Play. Leavn. bverywhere. (%

MAGNETYCZNA GRA

EDUKACYJNA

Ksztatty

.
A OSTRZEZENIE:
NIEBEZPIECZENSTWO ZADEAWIENIA — zawiera
e g e prels




Play. Leavh. Everywhere.




Czes¢! Mam na imie Omi.
Jestem madrag sdwka. Chodz i pobaw sie ze mna.
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6 Wprowadzenie

Magnetyczna gra edukacyjna - Ksztatty w zabawny i wciggajacy
sposodb przedstawia dzieciom ksztatty geometryczne. Gra w
kreatywny sposdéb taczy motyw ksztattéw i gre planszowga o
tematyce kulinarnej, pozwalajgc dzieciom z tatwoscig opanowac
koncepcje ksztattu oraz rozwija¢ wyobraznie przestrzenna i
¢wiczyc¢ pamiec¢ wzrokowa.
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Pamigé wzrokowa

Rozpoznawanie Kreatywnos¢ i
ksztattow ¢éwiczenie zrecznosci
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Magnesy do nauki ksztattéw x 37
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Karty x 12

Przewodnik dla rodzicéw x 1

Zawartosé x 1




6 Jak grac

1. Podstawowe ksztatty

Poznaj 6 podstawowych ksztattow.

Ksztatt Nazwa Ksztatt Nazwa
‘ Trojkat ‘ Trapez

Romb A B Potkole

. Kwadrat Q Koto
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2. Potaczenie ksztattow

Uzyj podstawowych ksztattow, aby odkry¢ wiecej kombinacji.
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6 Jak grac

3. Puzzle z ksztattow

Mamy dla Ciebie 60 kombinacji puzzli z dostepnych ksztattow. lle
jeszcze kombinacji zdotasz utozyc¢?
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9 Jak grac 6 Jak grac

4. Gra planszowa

Restauracja Ksztattow Sowki Omi

Przygotowanie
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6 Jak grac

1. Zaczyna najmtodszy gracz. Gracze wybieraja karte jedzenia, z
ktéra chcg zaczad gre, odwracaja karte, aby sprawdzi¢ potrzebne
sktadniki i ich ksztatt.
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2. Gracze na zmiane odwracajg magnesy z ksztattami na tablicy,
aby znalez¢ potrzebne sktadniki. Jeden magnes w jednej kolejce.
Jesli jest to potrzebny sktadnik, zatrzymuja ten magnes i
umieszczajg go na swojej karcie. Jesli nie - odktadajg go z
powrotem na swoje miejsce.
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- Pasuje, zatrzymaj magnes i umie$é na swojej karcie.
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- Nie pasuje, odtéz z powrotem.

6 Jak grac

3. Po zebraniu wszystkich 3 sktadnikow do swojej karty, gracz
moze wybrac¢ nowa karte i kontynuowac gre.
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Pierwszy gracz, ktéry zbierze 4 karty jedzenia,
zostaje zwyciezca i moze otrzymac medal za
doskonatg pamiec i szybkos¢.




Play. Learh. Everywheve.
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