sWedrujaca kropka...”
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kratownice, to

K ,wyszta”

ﬂ)o przeprowadzenia tej\

aktywnosci potrzebujemy
minimum dwodch osob: jedna

steruje kropka: ,,do gory”,

,do dotu”, ,,w prawo”, ,,w
lewo”, druga Sledzi kropke.

Kiedy kropka wyjdzie poza

Mowi
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Sterujemy kropka jak w

Utrudnimy zabawe @

poprzednim przyktadzie.
Kiedy kropka stanie na polu
z chmurka to mowimy
»Kapu, kapu, kap”, a kiedy
na polu z katuza, to méwimy

,»chlapu”, ,,chlapu”, ,,chlap”
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Gytnij obrazki znajdujaceg

na kolejnej stronie.

Przyklej je na kratownicy,
zgodnie z ponizszga instrukcja:

Na sSrodku planszy malty, bialy
domek sie znajduje.

W lewym goérnym rogu stonko
pomieszkuje.

Po prawej stronie stonka dwie
chmurki sie zmiescity.

Na samym dole planszy w
kazdej kratce trawke przykleimy.
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Potacz ze soba takie same
paczki...

...czy wszystkie maja pare?
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»~Zbuduj kwadrat...”
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Celem gry jest zamalowanie czterech
pol, w taki sposob, zeby powstat
kwadrat.

- Rzucamy kostka, stawiamy pionek na
polu z cyfrg, ktéra odpowiada liczbie
wyrzuconych oczek. Wybieramy tylko

jedno pole,
. Jesli potrzebne nam pola s3g juz
zajete, to tracimy kolejke,
. Gramy do momentu az jeden z
zespotdw stworzy kwadrat .
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