Zakonczenie gry

Jak lub kiedy konczy sie gra, mozna swobodnie decydowag, np. po
okreslonym czasu lub kiedy gracz wygrat okreslong liczbe kart.

OSTRZEZENIA!

®
*** 1. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby

dorostej
nowa szkota

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

tel. (42) 630 17 28, 3. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniomi zwalnia
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 producenta od odpowiedzialnoéci za ewentualne szkody.

2. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje.
Zawierajq one wazne informacje mogqce byé
przydaine w przysztosci.
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pamie¢, doskonalg zdolnosci

motoryczne, umiejetnosci spo- @ 4
teczne i kreatywno$¢. Zapewniq ‘
duzg dawke zabawy i radosci

z nauki. Rzut kostkg decyduje, w kidrg
propozycje zagrajq uzytkownicy w dane;
rundzie. Czy bedq pisali litery, cyfry lub ryso-
wali obrazki na plecach kolegi, a on bedzie odgadywat. Czy z za-
wigzanymi opaskg oczami bedq dobiera¢ krqgzki z odpowiedniq fak-
turq. Czy tez bedq przyporzadkowywaé kartonik z obrazkiem jednemu
z czterech zmystéw. Zmienno$¢ zadan pobudza dzieciecq ciekawosé
i dostarcza wiele emocji. Roszady wygrywa osoba, kidra zbierze
najwiecej kartonikow. Zamiast losowaé gre kostkg, mozna zapropo-
nowa¢ dzieciom zabawe w tylko jedng gre.

Zawartosé zestawu

m rysowanie palcami

m 60 karfonikéw z literami, cyframi i obrazkami (wym. 7 x 7 cm);

m dotykanie

m 9 drewnianych kigzkéw ($r. 5 cm) i @ odpowiadajgeych im fakiurg

karfonikéw (wym. 5 x 5 cm), opaska na oczy;

przypisuj zmysty

m drewniana plansza [symbole zmystéw wzroku, stuchu, smaku i zapa-
chu, wym. 12 x 12 cm), 55 kartonikéw z obrazkami (wym. & x 6 cm);
drewniana kostka

m liczba graczy: 26



Przygotowanie do gry

Karty do trzech gier sq utozone na stole awersem w dét. Drewniane
klocki i maska na oczy sg umieszczone z pomaranczowymi kartami
(Gra 2). Tablica z czterema symbolami zmystéw (oko, ucho, usta, nos)
sq umieszczone obok sfosu fioletowych kart (Gra 3).

Przebieg gry

Gracze na zmiane rzucaiq kostkq, zaczynajgce na przyktad od najmtod-
szego lub od najstarszego gracza. Jesli na kostce wypadnie zielony
kolor, losowana jest zielona karta; jesli pomaranczowa, to pomaran-
czowa; jedli fioletowa - fioletowa karta.

Gra 1 (zielona)

Dziecko wyrzucito kolor zielony. Inne dziecko (moze to byé dowolne
dziecko, na przyktad fo, kiére siedzi na lewo od gracza rzucajgcego
kostkg) bierze karte ze sfosu zielonych kart. Gracz losujaey karte stara sie
,napisa¢” jak najdoktadnie] fo, co jest pokazane na karcie (przedmioty,
litery lub liczby) robigc to swoim paluszkiem na plecach osoby rzucajgcej
kostkg. Jezeli dziecko, na kiérego plecach ,zapisany” byt symbol, odgad-
nie fen symbol, zamiera wylosowang karte i ukfada ja przed sobg. karte.
Jesli symbol nie jest prawidtowo nazwany, karta wraca na stos.

Wariant gry z matymi dzieé¢mi

Mate dzieci nie znajq jeszcze wszystkich cyfri liter, dlatego w zabawie
nalezy wykorzysta¢ jedynie karty obrazkowe.

Gra 2 (pomaranczowa)

Jesli dziecko wyrzucito kolor pomarainczowy, zaktada maske na oczy
i losuje pomaranczowq karte. Dziecko za pomocq dotyku poznaje
powierzchnie karty a nastepnie prébuje znalez¢ drewniany klocek z ta-
kg samq fakturg. Jedli zostanie znaleziona wiasciwa tekstura, dziecko
zachowuije karte. Tekstury muszg by¢ tylko dopasowane, nie muszg
by¢ zidentyfikowane. Identyfikacja tekstur moze by¢ dodatkowym ele-
ment gry dla sfarszych dzieci.
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Rodzaije tekstur

= korek = dywanik

= metal = tkanina tetrowa
= fworzywo szfuczne m aksamit

m gruboziarnisty papier Scierny = tkanina szorstka
= drobnoziarmisty papier Sciemy = skora

= pionka = tekstura falista

Gra 3 (fioletowa)

Jesli dziecko wyrzuci na kostce kolor fioletowy, losuje fioletowq karte,
moéwi co jest na karcie, przypisuje do jednego z czterech obszarow
zmystu (wzrok, stuch, smak, zapach) i ktadzie karte na odpowiedni
symbol na tablicy (nos, usta, oko i ucho.

Np.: rég = stuch = ucho
Jesli zadanie wykonane jest prawidtowo, dziecko zachowuie karte.

Wariant gry: wszystkie dzieci mogq zgadywa¢, pierwsze, kidre poda
poprawng odpowiedz — zafrzymuije kare.

Wzrok Chmura Telefon Tarta

Sygnalizacja Swietlna ~ Stuch Trgbka Winogrona
Btyskawica Chor Smak Kiethasa

Ksigzka Szept Jabtko Zapach

Okulary Skrzypce Banan Smieci

Lornetka Dzwonek Lody Spaliny samochodowe
Telewizja Klaskanie Hamburger Kwiat

Kamera Szczekanie Wisnie Dymigcy komin
Malowanie Rag Lemoniada Psia kupa
Larbwka Megafon Mieko Ser

Kino Odtwarzacz MP3 Marchewki Perfumy

Ksigzyc syrena policyina Muffinka Woda po goleniu
Cien Mot pneumatyczny — Orzechy Mydto

Gwiazdy Krzyk frytki Dym z papieroséw
Teleskop Odkurzacz (zekolada



