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TARTALOM:

A jaték 34 darab, nagy teherbirdsu és kivald minéségu kartonbdl all. A kdrtyak mérete 9 x 9
cm.

A jaték kartyak leirasa:

A kartydk a kovetkezé taldlmanyokat képviselik:
1. Akerék (-3500, Szunéria Mezopdtamia)
2. Aziras (-3300, Szuméria Mezopdtamia)
3. Aszappan (-2500, Szuméria Mezopotamia)
4. A pénz(-650, Lydia, Kis-Azsia)

5. Aszemiiveg (1300, Olaszorszag)

6. Azsebora (s.V, Eurépa)

7. Afogkefe (1498, Kina)

8. A keerksszék (1595, Spanyolorszag)
9. AWC (1597, Anglia)

10. G6zmozdony (1804, Anglia)

11. A bicikli (1817, Németorszag)

12. A telefon (1876, USA)

13. Azizz6 (1879, USA)

14. Az aut6 (1885, Németorszag)

15. A repilégép (1890, Franciaorszag)
16. A televizié (1926, Anglia)

17. A szamitdgép (1942, USA)

AJANLOTT ELETKOR:
3-8év

Jellemzdi miatt ezt a jatékot, mind a gyerekek, aki felfedezhetik szdmos olyan talalmany
eredetét, amely szdmukra kornyezetik alapveté targyai, valamint felndttek is jatszhatjak,
akik élvezni fogjak a torténelmet megvaltoztatd taldlmanyparok felismerését. Ez egy
nagyszer( jaték gyerekeknek és felndtteknek, mert lehetévé teszi a felnétt szamara, hogy
elmagyarazzdk a gyermeknek a taldlmanyok fejlédését és azok hogyan valtoztattdk meg a
torténelmet.

A jaték rendszerének segitségével a Memory lehetdvé teszi a megfigyelés, a figyelem, a
tarsitas és a memoria fejlesztését.
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PEDAGOGIAI CELKITUZESEK:

Megérteni és felismerni a taldlmanyok fejlédését.

Fejleszteni a figyelemet, megfigyelés, megkiilonbdztetés, csoportositas és osztalyozas

képességét.
Torténelmi memoria, vizualis memoria és térbeli memoria fejlesztése.

Taldlmanyokkal kapcsolatos székincs bdvitése.
Otletek inspiralasa, hogy mindannyian olyan talalmanyokat talalhatunk ki, amelyek ma

nem léteznek, és javithatjak az életminéséget.

A JATEK MENETE: MEMORIA

1.

Ismerd meg a taldlmanyokat: forditsd az 6sszes kartyat felfelé, és illesszd hozza a
talalmanyokat. A keret szinei segithetnek a parok feldllitdsaban.

Miutan meg vannak a parok, az 6sszes kartyat 6sszekeverjik és az asztalra forditjuk.
Két kértyat viszont megforditunk. Ha parok, akkor megtartjuk éket, és tovabbi két
kartyat forditunk meg tovabbi part keresve. Ha nem pér, akkor hagyjuk 6ket lefelé,
ugyanazon a helyen. Majd a kdvetkezé jatékos jon.

A jatékot addig jatszuk, amig az asztalon mar nincs tobb kdrtya. Ezutan minden
jatékos 0szeszamolja a parokat, és az nyer, akinek a legtébb van beléle.

EGYEB TEVEKENYSEGEK:

1.

Hogyan alakult ki minden egyes talalmany : Elemezzd az egyes taldlmanyokban
meglévd kilonbségeket és hasonlésagokat, a régi valtozatban és a modern
valtozatban. Megfontolhatsz olyan funkcidkat, mint példaul a méret, a forma, a
szin, az elkésziilt anyag, a hozzaadott vagy kivont funkciékat, stb.

Csoportositas: Csoportositsd a taldlmanyokat kozos jellemz6ik szerint: kozlekedési
eszkozok, higiénia, kommunikacio, stb.

A nyelv strukturalasa: Alkoss mondatokat a kdrtydkon megjelené
talalmanyokhoz.

Ventajas: Nevezd meg azokat az elényoket, amelyeket az egyes taldlményok
jelentenekmindennapi életiinkben , képzeld el és ird le, hogy milyen lenne a vildg,
ha ezek a taldlmény nem léteznének.

Nyelvek: Ezzel a jatékkal a taldlmanyokhoz kapcsolodé székincset mas nyelveken
is fejleszthetjik.
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