-
nosing and analysing errors;
m evaluating prototypes and
solutions.



The cubes have been pre-
arranged for a child to
easily find given patterns
or arrange new ones. All
cubes are identical, with
each side featuring a dif-
ferent pattern. The cubes
come in three sets: small
(9 pieces), medium (16
pieces) and large (25 piec-
es) to grade difficulty. Each
cube side can be putin one
of 17 positions ﬂ A grid
transparency sheet may
help arrange patterns a
The available worksheets
can be placed coveniently
in the package and cubes
can be put right on them.
The worksheets match the
respective sets (9, 16, 25)
in size. The worksheets are
numbered for difficulty.
Cubes can also be arranged
freely to create individu-
al patterns. Additionally,
special red-marked check
transparencies are provid-
ed and for 3D tasks there is
a special base with separate
worksheets o
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Step 2.

Creating a pattern by putting cubes on the
same side but in reverse positions. This lay-
out is more difficult. Cubes must be set up
with the same side down and rotated by
90°, 180° or 270°. It would seem natural
to look for symmetry or a striping pattern.
The number of options here rises rapidly.




Step 3. E_

Creating a pattern with cubes standing on
two specific sides. First, select two cubes
and rotate them. The laying can start from N
the middle of the pattern or from its sides. A




Step 4.

Creating a pattern using cubes standing
on three specific sides. The patterns will
be more interesting but this level requires
more concentration and a well-thought-out
choice of the position of the cube.
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Step 5.

Creating a maze pattern is
very difficult and requires
great patience. Remember
that paths must not inter-
sect. Approach the task
as you like. The path may

run throughout the maze
or it may start and/or end
in the middle. The side
must be used sensibly as
the element which closes
the path.
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'enfant apprend a prendre les
bonnes décisions pour corriger
lui-méme ses erreurs sans que
I'enseignant doive les lui mon-
trer. Grace aux fiches de travail
transparentes, il peut contréler
lui-méme le résultat obtenu.
Les cubes sont un outil dau-
to-apprentissage idéal : I'enfant
apprend a son propre rythme,
il prend plaisir a travailler et
a découvrir ses propres possibi-
lités. Le plaisir va croissant avec
le niveau de difficulté des pro-
blemes. Jeu pour adultes et en-
fants a partir de trois ans.

Objectifs du jeu : développe-
ment de la créativité et de la
motricité ; exercice du sens de
I'observation et de la pensée
logique ; développement de la
concentration et de l'attention ;
développement de la percep-
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tion visuelle (analyse et synthése
visuelle) et de la coordination
visuelle-motrice ; développe-
ment de l'orientation spatiale et
de la mémoire logique ; exercice
de précision des mouvements.

Développement des capacités
de programmation : exercice
de pensée logique (démarche
en vue d’'une conclusion, repé-
rage des erreurs logiques, argu-
mentation) ; expérimentation
libre en vue de trouver des solu-
tions ; créativité et imagination
(développement et utilisation
de I'imagination) ; perfection-
nement (approche critique des
effets obtenus, recherche de
corrections et d'améliorations) ;
entrainement a la patience, la
persévérance et la maitrise de
soi en vue d’atteindre un effet
attendu;; prise de conscience de

16

la nécessité de I'effort a fournir ;
formulation du probléme (ca-
pacité de repérer, de nommer
les problemes et de se poser les
bonnes questions) ; division du
probléme en plus petites par-
ties ; acquisition de schémas
(classification par la création
d’ensembles mathématiques,
repérage de similitudes et de
différences pertinentes ou non
pertinentes, généralisation) ;
capacité d‘abstraction et de
création de modeéles (tridesin-
formations superflues, simplifi-
cation) ; création d’algorithmes
(planification d’étapes, création
de regles et de séquences, ré-
pétitivité des procédures et
opérations) ; repérage et dia-
gnostic des erreurs (recherche,
ciblage et analyse des erreurs) ;
évaluation des prototypes et so-
lutions.



