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Gra promuje

/¥ Matematyka: koncentracja, przestrzenna percepcja,
rozpoznawanie i odtwarzanie ilosci, pierwsze liczenie.

Edukacja artystyczna: rozpoznawanie kolorow i
rozréznianie wymiarow, wizualna i przestrzenna percepcja
elementdw, odtwarzanie obrazow z kart aktywnosci,
kreatywnos¢, swobodna zabawa.

WOR . ,
1!111!' Rozwdj somatyczny: przestrzenna percepcja elementow,

koordynacja wzrokowo-ruchowa , motoryka mata.

@ Ksztalcenie jezykowe: komunikacja i umiejetnos¢
stuchania.
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Do kul, gotowi, start! W tej grze polegajacej na sortowaniu mozna gra¢ samodzielnie lub
wspdlnie z innymi. W zestawie znajduja sie kulki w dwdch réznych rozmiarach oraz szczypce,
ktore pasuja do obu rozmiardw. Dzieki kartom z zadaniami dzieci moga nauczy¢ sie
rozpoznawad rézne rozmiary, ilosci i kolory kulek. Aby ¢wiczy¢ motoryke mata, dzieci
umieszczajg kulki w zagtebieniach za pomoca drewnianych szczypiec. Drewniana plansza ma 6
okragtych zagtebien z biatg powierzchnig wewnetrzna i kolorowa ramka, odpowiadajaca
kolorom kulek. Dzieci moga korzystac z kart zadan, graé¢ w kosci lub daé upust swojej
kreatywnosci.

Przygotowanie do gry
Przed rozpoczeciem gry umies¢ wszystkie
kolorowe kulki w duzym koszyczku.

Przebieg gry Karty aktywnosci
Zadania sortowania na kartach opieraja sie
na kolorach, rozmiarach i ilosciach

kolorowych kulek. Istniejg 3 rézne poziomy

trudnoscitatwy, sredni i trudny. Tylko karty

na poziomie,trudnym” maja rozwigzanie

na odwrocie, aby mozna byto

samodzielnie sprawdzi¢ wynik.Na

pozostatych kartach dzieci moga od razu Ao N\
sprawdzi¢, czy poprawnie wykonaty /
zadanie.Wszystkie zadania mozna réwniez
wykorzystaé jako gre komunikacyjna.

Jedno dziecko opisuje karte drugiemu, a to

drugie musi umiesci¢ kulki we wtasciwym

miejscu.

5x Latwe | Zielone: 1

Karty te proponuja zadania sortowania

oparte na kolorach, ktére obejmuja Q @
rowniez rozréznianie rozmiarow. Dzieci

musza spojrze¢ na kompozycje

wizualng na kartach, a nastepnie za

pomoca szczypiec lub rak wy)jac' kulke z

koszyka i umiescic jg we wrasciwym

miejscu na planszy.

5x Srodek | Zotty: OQ.

Karty te przedstawiaja wizualng ®
reprezentacje ~ kombinacji,  ktére ® °
nalezy odtworzy¢, poprzez

sortowanie  wedtug  koloréw i
rozmiarow.



5x Ciezki | Czerwony:

Karty te nie przedstawiajg wzoru wizualnego, lecz numerycznego. Na przedniej
stronie kart widoczne sg numery obok kulek o réznych rozmiarach. Sa one

umieszczone w okreslonych zagtebieniach. Wiasnie ten wzoér nalezy powtdrzyc,
prawidtowosortujac kulki wedtug koloréw, rozmiaréw i ilosci. Sprzyja to réwniez
nauce liczenia. Na odwrocie znajduje sie wizualne rozwigzanie do samodzielnej

kontroli.
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Gry w kosci dla 2 do 4 graczy
W tych grach w kosci dzieci mogg zdobywac kulki na ré6zne sposoby lub
prébowac jako pierwsze utozy¢ swoje kulki na planszy. Uzywa sie kosci
kolorowej lub numeryczne;.

Wersja A — kostka kolorowa

Do tej wersji potrzebna jest kostka kolorowa.Kulki sg

sprawiedliwie rozdzielane miedzy graczy i
umieszczane w matych koszyczkach, przy czym ilosc¢
kazdego koloru powinna by¢ taka sama dla kazdego
gracza. Wielkos¢ kulek nie ma znaczenia. Doktadna
liczba réwniez, poniewaz roézni sie w zaleznosci od

liczby graczy.Gracz rzuca kostka i umieszcza jedna ze

swoich kulek w odpowiednim zagtebieniu, w
zaleznosci od wyrzuconego koloru.Ten, kto jako
pierwszy umiesci wszystkie kulki na planszy, wygrywa

gre!

Wersja B — kostka kolorowa lub numeryczna

W tej wersji dzieci uzywaja kostki kolorowej

lub kostki z liczbami od 1 do 3.Wszystkie

kulki lezg w zagtebieniach o odpowiednim

kolorze. Kazdy gracz ma przed soba pusty

koszyk.-W kazdej rundzie dzieci rzucaja

kostka (tylko kolorami lub tylko liczbami) i

biora albo kulke w kolorze wyrzuconym na
kostce (rozmiar nie ma znaczenia), albo

doktadna liczbe kulek wskazang przez kostke

1, 2 lub 3 (rozmiar nie ma znaczenia) i
umieszczajg je w swoim koszyczku.Gdy

wszystkie kulki zostang rozdane, wygrywa

gracz, ktory zebrat najwiecej kulek.
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Wersja C — kostka kolorowa

Do tej wersji potrzebna jest kostka kolorowa.Wszystkie kulki sg losowo umieszczane w
zagtebieniach, jedyna zasada jest to, ze w kazdym zagtebieniu moze znajdowac sie
maksymalnie dwie kulki kazdego koloru.

Przy kazdym ruchu dzieci rzucaja kostkg kolorowa: gracz bierze kulke w kolorze
wyrzuconym na kostce z jednego z zagtebien i ,przeskakuje” ja do nastepnego
zagtebienia (zgodnie lub przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara).

Jesli w zagtebieniu znajduja sie trzy kulki tego samego koloru, gracz moze wyja¢ jedna
z nich i umiescic¢ ja w swoim koszyczku.

Jesli nie, kolejka przechodzi na nastepnego gracza.Za kazdg wygrana duza kulke
przyznawane sg dwa punkty, za mata — jeden punkt.Gra konczy sie, gdy na planszy nie
ma juz zadnego koloru lub gdy po trzech rzutach kostka nie pojawit sie zaden kolor,
ktoéry nadal znajduje sie na planszy.

Gra konczy sie rowniez, gdy na planszy pozostaty tylko dwie kulki kazdego
koloru.Gracz z najwiekszg liczbg punktow wygrywa gre!
Przyktad:

Kostka pokazuje kolor ,pomarafczowy”.

Rozgrywka — maksymalnie 2 kulki Pomaranczowa kulka z czerwonego

jednego koloru na zagtebienie. zagtebienia ,przeskakuje” do
nastepnego.Kierunek mozna wybraé
dowolnie.
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Teraz w zagtebieniu leza trzy Gracz moze teraz wzig¢ jedna z
pomaranhczowe kulki. pomarahczowych kul i umiescic ja
w swoim koszyku.
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Prosze zachowa¢ adres na
wypadek pytan.

Testowane zgodnie z
normami EN71 i ASTM

PL: Uwaga! Nie nadaje sie dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Ryzyko zadtawienia.
Mate elementy i kulki.
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