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ZAWARTOSC ZESTAWU:
Gra skfada sie z 34 kart wykonanych z grubego, odpornego, wysokiej jakosci i bardzo
trwatego kartonu. Wymiary kart gxg cm.

OPIS ILUSTRACIJI:
1. Kosmonauta

2. Miedzynarodowa Stacja Kosmiczna

3. Rakieta

4. Wschod stonca na Ziemii widziany z kosmosu
5. Galaktyka Andromedy

6. System Stoneczny

7. Stonce

8. Mars

9. Jowiszijego 4 najwieksze ksiezyce (lo, Europa, Ganimedes i Kallisto)
10. Saturniz z jego ksiezycow

11. Ziemia

12. Ksiezyc

13. Kometa

14. Zacmienie Stonca

15. Spadajace gwiazdy

16. Droga Mleczna

17. Zorza polarna na pétkuli pétnocnej

ZALECANY WIEK:
0Od 3 lat.

CELE DYDAKTYCZNE:

o Cwiczenie pamieci przy pomocy zdje¢ umieszczonych na kartach o duzych
wymiarach.

o Rozwijanie umiejetnosci skupiania uwagi, obserwacji, rozrdzniania, taczenia grupy i
klasyfikowania.

o Doskonalenie pamieci wzrokowej i przestrzennej.

o Wzbogacanie stownictwa

SPOSOB GRY | WYKONYWANIA CWICZEN:

1. Pamiec: Potozy¢ karty obrazkiem do dotu. Kazdy z graczy wedtug kolejnosci
odwraca dwa obrazki. Jesli obrazki pasujg do siebie, gracz zatrzymuje karty. Jedli
karty nie tworzg pary, odktada je na to samo miejsce odwrocone zdjeciem do dotu.
Zwyciezcg zostaje ten, kto zbierze jak najwiekszg liczbe pasujgcych do siebie kart.

2. Stownictwo: Gracz nazywa ilustracje, ktore pojawiaja sie na kartach.

3. Tworzenie zdan: Gracz uktada zdania postugujac sie ilustracjami, ktore pojawiaja
sie na kartach.
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4. Skojarzenia i klasyfikacja: Cwiczenie polega na kojarzeniu i klasyfikacji dwdch lub
kilku ilustracji biorac pod uwage ich wspdlne cechy.
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