Les cubes sont congus de telle
sorte que I'enfant y retrouve fa-
cilement des motifs prédéfinis ou
puisse en créer de nouveaux. lls
sont tous identiques, mais chaque
face représente un motif différent.
lls se présentent sous la forme de
trois sets : petit (9 cubes), moyen
(16) et grand (25), et le niveau de
difficulté saccrofit avec le nombre
de cubes. Le total des positions
réalisables avec toutes les faces
est de 17 @]. La fiche transpa-
rente grillagée peut servir d’aide
pour assembler les différents
motifs a Les fiches d’activité
peuvent étre placées au fond
des boites afin d’assembler les
cubes par dessus. Les fiches sont
de trois tailles correspondant aux
boites de 9, 16 ou 25 cubes. Leur
numeérotation va croissant avec
le niveau de difficulté. Les cubes
peuvent aussi servir a créer soi-
méme d’autres motifs. Les fiches
transparentes a motifs rouges
servent a vérifier le résultat,
une fois les cubes assemblés.
Les supports spéciaux et leurs
fiches correspondantes servent
a assembler les puzzles en trois
dimensions E)).
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Etape 2.
Motifs basés sur une méme face des cubes,

celle-ci devant étre pivotée. Les problemes
w

sont plus difficiles. On utilise la méme face
de chaque cube, mais elle doit étre pivotée
de 90°, 180° ou 270°. Le joueur recherche
naturellement la symétrie ou essaie de créer
des séquences. Le nombre de motifs réali-
sables s’accroit de maniéere exponentielle.
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Etape 3.

Motifs basés sur deux faces différentes.
Il devient nécessaire de repérer les deux
faces pertinentes et de les pivoter dans la

bonne position. On peut commencer I'as- a
semblage en commencant par un coté ou N \ N
par le centre du motif. 4 \




Etape 4. E_
Motifs basés sur trois faces différentes.
Les motifs deviennent évidemment plus
intéressants, mais ils demandent plus de
concentration. lls impliquent de s’interro-
ger sur la pertinence du positionnement
de chaque cube.




Etape 5.

Création de labyrinthe.
Probleme tres difficile et de-
mandant beaucoup de pa-
tience. Il faut faire attention
a ne pas fermer les couloirs.
Il'y a plusieurs maniéres
d’aborder le probleme. Le

parcours peut traverser le
labyrinthe d’un c6té a un
autre ou commencer et
aboutir au centre. Il s'agit
de bien choisir les faces
de cube afin de ne pas blo-
quer le parcours.
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Durch Korrektur von eigenen
Fehler lernen Kinder richtigen
Entscheidungen zu treffen, im
Gegensatz dazu, wenn der Leh-
rer diese Fehler zeigen muss.
Arbeitskarten auf Transparent-
folie geben die Moglichkeit, die
Losungen selbst zu prifen. Diese
Wiirfel sind perfekt fiir das indivi-
duelle Lernen:Kindlerntin seinem
eigenen Tempo, arbeitet fur die
Freude an der Arbeit und mit
dem Gefiihl der Selbstfindung.
Das Erlernen neuer Aufgaben
bringt viel Freude. Entworfen fir
Kinder ab Alter von drei Jahren
und auch fur Erwachsenen.

Das Spiel zielt darauf ab, die
kreative Fahigkeiten zu verbes-
sern; entwickelt Ubung der klei-
nen motorischen Fahigkeiten;
Wahrnehmungsibung; logische
Denkiibung; Verbesserung der
Konzentration und visuellen

icubes®
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Wahrnehmung: verbessertvisuelle
Analyse und Synthese, visuell-mo-
torischen Koordination, materiel-
len Gedachtnisses; Prazisions-Be-
wegungstibung; hilft raumliche
Einbildungskraft zu formen.

Lernprogrammierung wird ent-
wickelt durch:logisches Denken:
Schlussfolgerungen ziehen, lo-
gische Fehler erkennen, argu-
mentieren; Experimentieren,
freie und offene Suche nach
Losungen; Kreativitdat und
Vorstellungskraft: Entwicklung
und Nutzung von Einbildungs-
kraft; Verfeinerung: kritische
Ansatze flr Auswirkungen der
Arbeit — Konzentration auf die
kontinuierliche Verbesserung der
Arbeit, Ausdauer und Geduld,
Beharrlichkeit bei der Verfolgung
eines Ziels, Selbstkontrolle in
Erwartung von Ergebnissen;
entwickelt Bewusstsein und die

