STYRK FANTASIEN HOS ETHVERT BARN VED AT
FOLGE DE FOLGENDE TRIN.

1. Gennemga sazttet med 30
programmerede aktivitetskort for at
checke om de er i den korrekte
nummerorden.

2. Kig Fé’t de 32 brikker og leg
marke til at de er delt op 1 6 grund-
leeggende geometriske former, 4
farver, store eller sma storrelser.
Brikkernes farver stemmer overens
med det trykte design pé ak-
tivitetskortene.

3. Barnet skal igennem 3
grundleggende aktiviteter: FIND -
SAMMENLIGN - BYG. Menstrene
pa kortene er i en lysegra farve.
Kortene 1 - 18 forestiller talebobler,
som viser barnet, hvilken form
brikkerne skal have for at dekke hele
billedet.
For at begynde med kort nr. 1 skal
barnet finde 2 rede halvcirkler og
{zlacere dem ovenpa halvcirklerne pa
ortet. Denne gvelse viser, om barnet
har valgt de rigtige brikker. Nu da
barnet har fundet og sammenlignet
brikkernes former, skal barnet flytte
brikkerne for at danne cirklen.
Brikkerne skal passe i den lysegra
cirkel uden at rere ved stregerne.

4. Nar bornene har lavet kort nr. 1
gar de videre med kort nr. 2 ved hjelp
af samme fremgangsmade og tager
kortene i nummer raekkefolge, da
kortene langsomt bliver svarere og
svarere, dette for at undgé neder-
lagsfolelse hos barnene.

5. Ved de forste 10 kort skal der kun
bruges store brikker, dette hjelper de

mindre bern til at fa en fornemmelse
af at danne forskellige geometriske
former.

6. Bornene behover hjalp med
kortene 11-18, da begge storrelse
brikker skal bruges for at danne
svarere monstre.

7. Lidt efter lidt far bernene frihed til
selv at veelge brikker til at lave
menstre. Kort 18 giver bernene frihed
til selv at veelge farvekombination pa
4 af de ialt 8 brikker, som bruges.

8. Kortnr. 19 legger op til, at
bernene delvis selv vaelger brikkernes
farver for at designe stjernen. Dog
skal den store grenne rombe-, den

ule trekant- og den lille rede rombe-

rik leegges pa til at starte med. Det er
den samme fremgangsmade ved kort
nr. 20 som ved kort nr. 19. Dog skal
bernene bestrabe sig pa at legge
brikkerne sa de ikke daekker stregerne
pa de lysegra felter.

9. Kort 21 introducerer barnene til
det 3-dimensionelle. Forst skal
"fuglen" laves uden gje. Derefter skal
ojet legges ovenpd, sa fuglen kan se
ud i verden. Den samme
fremgangsmade skal gentages ved
kort nr. 24, 27 og 29.

10. Kortnr. 22, 26, 28, 29 og 30 har
et nummer 1 gverste venstre hjorne.

Kort nr. 22, hvor der star nummeret 15
kan bygges med 15 eller feerre brikker.
15-tallet betyder at det er flot, hvis

bernene kan fa brugt sd mange klodser
s muligt 1 designet af det lysegré felt.

| * lkke egnet for barn under 3 ar. (Indeholder sma dele). Gem navn for fremtidig reference|
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