wyczarowane z drewna
dla twojego dziecka

NACISKOWO-PAMIECIOWE

NUMER ARTYKULU: 210013

Produkt ten otrzymat na XlIl Targach Edukacyjnych
w Kielcach, certyfikat na rok szkolny 2007/2008 -
produkt Klasy Marzen 2008.

Ekscytujaca gra dajaca wiele radosci i rozwijajaca
zdolnosci obserwacji i koncentracji, rozwija zmyst dotyku .
Gra pamigciowa niesie ze sobg wyzwanie. Sekretem jest
poznanie wtasciwosci sprezyny umieszczonej w kazdym
z szescianOw poprzez jej nacisniecie i wtasciwe dobranie
pary

ZAWARTOSC:

e 6 par szesciandw z przyciskami o réznym stopniu
sprezystosci,

¢ skrzynka o wymiarach ok. 27 x 10,5 x 6 cm.

LICZBA GRACZY: 2 - 6

KONSERWACJA | CZYSZCZENIE:

Przechowywac w suchym pomieszczeniu. Unikac¢ wilgoci! Do
czyszczenia uzywac suchej (lub lekko wilgotnej) szmatki.
Stosowac czysta wode, bez detergentdw i rozpuszczalnikow.
Czysci¢ bawetniang szmatka (inne materiaty moga porysowac
powierzchnig).

BEZPIECZENSTWO:

Przed oddaniem zabawki dziecku upewnij sie,

ze produkt jest kompletny i nie jest uszkodzony.

Stosowac sie do zalecen w instrukcji.

WIEK: 3+

© Z.P.H. Pilch
All rights reserved.
Wyprodukowano w Polsce

Z.P.H. PILCH @
43-450 Ustron
ul. Fabryczna 36
tel. 338552093 Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla
fax. 33 85139 03 dzieci w wieku ponizej 3 lat,

www.pilchr.pl info@pilchr.pl z uwagi na ruchome elementy.
Ryzyko uszczypnigcia.

Nr partii:




WARTOSCI DYDAKTYCZNE:

Kostki naciskowo - pamieciowe, sa bardzo cenng
i pomystowa zabawka pozwalajaca na regulacje
sity nacisku. Moga by¢ wykorzystywane jako cenny
element terapii u dzieci z trudnoscia z napieciem
miesniowym. Ponadto kostki rozwijaja zmyst
dotyku oraz zdolnos$¢ obserwacji i koncentracji.
Pozwalaja rozwijac sie pod wzgledem manualnym,
¢wicza percepcje ruchow oraz reguluja napiecie
miesniowe.

Wersja 1:

Pierwszy gracz naciska kciukiem na dwie z posrod
kropek sprawdzajac site z jaka trzeba nacisnac
kropke. Jedne kropki trzeba nacisna¢ z inna sita
niz inne. Po dokonaniu wyboru gracz sprawdza
poprawnos¢ poprzez obrécenie klocka
i sprawdzenie wzoru na odwrocie. Jesli wzory
beda do siebie pasowac gracz zatrzymuje kostki
i otrzymuje dodatkowy ruch. Jesli wzor na
kostkach nie pasuje gracz musi je odtozy¢ na
miejsce. Nastepuje kolejka nastepnego gracza.
Wygrywa osoba majaca najwiecej par klockow.

Wersja 2 (dla mtodszych dzieci):

6 kostek ustawiamy na srodku stolika czerwona
kropka do gory. Pozostate klocki dzieci losuja
miedzy soba (jesli jest 3 dzieci - losuja po 2 klocki,
6 dzieci - po jednym). Wygrywa dziecko, ktore
pierwsze prawidtowo dobierze pare. Sprawdzenie
poprawnosci odbywa sie poprzez obrécenie klocka
istwierdzenie zgodnosci wzoru na odwrocie.

Wersja 3:

Kazde z 12 dzieci zabiera po jednym klocku. Potem
wzajemnie sprawdzaja klocki, szukajac dla siebie
pary (dziecka, ktore ma taki sam klocek). Wygrywa
para, ktora najszybciej sie odnajdzie. Mozna
dzieci podzieli¢ na dwie grupy (2 x po 6 o0sob)
i wtedy nastepuje rywalizacja - ktora grupa
szybciej utozy sie w pary.
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