23

Notwendigkeit sich zu bemiihen,
Probleme formulieren, identifizie-
ren und benennen, dierichtigen
Fragen stellen; zeigt Entfaltung
in Teile, von Aktivitaten, Aufteil-
ung in kleinere, Erkennung von
Muster: Klassifikation (Erstellung
mathematischer Sammlung),
Erkennen von Gemeinsamkei-
ten, Auffinden signifikanter
und irrelevanter Unterschiede,
Generalisierung; zeigt wie
Modelle abstrahieren und er-
stellen: unnotige Informationen
entfernen, vereinfachen; hilft bei
Erstellen von Algorithmen: der
nachsten Schritte zu bestimmen
wie Regeln und Sequenzen er-
stellen, Ubt Wiederholbarkeit
von Prozeduren und Aktionen;
Erkennen und Diagnostizieren
von Fehlern: Suchen, Finden und
Analysierenvon Fehlern; erleich-
tert Bewertung von Prototypen
und Lésungen.



Wirfel wurden so vorbereitet,
dass das Kind die Muster, die zu-
vor definiert wurden, leicht finden
oder neu arrangieren kann. Jeder
von Wirfeln ist gleich, aber jedes
Wand hat ein anderes Muster. Die
Wiirfel sind in drei Garnituren er-
haltlich: Klein (9 Sttick), Mittelgrof
(16 Sttick) und GroR (25 Stuck).
Das erleichtert Steigerung von
Schwierigkeiten. Es ist moglich
das Wand des Wirfels auf eine
von 17 Positionen zu setzen o
Transparente Folie mit einem
Netz (€ erleichtert das Legen von
Mustern. Verflighare Arbeitsblatter
kénnen bequemin der Verpackung
platziert werden und die Wurfel
auch auf die Blatter gelegt wer-
den kénnen. Alle Karten sind in
angemessenen Groflen gemacht
und passen zu den entsprechen-
den Garnituren (9, 16, 25). Die
Nummerierung von Karten nimmt
mit Schwierigkeit zu. Sie kdnnen die
Wairfel auch vollig frei anordnen
und selbst nach Mustern suchen.
Zusatzlich gibt es transparente
Arbeitskarten mit roten Mustern,
die zur Uberprifung der Arbeit
dienen. Ein spezieller Stander und
entsprechende Karten sind fir drei-
dimensionale Wurfelanordnung

vorgesehen ).
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Position des Wandes. Die einfachsten Muster
sind unter Verwendung von Wirfeln nur in
einer Position anzuordnen. Man braucht et-
was Zeit um die richtige Seite zu finden und

T, NN

V]
v v v v
Vol /)

SISO
N SAAAZ ((Q}




Schritt 2.
Legen Sie das Muster aus den Wirfeln auf
die gleiche Seite, aber mit der Drehung. Die
Aufgabe ist etwas komplizierte als bei vorheri-
gen Beispielen. Stellen Sie alle Wiirfel auf glei-
chem Wand und drehen Sie sie um 90°, 180°,
270°. Man kann am einfachsten Werk zu bilden
durch das Benutzen von einem Symmetrie-
oder Gurtsystem. Die Anzahl der méglichen
Muster nimmt expo-
nentiell zu.




Schritt 3. E_

Legen Sie das Muster aus den Wurfeln
auf zwei Wanden. Zuerst mussen Sie zwei
Wanden wéahlen und dann drehen. Das
Muster kdnnen Sie von innen oder von dem A

Rand beginnen zu gestalten. v v v




Schritt 4.
Das Muster vonden Wiirfeln auf drei Wanden
legen. Zweifellos werden die Muster mehr
interessant werden, erfordern die jedoch
auch mehr Konzentration. Auswahl der Lage
von Wiirfeln sollte schon genauer geprift
werden.
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Schritt 5.

Das Legen des Labyrinthsist na-
turgemaR sehr schwierig und
erfordert grofRe Geduld. Es soll-
te daran erinnert werden, dass
die Wege sich nicht schneiden.
Sie kdnnen diese Aufgabe auf
jede beliebige Art und Weise er-

fullen. Der Weg kannvollstandig
durch das Labyrinth verlaufen
oder in der Mitte beginnen
/enden. Achten Sie auch darauf,
wenn das Wand M4 benutzen,
weil das Muster den Weg des
Labyrinths versperren kann.
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Los nifios aprenden a tomar
las decisiones correctas me-
diante prueba y error, no
cuando el maestro sefiala los
errores. Las hojas de trabajo
transparentes les permiten
comprobar las soluciones
por si mismos. Los cubos son
perfectos para el aprendizaje
individual: el nifio progresa
a su propio ritmo, disfruta
del trabajo y descubriéndo-
se a si mismo. Aprender nue-
vas habilidades proporciona
mucha alegria. El juego estd
dirigido a cualquier persona
mayor de 3 afios.

