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Zawartość
 40 szt.: 8 typów 
w 5 kolorach;  
wym. 1 szt.: wys. 2,5 cm;

 materiał: kauczuk termo-
plastyczny;

Umiejętności 

Rozwijanie umiejętności matematycznych

Liczmany są doskonałym narzędziem do nauki matematyki. Pomagają 
dzieciom w zrozumieniu koncepcji liczenia, dodawania, odejmowa-
nia, mnożenia i dzielenia w sposób praktyczny i interaktywny.

Rozpoznawanie kształtów i kolorów

Dzięki różnorodności typów i kolorów liczmanów dzieci mogą ćwiczyć 
rozpoznawanie kształtów i kolorów, co wspomaga rozwój percepcji 
wzrokowej i umiejętności rozróżniania.

Ćwiczenie zdolności manualnych

Manipulowanie liczmanami wymaga precyzji i koordynacji ręka-oko, 
co pomaga w rozwoju zdolności manualnych i motorycznych u dzieci.

 
 
nowa szko³a
ul. POW 25, 90-248 £ódŸ,  
www.nowaszkola.com 
tel. (42) 630 17 28,  
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 

OSTRZE¿ENIA! 
1. Produkt nie jest prze zna czo ny dla dzie ci 

w wieku po ni ¿ej 3 lat. Zawiera małe elementy 
– ryzyko zadławienia. 

2. Do użytku pod bezpośrednim nadzorem osoby 
dorosłej 

3. Należy zachować opakowanie lub/i instrukcję. 
Zawierają one ważne informacje mogące być przydatne w przyszłości. 

4. Użytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
wiedzialności za ewentualne szkody.

5. Produkt nie zawiera żadnych zabronionych lub niezdrowych materiałów.

Propozycje zabaw

Zabawa w sortowanie i klasyfikację

Rozłóż wszystkie liczmany na stole. Poproś dziecko, aby posortowało 
liczmany według kolorów lub typów. Na przykład, dziecko może ze-
brać wszystkie liczmany jednego koloru razem lub poukładać je według 
ich kształtu.

Wyścigi konstrukcyjne

Podziel liczmanki na dwie lub więcej dru-
żyn. Każda drużyna otrzymuje zestaw licz-
manów reprezentujących różne typy samo-
chodów inżynieryjnych. Zaprojektuj trasę 
wyścigową, na przykład używając kolo-
rowych taśm lub linii na podłodze. 
Każda drużyna musi wybrać je-
den typ samochodu inży-
nieryjnego i przesunąć je 
wzdłuż trasy do mety. 
Zespół, który pierwszy 
ukończy wyścig, wygrywa.

Wiek
 3+
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