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MAGNETYCZNA

Play. Learn. Everywhere.

GRA EDUKACYJNA

Liczenie




Play. Leavh. Everywhere.




Czesc¢! Mam na imie Omi.
Jestem madrag séwka. Chodz i pobaw sie ze mna.




Wprowadzenie U P Lawartosc

Jako bardzo przydatne narzedzie edukacji matematycznej,
MAGNETYCZNA GRA EDUKACYJNA - LICZENIE moze zwiekszyc¢
zainteresowanie dzieci nauka matematyki poprzez ciekawe
gry.Cele nauczania obejmuja liczenie, rozpoznawanie koloréw i
wzordéw, poréwnywanie, rozwdj umiejetnosci spotecznych i
wiele wiecej!
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Jak grac

1. Liczenie 1-10

Rodzice moga umiesci¢ na planszy kilka magnesdéw z cyframi i
pozwoli¢ dzieciom dopasowadé do kazdej cyfry odpowiednig
liczbe sow Omi.
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2. Sortowanie i dopasowywanie
1.Gracze na zmiane kreca spinnerem i dopasowujg sowy Omi do

domoéw tego samego koloru, jaki wskazuje wskazowka na
spinnerze.

2.Jedli wskazéwka wskaze /"‘71 , gracz wybiera sdwke Omi w

dowolnym kolorze. Jesli wskaze L_\ gracz musi zakrecic¢

ponownie.

3.Po 5 rundach pordéwnajcie, ktéorego koloru séw Omi jest
najwiecej i umiescécie odpowiednia cyfre na planszy.
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3. Wzory

Utéz sowy Omi w dowolny, powtarzalny wzér. Pozwol dzieciom
przyjrzed sie utozeniu i popros o utozenie pozostatych séwek
tak aby dokoniczy¢ wzoér.
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4. Dziatania

Uzyj magnetycznych elementéw do zobrazowania dziatan
matematycznych.
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Przygotowanie
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Kazdy z graczy wybiera jedng Sowe Omi i umieszcza jg na starcie
planszy. Statek piracki staje na starcie po prawej stronie. Kazdy z
graczy po kolei kreci spinnerem. Zaczyna najmtodszy gracz.

1. Jesli wskazdwka zatrzyma sie na b 2 przesun swojg sowke
na odpowiadajacy jej kolor. o

2. Jesli wskazéwka zatrzyma sie na ,».g\ , przesun statek piracki
. . ¥ &
jedno pole do godry.

3. Jesli wskazowka zatrzyma sie na i";\ , musisz zakrecic¢
ponownie.

Gra konczy sie gdy

1. Wszystkie sowy docierajg na wyspe przed piratami i wygrywaja.

2. Piraci laduja na wyspie przed sowami Omi i znajdujg skarb

IR Kl P
B Gacimm Yetl

Samt- )
1 AR




Play. Learn. Everywherve.

mierEdu® is a trademark of Mier Edu Pty Ltd.

42 Palladium Circuit, Clyde North, Melbourne, Sesftemet] i Avsiei:
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