El juego tiene como objetivo:
impulsar la creatividad; me-
jorar las habilidades motoras
pequefias; mejorar la percep-
cién visual y especificamente
el andlisis y la sintesis visual,

icubes®
EBRA

Idea, disefio y desarrollo de : Andrzej Laszak
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asi como la coordinacién vi-
sual-motora; mejorar las ha-
bilidades de observacién; me-
jorar el pensamiento légico;
mejorar la concentracion; es-
timular la imaginacion espa-
cial; mejorar la memoria sus-
tantiva; mejorar la precision
de los movimientos.

Los elementos de prepara-
cién de la programacién:
pensamiento légico: reco-
nociendo los errores légicos,
argumentacion; busqueda
experimental, sin restriccio-
nes de soluciones; utilizando
y desarrollando la imagina-
cion; esforzarse por mejorar
constantemente a través
de la evaluacién critica del
propio trabajo; desarrollar
la perseverancia, la pacien-
cia y la auto-compostura en

30

la busqueda de un objetivo
definido; conciencia de la
necesidad de esfuerzo; abor-
dar problemas: formulacion
adecuada, hacer las pregun-
tas correctas, dividirlos en
subproblemas; organizar ac-
ciones: dividir en pasos mas
pequefios, buscar patrones,
reconocer similitudes y dife-
rencias, clasificar (creando
conjuntos matematicos), ge-
neralizar; abstracciony crea-
cion de modelos: eliminacién
de informacién irrelevante,
simplificacion; creacion de al-
goritmos: determinacién de
pasos consecutivos, creacion
de principios y secuencias, re-
peticién de procedimientos
y acciones; deteccién, diag-
nostico y analisis de errores;
evaluacion de prototipos
y soluciones.



Los cubos han sido preestableci-
dos para que el nifio pueda encon-
trar facilmente patrones determi-
nados u organizar otros nuevos.
Todos los cubos son idénticos,
pero cada lado tiene un patréon
diferente. Los cubos vienen en
tres juegos: pequefios (9 piezas),
medianos (16 piezas) y grandes
(25 piezas), lo que facilita la cladi-
ficacion de las dificultades. Cada
lado del cubo se puede colocar
en una de las 17 posiciones ().
La hoja de cuadricula transparen-
te puede facilitar la colocacion de
patrones e Las hojas de traba-
jo disponibles se pueden colocar
convenientemente en el paquete
y los cubos sobre ellas. Las hojas
de trabajo disponibles coinciden
con sus respectivos conjuntos
(9, 16, 25) de tamafio. Las hojas
de trabajo estdn numeradas por
dificultad. También se pueden or-
ganizar los cubos con total liber-
tad y crear patrones uno mismo.
Ademads, se proporcionan hojas
de trabajo transparentes con
patrones especiales en rojo para
la comprobacion y para tareas
tridimensionales hay un soporte
especial con hojas de trabajo se-
paradas o
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Paso 2.

Creando un patrén colocando cubos en el
mismo lado pero en posiciones inversas.
Este disefio es mas dificil. Los cubos se
deben configurar con el mismo lado hacia
abajoygirados90°,180° 0270 °. Pareceria
natural buscar simetria o un patrén de ra-
yas. El nimero de opciones aqui aumenta
rapidamente.

sdence  technology engineering  maths




Paso 3.

Creando un patrén con cubos en dos lados
especificos. Primero, tienes que elegir dos
cubos y rotarlos. Puedes empezar colocando
el patron desde el medio o desde sus lados. a




Paso 4. E_
Creando un patrén usando cubos en tres la-
dos especificos. Sin lugar a dudas, los patro-

nes seran mas interesantes, pero este nivel / f & \
requiere mas concentracion y una eleccion A A
bien pensada de la posicion del cubo.




Paso 5.

