Zasady gry

N
Wiek: 4-6 la

PROSTA ZABAWNA GRA ROZWIJAJACA WYOBRAZNIE PRZESTRZENNA
Zawarto§¢: 1 drewniana plansza 20x20cm, 5 drewnianych zetonéw, 20 kart

Liczba graczy: 1 dziecko/ 1 dorosty

Cel gry: znalez¢ potozenie pieciu zwierzat w odniesieniu do pieciu obiektéw na obrazkach.

Przygotowanie do gry:
Umies¢ plansze przed dzieckiem i upewnij sie, ze rozumie ponizsze symbole:

Przed W
Nazwy ob1el<tow
Kamien Drzewo Wiadro Muchomor
Nazwy zwierzat:
Kot Zaba Prak Mysz
Zasady gry:

Na kazdej z kart, 5 zwierzat jest usytuowanych zgodnie z symbolami na planszy.

W tym przyktadzie:

® Kot znajduje sie w domku,

* Mysz znajduje sie na muchomorze,
® Mis jest przed drzewem,

e Zaba jest w wiaderku,

e Prakjest nadrzewie.

Dziecko powinno ustawic zeton ze zwierzatkiem na
planszy, w stosunku do miejsca w jakim sie
znajduje na rysunku.

Jak gra¢?

Dziecko wybiera jedng karte i ktadzie jg przed soba,
a osoba dorosta zadaje pytania:

Gdzie jest niedzwiadek ?
Gdzie jest kotek ?

Gdzie jest ptaszek ?
Gdzie jest zabka ?

Gdzie jest myszka ?

g W

Dziecko odnajduje zwierzatka na karcie i probuje
okresli¢ pozycje w stosunku do poszczegdlnych
punktéw orientacyjnych.

Gdy uzna, ze znalazt odpowiednie miejsce, bierze
pionek i ktadzie go na planszy.

Na koniec odwraca karte i moze sprawdzi¢, czy jego
odpowiedzi byty dobre.






