MAGNETISK TANKEGANG

1. Gennemga settet med 30 programmerede
aktivitetskort at tjekke om de er i den
korrekte nummerorden.

2. Kig pé de 32 brikker leeg marke til at de er
delt op i 6 grundleggende geometriske former,
4 farver, store eller sma storrelser. Brikkernes
farver stemmer overens med det trykte design pa
aktivitetskortene.

3. Barnet skal igennem 3 grundlaeggende aktiviteter
FIND - SAMMENLIGN - BYG. Monstrene pa
kortene er i en lysegré 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 rode halvcirkler og placere dem ovenpé
halvcirklerne pa kortet. Denne gvelse viser, om
barnet har valgt de rigtige brikker. Nu da barnet har
rundet og sammenlignet brikkernes former, skal
barnet flytte brikkerne for al danne cirklen.
Brikkerne skal passe i den lysegra cirkel uden at
rere ved stregerne.

4. Nar bernene har lavet kort nr. 1 gir de videre
med kort nr. 2 ved hjelp af samme fremgangsmade
og tager kortene i nummerrakke folge, dette for at
undga nederlagsfolelse hos bernene, da svaerheds-
graden langsomt oges.

5. Ved de forste 10 kort skal der kun bruges store
brikker, dette hjelper de mindre bern til at fi en
fornemmelse af at danne forskellige geometriske
former.

6. Kort 1 1-18. nu bliver det lidt svarere, da
menstrene kraever brug af begge briksterrelser.

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

8. Kort nr. 19 laegger op til, at bernene delvis selv
valger brikkernes farver for at designe stjernen.
Dog skal den store grenne rombe-, den gule
trekant og den lille rede rombe-brik 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 pé at legge brikkerne sa de
ikke dekker stregerne pé de lysegra felter.

9. Kort nr. 21 introducerer bernene til det 3-
dimensionelle. Forst skal “fuglen” laves uden gje.
Derefter skal gjet leegges ovenpa sa fuglen kan

se ud 1 verden. Den samme fremgangsméade skal
gentages ved kort nr. 24, 27 og 29.

10. Kort nr. 22, 26, 28, 29 og 30 har et nummer 1
gverste venstre hjerne. Kort nr. 22, hvor der star
nummeret 15 kan bygges med 15 eller ferre
brikker. 15-tallet betyder at det er flot, hvis
bernene kan fé& brugt sd mange brikker som
muligt 1 designet af det lysegrd felt.

Sddan anbringes magneterne pa den ru
side af brikkerne:

1) Treek den beskyttende bagside af en af
magneterne og find den brik, der matcher 1
formen.

2) Pas pa, ikke at bergre den selvklabende side
af magneten.

3) Anbring magneten ngjagtigt over brikken,
tiden at berere dennes overflade med

handerne.

4) Set den forsigtigt sammen med brikken, sd
den ikke stikker ud over kanten. Vend brikken om,
sd magneten vender ned mod bordpladen, og giv
den et tryk, sé de to flader klabes ordentligt
sammen.

5) OBS Klaberen er meget holdbar, og kan

Ikke genbruges efter paklebningen. Hvis en
magnet ikke bliver placeret ngjagtigt pa
brikken, skares den del, der slikker uden for
brikkens yderkant, forsigtigt af.

Klaeb magneterne pa hver brik.

Anvend metalliget som holder, mens pusle-
spillet bygges. Pas pa, ikke at lave uorden i
puslespillenes nummerorden.

Advarsel!

Dette legeto) indeholder magneter eller magnetiske
dele. Magneter, der haenger sammen eller faestner
sig til en metalgenstand inde 1 den menneskelige
krop, kan forarsage alvorlig eller dedelig skade.
Seg gjeblikkelig legehjelp, hvis magneterne sluges
eller kommer i luftvejene.
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