Crear un patrén de laberinto
es, sin duda, muy dificil y re-
quiere una gran paciencia.
Recuerda que los caminos
no deben cruzarse. Puedes
llegar a esta tarea de la for-
ma que quieras. El camino

se puede recorrer completa-
mente a través del laberin-
to, o comenzar o terminar
en el medio. El lado ¥ de-
be de usarse con cuidado,
ya que es él quien cierra el
camino.
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CBOVIMM OLLIMBKAMM AETH yyaTca
NPVHYMATb MPaBU/bHbIE peLle-
HUA, B OTAMYME OT TOrO, Koraa
YYUTENb OO/IKEH MOKA3aTb UM
3TW OLWMBKM. Paboume KapTbl Ha
NpPO3payHoOl NaeHKe A4atoT Bam
BO3MOMKHOCTb CAMOCTOSATE/IbHO
NPOBEPUTL CBOW peLleHus. ITu
KyObl MAeaNbHO NOAXOAAT A1 VH-
[IMBMOyaNnbHOro 0bydeHuns: pebe-
HOK y4MTCS B CBOEM CODCTBEHHOM
Temne, paboTaeT paam paaocTu
paboTbl 1 UyBCTBA CAMOMO3Ha-
HUA. V13yyeHmne HOBbIX 3334 Npu-
HOCUT MHOTO pagocTu. Mpeao-
CTaBNAETCA AETAM B BO3pACTe OT
TPEX N1ET W B3POC/bIM.

Llenb nrpb! - ynyuwns T8OpYe-
CKMe cnocobHocTM; Hebonblume
MOTOPHbIE HaBbIKM; NMPOHULA-
TENIbHOCTb; I0rMYECKOe MblLL/e-
HUWE; YNYYLLIEHNE KOHLIEHTPALMN;
yAydleHne BU3yaNbHOMO BOC-
NPUATUA: BMU3YyaNbHbIN aHann3

icubes®
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1 CUHTE3; y/yULIEHWE BU3Ya/b-
HO-[BUraTeNbHOM KOOPAMHALIMY;
GOPMMPOBAHIE NPOCTPAHCTBEH-
HOro BOODPAKEHMS; yNydLLIeHNe
MaTepuranbHoM NamaTv; npeLip-
3MOHHOE [BUMKEHME.

MporpammupoBanue paspa-
60TaHO: IOTUYECKMM MbILLIEHN-
€M: BbIBOAOM BbIBOAOB, Pacnos-
HaBaHMEM JIOTMYECKMX OLLIMOOK,
aprymeHTMpOBaHMEM; SKCNepH-
MeHTUpPOBaHMe, CBOBOAHBIN U
OTKPbITbI MOWUCK pelleHunit;
TBOPYECTBO M BOOOparKeHwue:
pa3BUTME U MCMONb30BaHKE
BOOOpaXeHua; yTouyHeHue:
KPUTUYECKMIA NOAXOL, K Nocaes-
CTBUAM MX PaboTblI C yaeneHnem
0c0H0ro BHUMAHMA X NOCTOAH-
HOMY Y/IYULLEHWMIO W yNyULIEHWIO;
HaCTOMYMBOCTb M TepneHue:
YMOPCTBO B AOCTUXKEHWN LeNH,
CaMOKOHTPO/Ib B OKMAAHWMU
pe3yNbTaToB; 0CBEAOMIEHHO-

37

CTV 1 HEOBXOAMMOCTM NpUNa-
raTb ycunus; GopmynnposaHve
npobaem: BbIABEHWE U MEHO-
BaHWe npobaem, 3aaHve npa-
BW/IbHbIX BOMPOCOB; Pa3BOpayy-
BaHMEe Ha YacTW: opraHM3aums
MepONpUATHIA, pasaeneHme nx
Ha Bbonee menkue; NpusHaHWe
3aKOHOMepHOCTel: KnaccndumKa-
LKA (CO3aHMe MaTeEMATUYECKOM
KONNEKLMK), MPU3HAHWE CXOA-
CTBA, BblAB/IEHME CYLLECTBEHHbIX
N HepeneBaHTHbIX PasAnynii,
0606uleHMe; abcTparMposaHve
11 CO3MaHVe MOAEeNEeN: yaaneHve
HEHYXHOM MHOPMALWK, yNpo-
LLIEHWe; CO3L,aHNe aNropPUTMOB:
onpeaeneHue cneayoLyx Wwa-
rOB ¥ CO34aHWe Npasua 1 no-
CNefloBaTe/IbHOCTEN, NOBTOPS-
€MOCTb NpoLeayp 1 AeNCTBUN;
0OHapyKeHne 1 AMarHoCTUKa
OLWMBOK: MOUCK, MOUCK M aHaNM3
OWMWOOK; OLEHKa NPOTOTUNOB
N PELLEHMA.



