Az altalam hasznosnak talalt jatékok gylijteménye

1.- Abakusz- 6sszeadas, kivonas

Az Abakusz egy kit(in6 eszkoz az 6sszeadas és kivonas megtanulasahoz, valamint a logikus
gondolkodas fejlesztéséhez.

2.- Matematikai puzzle

Ezek a puzzlék két oldalasok.

Az egyik oldalon vannak a matematikai mdveletek. A masik oldalon a feldarabolt képek, amik a jé
megoldas eredményeként egy képet fognak alkotni.

Ezaltal a gyermek nem érzi tehernek a sok gyakorlast. Azt jatékként éli meg.

Matematikai puzzle sorozat:

-0sszeadas 12-es szamkorben
-0sszeadas, kivonas 20-as
-0sszeadas, kivonas 100-as

-0sszeadas, kivonas 100-es



-0sztas

-Sz0rzas

3.-Boszorkanykonyha

Jatékos formdban fejleszti a figyelmet és a memdriat. A babuk alatt |évé szineket kell megjegyezni.
Dobdkockaval dobva azt a szint kell megkeresni, amelyiket dobjuk. Az a gy6ztes, aki leghamarabb
Osszegyljti az 6sszes babut a sajat kondérjaban.



4.-Képhorgasz

A nagy tablan kell megkeresni a kis kartyakat.
Tobb féle ingert is fejleszt.

-Lehet gy, hogy mutatom- |atds!

-Lehet lgy, hogy —csak mondom- hallas
-Lehet mindkettd is

-Lehet Ugy is, hogy csak korilirom



5.-Figurix

A jatéktablakon azt a korongot kell els6ként megtalalnia a jatékosoknak, mely megfelel a kockakkal
kidobott kombinaciénak.

Figyelni kell a korok szélének és belsejének szinére, valamint a kozepiikon lathatd formara, képre is.
A harom dobdkockan kilénb6z6 szind gydrdk, korok és figurak lathatdak.



6.-Slamers

A kartydkat véletlenszer(ien szétszorjuk az asztalon, minden jatékos valaszt egy tapaddkorongos
"kalapdacsot". A zenedobozon megnyomjuk a START gombot, mely altal véletlenszer( sorrendben
hangokat hallunk. pl. Gvegcsérompolés, oroszlaniivoltés, telefoncsorgés, autdduda, sipszo,
kopogtatas stb. Ki a leggyorsabb, aki megtaldlja azt a kartyat, amely ehhez a hanghoz passzol. A
jatékot az nyeri, aki a legtobb kdartyat 6sszegydjtotte a jaték végére.






