Magnetisk Tankegang

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

2. Kig pi de 32 brikker og lieg merke til at de er
delt op i 6 grundlieggende geometriske former, 4
[arver, store eller sma stgrrelser. Brikkernes
larver stemmer overens med det trykte design pa
aktivitetskortene.

3. Barnet skal igennem 3 grundlaeggende
aktiviteter: FIND - SAMMENLIGN - BYG.
Mgnstrene pa kortenc eri en lysegra farve.
Kortene 1-18 forestiller talebhobler, som viser
barnet, hvilken form brikkerne skal have for at
dekke hele billedet.

I‘or at begynde med kort nr. 1 skal barnet finde 2
rescle halveirkler og placere dem ovenpa
halveirklerne pa kortet. Denne gvelse viser, om
barnet har valgt de rigtige brikker. Nu da barnet
har fundet og sammenlignet brikkernes former,
skal barnet f1ytte brikkerne for at danne cirklen.
Brikkerne skal passe i den lysegra cirkel uden at
rore ved stregerne.

-+. Nar bgrnene har lavet kort nr. [ gar de videre
med kort nr. 2 ved hjelp al’ samme
fremgangsmade og tager kortene i nummer rackke
folge, dette for at undga nederlagsfolelse hos
bdrnene, da svierhedsgraden langsomt gges.

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

6. Kort 11-18. nu bliver det lidt sveerere, da
mgnstrene kriever brug af begge brikstgrrelser.

7. Lidt efter lidt fir bernene frihed al selv at
vaelge brikker til at lave ménstre. Kort 18 giver
barnene [rihed tl selv at velge farvekombination
pit 4 af de ialt 8 brikker, som bruges.,

8. Kort nr. 19 Legger op til, at bgrnene delvis selv
vaelger brikkernes farver for at designe stjernen.
Dog skal den store grgnne rombe-, den gule
trekant- og den lille réde rombe-brik legges pa til
at starte med. Det er den samme {remgangsmade
ved kort nr. 20 som ved kort nr.19. Dog ska!
bernene bestriche sig pa at legge brikkerne sa de
ikke dckker stregerne pi de lysegra felter.

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

10. Kort nr. 22, 26, 28, 29 og 30 har et nummer i
gverste venstre hjgrne. Kort nr. 22, hvor der star
nummeret 15 kan bygges med 15 eller fwerre
brikker. 15-tallet betyder at det er flot, hvis
bgmene kan fa brugt sa mange brikker som
muligt i designet al det lysegra felt.

Sadan anbringes magneterne pa den
ru side af brikkerne:

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

2) Pas pa, ikke at bergre den selvklebende side
al magnelten.

3) Anbring magneten ngjagtigt over brikken,
uden at bergre dennes overflade med
hznderne.

4)  Satden forsigtigt sammen med brikken, sa
den ikke stikker ud over kanten. Vend
brikken om, sa magneten vender ned mod
bordpladen, og giv den et ryk, si de to
flader Klicbes ordentligt sammen

5) N.B: Klicberen er meget holdbar, og kan
Ikke genbruges efter paklaebningen. Hvis en
magnet ikke bliver placeret ngjagtigt pa
brikken, skares den del, der stikker uden for

brikkens yderkant, forsigtigt al.

Klaeb magneterne pi hver brik.
Anvend metalldget som holder, mens
puslespillet bygges. Pas p4, ikke at lave
uorden i puslespillenes nummerorden.

Advarsel!

Dette legetgj indeholder magneter eller magne-
tiske dele. Magneter, der haenger sammen eller
faestner sig til en metalgenstand inde i den
menneskelige krop, kan forarsage alvorlig eller
dedelig skade. Seg gjeblikkelig leegehjeelp, hvis
magneterne sluges eller kommer i luftvejene.
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STYRK FANTASIEN HOS ETHVERT
BARN VED AT FOLGE DE
FOLGENDE TRIN.

Indhold: 30 aktivitetskort og 32 brikker
Hele univer-sct er bygget op al relativt {4
geometriske former sasom cirkler, treka-
nter, firkanter, rhom—bcr, halvcirkler,
rek—tangler samt variat-io-ner al disse
grundlaggende —~former. Spillet her viser
barnct hvor simpelt man kan sxtie
formerne sammen f{or at lave et helt nyt
billede. Dette er en god gvelse i problem-
lgsning idet opgaven deles 1 mindre
cn—heder.

1. Kortene kan s®ttes i ct ringbind i
num-merorden 31-60. Kortenc 1-30 findes
i en leticre udgave som hedder
Tanke—gang (se vores katalog).

2. Lad barnet kigge pd de 30 former som
er delt op i 6 grundleg-gende geometriske
former, 4 farver, store og sma former.

3. Udvidet tankegang gir ud pd at barnet
skal deekke mgnstrene pd kortenc med
brikkerne.

Bamet skal igennem 3 akuiviteter: FIND -
SAMMENLIGN - BYG

Nir kortene laves i nummerorden vil
opgaven langsomt blive svare-re.

4. Barnet begynder med at studerc Kortet
og finde ud af hvilke geometriske former

der skal bruges. Derefter skal barnet finde
de brikker der skal bruges for at udfylde
hele figuren - men samtidig blive indenfor
stregernc.

5. Nér barnet har udfyldt den dansende
figur (31) gdr man viderc til tennis
spilleren ved hjzlp af samme frem-
gangsmdde.

6. Kort 35 introducerer barnet til det
3-dimensionelle. Guita—rens midte skal
legges ovenpa firkanten for at ggre bille-
det feerdigt. Denne fremgangsmade skal
bruges pa kort 51, 53 og 54.

7. Kort 32, 34, 37 og 48 cr opbygget
saledes at f.eks. kort 32 kan bygges op
med 24 cller ferre brikker. 24-tallet
betyder at det er flot hvis banet bruger sa
mangc brikker sd muligt i mgnstret.

Sddan anbringes magneterne pd den
ru side af brikkerne:

1} Trxk den beskyuiende bagside af en af
magneterne og find den brik, der matcher i
formen.

2) Pas p4, ikke at bergre den selvklzbende side
af magneten.

3) Anbring magneten ngjagtigt over brikken,
uden at bergre dennes overflade med
handerne.

4) St den forsigtigt smnmen med brikken, sa
den ikke stikker ud over kanten. Vend
brikken om, s& magneten vender ned mod
bordpladen, og giv den et tryk, si de to
flader klebes ordentligt sammen

5) N.B: Klxberen er meget holdbar, og kan
Ikke genbruges efter paklzebningen. Ilvis en
magnet ikke bliver placeret ngjagtigt pi
brikken, skares den del, der stikker uden for
brikkens yderkant, forsigtigt af.

Klseb magneterne pi hver brik.
Anvend metalldget som holder, mens
puslespillet bygges. Pas p4, ikke at lave
uorden i puslespillenes nummerorden.

Advarsel!
Dette legetejindeholder magneter eller magne-
tiske dele. Magneter, der haenger sammen eller
faestner sig til en metalgenstand inde i den
menneskelige krop, kan forarsage alvorlig eller
dodelig skade. Seg pjeblikkelig laegehjaelp, hvis
magneterne sluges eller kommer i luftvejene.
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