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TARTALOM

A jaték a kovetkez6ékbdl all:

- 4 nagyméretl (30 x 20 cm), egyenként 12 darabos kirakd, amelyeken szabadtéri
tevékenységeket végzé gyermekeket dbrazolé valddi képek lathatok.

- 10 kék, kor alaku nagyitds kartya (7 cm), amelyeken érdekes madarak lathaték, az
egyik oldalon egy szdammal, a masikon egy nagyitéval.

- 12 séarga gylru (3,5 cm) a madarak kirakos jatékokon valé megjel6léséhez.

A kartyak vastag, tartos, nagyon strapabird, kivalé mindségu kartonbdl késziiltek.

A kellékek kornyezetbardt, fenntarthaté erddkbdl szdrmaznak, nagy szazalékban
Ujrahasznositott anyagbdl késziiltek, és 100%-ban Ujrahasznosithatok.

AJANLOTT KOROSZTALY

3 és 6 év kozotti gyermekek.

A kirakés darabok nagy mérete és a jaték egyszerlisége miatt a jaték idealis a szamolas
megtanuldsahoz és a medfigyel6képesség fejlesztéséhez mar kisgyermekkortdl kezdve.
Idedlis a tanuldsi nehézségekkel kiizd6é gyermekekkel valé foglalkozashoz is.

Az illusztracidok, amelyeken érdekes madarak szerepelnek valés kdrnyezetben, meghozzak a
kedvet az 1-t6l 10-ig valé szamolas megtanuldsahoz.

Jellemzdi miatt alkalmas arra, hogy az osztalyteremben mésokkal k6zosen, valamint otthon,
egyediil vagy a csaladdal lehessen vele jatszani.

OKTATASI CELOK

A medfigyelés, a figyelem és a koncentracié fejlesztése.

1-t6l 10-ig vald szdmolds megtanulasa.

A koz06s tanulds szorgalmazasa.

A vizudlis és térbeli memoria fejlesztése.

A kézligyesséq kirakézassal és a darabok helyes 6sszerakasaval torténé fejlesztése.
A képekhez kapcsolédé alapvetd szokincs bdvitése.
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TEVEKENYSEGEK, ES UTMUTATO A JATEKHOZ

ISMERTESD MEG A KIRAKOS JATEKOKON SZEREPLO KEPEKET A GYEREKEKKEL
A jaték megkezdése el6tt érdemes kirakni a kirakos jatékot, és atnézni a képeket.

Tedd a kirakds darabjait az egyik oldalra, és forditsd 6ket képpel lefelé.
Csoportositsd a darabokat szin szerint, és alkoss bel6lik négy csoportot.
Forditsd meg a darabokat fejjel lefelé, és rakjatok ki mindegyik kirakds jatékot.
Figyeljétek meg a képeket.
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ISMERTESD MEG A GYEREKEKET A NAGYITOS KARTYAKON LEVO MADARAKKAL

- Rendezzétek a madarakat a megadott szamok szerint a legkisebbtdl a

legnagyobbig.

- Rendezzétek a madarakat a megadott szamok szerint a legnagyobbtdl a
legkisebbig.

- Rendezzétek a madarakat a megadott szamok szerint paratlan és paros
kategéridkba.

TALALJATOK MEG A MADARAKAT!

Ez egy kooperativ jaték, ahol mindenkinek meg kell taldlnia a megfelelé szdmu madarakat
a négy kirakdsban.

1. Rakjatok ki egyutt a négy kirakost.

2. Tegyétek a nagyitds kartyakat képpel lefelé egy pakliba.

3. Osszki minden jatékosnak egy sarga gyrdt, a tobbit pedig hagyd az asztal kozepén.

4. Az egyik jatékos forditson fel egy nagyitds kartyat a paklibdl, és helyezze az asztalra
képpel felfelé, hogy mindenki ldthassa a madarat és azt, hogy hanyat kell bel6le
megtalalniuk.

5. Minden jatékos kozdsen keresse meg a nagyitos kartyan feltlintetett madarak
szamat a négy kirakésban.

6. Minden megtaldlt madar folé tegyetek egy gyurdt, és addig szdmoljatok a gydr(ket,
amig a meg nem taldltatok a megfelel6 szamu madarat.

7. Ezutdn vegyétek le a sérga gydrlket a kirakdsokrdl, és forditsatok fel egy masik
nagyitds kartyat a paklibol.

8. Addigismételjétek a 3-7.1épést, amig a pakliban 1évé 6sszes nagyitds kartyat fel nem
haszndltatok, és a négy kirakdsban a gyerekek kozott elrejtett 6sszes madarat meg
nem taldltatok.

TALALD KI, MIRE GONDOLOK!

1. Rakjatok ki mind a négy kirakost, és adjatok minden jatékosnak egy gydrdt.

2. Felvéltva irjatok korul a kirakésok valamelyikében szerepl6 karaktert vagy madarat.
Eldrulhatjatok példaul a f6 szint vagy az altala viselt ruhazat szinét, az elGtte,
mogotte és mellette 1évé dolgokat, az arckifejezését, az dltala végzett cselekvést stb.

3. Atdbbijatékos figyeljen a jellemzésre, majd tegyen fel kérdéseket, hogy megtudja,
melyik karakterr6l vagy madarrél van szé. Amikor egy jatékos ugy gondolja, hogy
tudja a valaszt, tegye ra az adott kirakdsra a gyurdjét.

- Ha eltaldlta, megtartja a gydrl(it, felvesz egy masikat, és a kovetkezd korben
neki kell jellemeznie egy madarat vagy egy karaktert.
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- Ha nem taldlta el a megoldast, akkor kiesik az adott korbdl, és csak a
kovetkezdben tud becsatlakozni.
4. A jaték akkor ér véget, amikor mar nincs tobb gy(rl az asztalon. Ekkor minden
jatékos megszamolja a gy(rdit, és az nyer, akinek a legtobb gydrije van.

SZOKINCS ES NYELVSZERKEZET

Alkossatok mondatokat a kirakdésokban megjelené képekhez kapcsolédodan.
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