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Drodzy przyjaciele!

Dziekujemy za wybor naszej gry. Spodziewamy sie,
iz bedzie ona dla Was ciekawa i pozyteczna.
Dziecko nauczy sie nazw zwierzgt-mam i dzieci,
nauczy sie kojarzy¢ je i nawleka¢ na koétko
kartonowe figurki.




Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry przyklej po dwa zétte rzepy
na zoétte krgzki na kartonowych zwierzgt-mam. Biate —
na biate krgzki figurek zwierzgtek-dzieci i innych
elementéw (przedmioty, Slady).

IBardzo waine, aby nie pomylié¢ z6itych i bialych
rzepow. W przeciwnym razie nie bedzieszw stanie w

petni graé prawidiowo!!!
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Poznajemy dzieci zwierzatek

Potéz przed dzieckiem figurki zwierzgt: mam i
dzieciakéw. Nadaj imie kazdej mamie. Niech dziecko
powtdrzy. Oméw charakterystyczne cechy kazdego
zwierzecia. Na przyktad, krowa ma rozki, krowa lubi
trawe, daje nam mleko itp. Niech dziecko sprébuje
samodzielnie dobra¢ do kazdej mamy jej dziecie,
poprawnie wymawia¢ nazwe: ciele, zrebie, jagnie,
prosie, kurcze. Teraz niech potqgczy doroste i malutkie
zwierzeta za pomocq rzepow.




to zostawit slady?

Aby twdéj maluch dowiedziat sie wiecej o

zwierzetach, proponujemy nauczy¢ go
rozpoznawac $lady.
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Zamiana zwierzatek

Przymocuj do zwierzgt-mam nie ich dzieci. Na
przyktad, do kury — kotka, do krowy - Zrebie i temu
podobne. Dziecko musi samodzielnie
przymocowaé dzieci w prawidtowe miejsca.




puzz'e

piankowe magnetyczne

Art. RK1304-04




gra z klamerkami
Art. RK5101-05

gra z guzikami
Art. RK5101-07 )



=
gra magnetyczna

Art. RK3204-02

do uczenia sie
przez zabawe