Ky6bl 6bIIM NOAFOTOBNEHbI TaK,
4TOObI pebeHoK MOor NIerko Ha-
XOAWTb paHee onpeaeneHHble
WAN yNopAAoYEeHHbIe WabAoHsbI.
Kaxablit M3 KyboB MAEHTUYEH,
HO KaXX[an CTeHa UMeeT Apyrow
y30p. Kybbl BXOAAT B TPM KOM-
nAeKTa: maneHbkme (9 WTyK),
cpeaHme (16 wTyk) n bonbwme
(25 wTyK), uto 0bNeryaeT oUeH-
Ky TpyaHocTel. MoKHO ycTaHo-
BUTb CTOPOHY Kyba B OAHOM M3
17 nonomeHMMo. [Mpo3payHasn
nJIeHKa C CeTKoM MoxeT obner-
YUTb MPOKNALKY Y30pOB a
[ocTynHble paboymne UCTbI MOXK-
HO Y106HO Pa3mMecTHTb B YNaKoB-
Ke, 1 Bbl MOXETe pasMecTuTb
KYOMKM Ha HMX. ITU KapTbl pas-
paboTaHbl B COOTBETCTBYHIOLIMX
pasmepax v COOTBETCTBYHOT CO-
OTBETCTBYIOLLMM Habopam (9, 16,
25). Hymepaums KapT yBeamuu-
BaeTcA C TPYAOM. Bbl TakxKe Mo-
YeTe NOJIHOCTbIO PAaCNONOKUTb
KyObl M CAMOCTOATENIbHO MCKaTb
06pasLpl. Kpome Toro, ans npo-
BEPKM MCMONb3YIOTCA Npo3pauy-
Hble paboyne KapTbl C KPACHbIMM
pucyHKamu. [na TpexmepHoro
pasmeLleHua a ncnonbayeTcs
cneuynanbHbli CTEHA U COOTBET-
CTBYIOLLME KAPTOUYKM A5 HEro.
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LWar 2.

YKnazKa pucyHKa n3 KyboB Ha 0ZHOM CTO-
pPOHE C MOBEPHYTbIMM MO3ULUAMMU. ITU
CUCTEMbI CNIOXKHEe, Yyem npeablaylime.
YcTaHoBUTE Kybbl C OAHOM CTOPOHbI M MO-
BepHUTe Mx Ha 90°, 180°, 270°. KoHeuHo,
Hanbosee ecTeCTBEHHbIM ABAAETCA CTPEM-
NleHre K CUMMEeTPUYHOCTY MAKM NOACHOM
cucteme. KonmyecTso BO3MOMHbIX Wabno-

HOB 3KCMOHEHLMab-
v

HO yBE/INYMNBaETCA.




LLar 3. E

YKnadKa pucyHKa 13 Ky6oB C 1ByX CTOPOH.
CHa4afia BaM Hy»KHO BbI6paTh ABe CTOPOHbI
1 NOBEPHYTb MX. Bbl MOMKETE HauaTb yK/Ia- N
[bIBaTb PUCYHOK U3HYTPU UM U3 CTOPOHbI. A




LWar 4.

YKnaaKa pucyHKa n3 KyboBs ¢ Tpex CTOPOH.
HecomHeHHO, MaKeTbl CTaHyT bonee UHTe-
pecHbiMK. OAHaKo OHW TpebytoT Honbluel
KOHLIeHTpaL M. PazymHOCTb BbibOpa No3u-

umn 61oKa LoMKHa BbITb Bonee TLaTebHO
paccmoTpeHa.
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LWar 5.

