PLA NATMNICTSZYCH



Drodzy przyjaciele!

Przed wami pasjonujgca gra. Na pewno
spodoba sie waszemu dziecku! W czasie gry
dziecko bedzie trenowac logiczne myslenie,
myslenie obrazowe, pamie¢, mowe i matqg
motoryke.

Zaczynamy, grel|

Roztdzcie przed dZ|eck|em kcn‘onowe figurki zwierzqt.
Niech przyglgdnie sie im z obu stron. Co majg wspdlnego i
jakie sg miedzy nimi réznice? Wymienhcie je wspdinie.

Na przyktad, z jednej strony widzimy zebre w spddniczce
- to dziewczynka. Z drugiej strony zebra ma czerwone

spodenki - to chtopczyk. Powtdrzcie to samo z pozostatymi
zwierzetami.




Iwrdccie uwage na rysunki
na zwierzetach. Sg na nich
widoczne figury geometryczne:
trojkgt, kwadrat, koto i pieciokat.

Zaproponujcie dziecku
znalezienie wérdéd guzikdw takich
samych figur. Wymiencie ich
nazwy. Wybierzcie pasujgce do
kazdego zwierzatka. Nastepnie
zaproponujcie mu potgczenie
zwierzgtek i guzikbw  przy
pomocy sznurka.

Zaproponujcie dziecku, by opowiedziato wszystko, co wie
o kazdym ze zwierzqt. Zadawaijcie mu pytania:

* Jak nazywaqjq sie te zwierzeta?

* Gdzie mieszkajq?

e Cojedzg?

e Jakie wydajqg odgtosy?2

Wymyslcie ciekawe historie o zwierzetach i podzielcie

sie nimi z waszym dzieckiem.
*Uwaga! Kolor guzikéw is znurkéw moze rézni¢ si¢ od wskazanego na opakowaniu.

* Przed zastosowaniem nalezy umy¢ plastikowe elementy.
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