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gra magnetyczna




Szanowni Rodzice!

Ksigzeczka z magnesami pomoze nauczyc
dziecko tgczenia ilosci z liczbg, znajdowania liczb
sgsiednich, uktadania nierdwnosci oraz
rozwigzywania przyktaddéw. Podczas gry u dziecka

rozwija sie koncentracja, logiczne myslenie oraz
umiejetnos¢ skupiania sie.




Przygotowanie
do,gry)

Na kartkach znajdujg sie zadania matematyczne.
Rozwiqzujcie je i przyklejajcie odpowiednie magnesy.

Przed rozpoczeciem gry z kartami
nalezy przyczepic¢ karte do tablicy
przy pomocy magnesu mocujgcego.




f Bawimy sie z karteczkami! 1
Zadanie 1

Poréwnaj, pomiedzy grupami przedmiotow
postaw odpowiedni znak: >, <, =,

Zadanie 2
Policz warzywa. Dopasuj i umies¢ na obrazku
sgsiednie cyfry.

Zadanie 3

Policz owoce i oznacz ilos¢ cyfra.

Zadanie &

Postaw cyfry tak, by powstaty prawdziwe
rownania.

Zadanie 5

Uwaznie przypatrz sie rysunkom. Policz przedmioty i
zamien je cyframi. Rozwigz przyktady na dodawanie.

Zadanie 6

Uwaznie przypatrz sie rysunkom. Policz przedmioty i
zamien je cyframi. Rozwigz przyktady na
odejmowanie.

Zadanie 7 :
. Uk\;voznie obejrzyj rysunek. Policz ilo$¢ i zaznacz jg
iczbg.

Zadanie 8

W okienku obok zwierzecia umiesc cyfre od 1 do 5.
Umies¢ odpowiedniq ilos¢ zwierzgt w kazdym
chlewiku.
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1. llosé i liczba.

Powiedz dziecku, ze liczby oznaczajq ilos¢
okreslonych przedmiotéw. Potdz przed dzieckiem,
np. trzy cielgtka i dwa jagnigtka. Zaproponuj, by
dziecko policzyto zwierzeta i nazwato liczbe.
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2, Sasiednie liczby.

Opowiedz dziecku o szeregu liczb i o tym, ze
kazda liczba ma swoje miejsce. Przed dang liczbg
zawsze znajduje sie liczba mniejsza, a po niej —
wigksza. WezZ np. liczbe 4, popro§ dziecko, zeby
potozyto liczbe, ktéra znajduje sie przed nig i za nig
w szeregu liczbowym.
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Kelery
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gra magnetyczna
Art. RK2201-06

angielsiim

gra magnetyczna
Art. RK2201-08




gra zrzepami
Art. RK5101-01

gra z guzikami

Art. RK5101-07




[Dochisse

—
gra magnetyczna

Art. RK3204-02

do uczenia sie
przez zabawe