YKknagKka nabupuHTa, Heco-
MHEHHO, O4EeHb C/IOXHA U Tpe-
OyeT 6ONbWOro TepneHus.
CnenyeT MNOMHUTb, YTO A0POrK
He NepeceKatoTcs. Bol MoxkeTe
BbIMNONHUTL 3Ty 33434y 1H06bIM
cnocobom. [lopora moxKeT

NPOXoANTb MOZIHOCTLIO Yepes
}'Ia6l/IpVIHT, WIN HaYMHATbCA
WIN 3aKaHYMBaTbCA Nocepe-
ANHe. Eyﬂ,bTe OCTOPOXHbI,
4TOObI MCNOMB30BATHL CTOpoO-
HY , NOTOMY YTO MMEHHO OH
3aKpbiBaeT 4OPOTrY.
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m Uwagal!
Chroni¢ przed dzie¢mi ponizej 3 lat. Istnieje

mozliwos¢ potkniecia kostki. Ostre brzegi kart pracy

mogg spowodowac skaleczenia. Zalecany nadzor osoby dorostej.
Uzycie sprzeczne z przeznaczeniem spowoduje utrate gwarancji
producenta i zwalnia go z odpowiedzialnosci. Nalezy zachowaé in-
strukcje i opakowanie. Wszystkie prawa zastrzezone dla Nowa Szkota
sp.z0.0. Autor gry: Andrzej Laszak.

m Warning!
Choking hazard- keep away from children un-

der 3! The sharp edges of worksheets can cause injury.

Adult supervision recommended. Improper use will void the manufac-
turer’swarranty and relieve him of liability. Save the instruction and pack-
aging. All rights reserved: Nowa Szkofa sp. z 0.0. Author of the game:
Andrzej Laszak.

Attention!
Ne convient pas aux enfants de moins de
3 ans. Risque d'avaler les cubes. Les bords des fiches

d’activité sont tranchants, risque de blessure. A utiliser de préférence
sous la surveillance d’un adulte. En cas d'utilisation non conforme, la
garantie est caduque et le fabricant dégagé de toute responsabilité.
Conserver les instructions et 'emballage. Tous droits réservés pour
Nowa Szkofa sp. z 0.0. Auteur du jeu : Andrzej Laszak.

© Copyright 2018 by Nowa Szkota Sp.
z 0.0. All Rights reserved. Copying and
/Jor reproduction of cube, patterns or
any other part of this work is prohibited.

m Warnung!
Aulerhalb der Reichweite von Kindern

unter 3 Jahren bewahren. Es ist moglich, den Wiirfel

zu schlucken. Scharfe Kanten von Arbeitsblattern kdnnen Schnitte
verursachen. Empfohlene Aufsicht von Erwachsenen. Bei falscher
Verwendung erlischt die Garantie des Herstellers und es wird von
der Haftung befreit. Bewahren Sie die Anweisungen und die
Verpackung auf. Alle Rechte vorbehalten fir Nowa Szkota sp. z 0.0.
Spielautor: Andrzej Laszak.

a ;Advertencia!

Peligro de asfixia: Mantener fuera del alcan-
ce de los nifios menores de 3 afios. Los bordes afilados
delas hojas de trabajo pueden causar lesiones. Recomendada la super-
vision por un adulto. El uso incorrecto anulara la garantia del fabricante
y la eximird de toda responsabilidad. Guarde las instrucciones y el
embalaje. Todos los derechos reservados por Nowa Szkota sp. z 0.0.
Autor del juego: Andrzej Laszak.

m Mpenynpe>xpeHne!
XpaHWUTb B HEAOCTYNHOM ANA ieTel MecTe 10

3 neT. MoXHO NPOMOTUTL NOABIKKY. Pe3kve kpas pabo-
UMX JIMCTOB MOTYT BbI3bIBaTb NOPE3bI. PEKOMEH/YEMBbIN HA30p A/1A
B3pOC/IbIX. HenpasuabHOe UCNob30BaHWe aHHYIMPYET rapaHTuio
NPOU3BOANTENA 1 OCBOBOXK/AET €10 OT OTBETCTBEHHOCTW. CoXpaHuTe
VHCTPYKUMM M ynaKoBKy. Bce npaBsa 3awuyiieHbl 1A Nowa Szkota sp. zo.o.
AsTop urpbl: Andrzej Laszak.
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ZERMRBE , FZEIFUTHILE!
THERNEFLETEQERGE. BUEAKE.
TLHERFESEFHRERY, HREBREFE,
RIFVAMEE.

Nowa Szkota sp. z 0.0. BRI i
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