PRZEWODNIK
DLA RODZICOW

[ARMA &

Edukacyjna gra pamigciowa

* dla najmtodszych



Drodzy Rodzice!

Oddajemy w Wasze rece gry edukacyjne dla dzieci w wieku 2-3 lat.
Jest to okres bardzo dynamicznego rozwoju malucha. Warto wprowadzic¢
w tym momencie dodatkowe aktywnosci, ktére wspierajg jego
rozwdj poznawczy. Jest to tez idealny moment na poczatek
przygody z grami planszowymi.

Piekne kolorowe ilustracje sprawiaja, ze dzieci z przyjemnoscia
siegajg po gry z serii ABC MALUCHA, dzieki ktérym odkrywajg Swiat
wokot siebie i chetnie sie uczg nowych rzeczy.




FARMA

Gra Farma zostata stworzona z myslg o najmtodszych. Podczas
wesotej zabawy polegajgcej na wyszukiwaniu par dziecko poznaje
zwierzeta i przedmioty zwigzane z zyciem na farmie. Proste zasady
i kolorowe ilustracje zachecajg do wesotej zabawy, ktéra jest nauka.

Propozycje gier zawarte w instrukcji zapewnig ciekawg i rozwijajgca
rozrywke. Bawigc sig, dzieci wzbogacajg stownictwo, ¢wicza
umiejetno$¢ wypowiadania sie na okreslony temat, rozbudzajg
ciekawo$¢ poznawczy, a takze rozwijajg pamieé wzrokowg i sprawnos¢
manualna.

Zawartos¢:
Dwanascie par kartonikéw oraz przewodnik dla rodzicow.




Dzieki réznym wariantom gry mozna sie wcigz na nowo bawié.
Na dobry poczatek

Polecamy, aby miejsce do zabawy byto spokojneiciche. Taka przestrzenh
sprzyja skupieniu dziecka.

Zabawa uktadanka edukacyjng sprzyja rozwijaniu koncentracji i ¢wiczy
sprawno$¢ manualng malucha. Taka forma rozrywki daje dziecku
poczucie satysfakcji zsamodzielnie wykonywanych zadan. Na poczatku
z pewnoscig przyda sie pomoc osoby dorostej - w mysl hasta ,pokaz mi,
jak to zrobi¢ samodzielnie”.

Roztézcie przed sobg wszystkie kartoniki i potaczcie je w pary.
Opowiedzcie dziecku, jak sie nazywa dany przedmiot lub zwierze.
Porozmawiajcie o tym, jakie zadanie na farmie majg poszczegdine
elementy. Jakie dzwieki wydajg zwierzeta, przedmioty i postacie, ktére
znajduja sie na kartonikach?

Kiedy zapoznacie sie w ten sposdéb ze wszystkimi kartonikami,
wybierzcie 2-3 pary. Zadaniem dziecka jest potgczenie w pary takich
samych kartonikdw.
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Stopniowo mozna wprowadzi¢ wiekszg liczbe uktadanek.




1. Uktadanie
Roztézcie wszystkie kartoniki obrazkiem do géry. Zadaniem dziecka jest
skompletowanie par.

2.Memos

Kartoniki nalezy utozyé na stole obrazkami do dotu i wymieszaé.
Kolejno$¢ wehodzenia do gry wyznacza sie wyliczanka lub losowaniem.
Gracze kolejno odwracajg po dwa kartoniki (najpierw jeden, pdzniej
drugi), tak by wszyscy mogli je zobaczy¢ i zapamietac ich potozenie.
Jezeli odkryte kartoniki stanowia pare, gracz zabiera je i odktada na swdj
stos. W nagrode moze dokona¢ kolejnego odkrywania kartonikéw, az
do momentu, gdy odwrdci dwa, ktdre nie s para. Te kartoniki wracaja
na swoje miejsce, a do gry przystepuje kolejna osoba. Gra konczy
sie w momencie, gdy wszystkie pary zostang odnalezione. Wygrywa
posiadacz najwiekszej liczby par.

Mozna poczgtkowo rozpoczaé od potowy par i stopniowo wprowadzaé
wieksza liczbe par.

3.Memos z odgtosami

Bawicie sie tak samo jak przy klasycznej wersji memo. Gdy dziecko
odkryje pare, jego zadaniem jest nasladowanie odgtosu przedmiotu

lub postaci z obrazka.

*Jesli nie znacie wszystkich odgtosdw, ich spis znajdziecie
stronie 6.



4.Czego brakuje?

Utbzcie przed dzieckiem cztery dowolne kartoniki. Przyjrzyjcie sie im
wspdlnie, opowiedzcie, co sie na nich znajduje. Nastepnie dziecko
zamyka na chwile oczy, adorosty wtym czasie chowajedenz kartonikdw.
Zadaniem malucha jest odgadnigcie, czego brakuje.

Mozecie przeprowadzi¢ zabawe réwniez w drugg strone. Dorosty
zamyka oczy, dziecko chowa kartonik. Zadaniem dorostego jest
odgadniecie, co znikneto.

Spis ilustracji uzytych w grze:

1. Swinka (kwi, kwi, kwi lub chrum chrum) 7. Traktor (pyr, pyr pyr)

2.0wca (bee, bee) 8. Kombajn (brum brum)
3. Krowa (muuu, muuu) 9.Kura (ko ko ko)

4. Kon (ihaihalub klgskanie) 10. Osiot (i-o,i-0)

5. Kogut (kukuryku) 11. Kot (miau, miau)

6. Pies (hau, hau) 12. Wiatrak (szu szu szu)




Produkty z serii ABC Malucha sg testowane przez dzieci oraz
pozytywnie zaopiniowane przez nauczycieli przedszkolnych,
psychologdéw i rodzicéw.

Dziekujemy dyrekcjiinauczycielom gdynskich przedszkoliza testowanie
i opiniowanie naszych produktéw:
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llustracje:
Gabriele Antonini

Konsultacja artystyczna, design,
opracowanie graficzne:
Magdalena Szafran

Opracowanie techniczne:

Grzegorz Traczykowski
Kierownik projektuiautor gry:
Monika Rutowska-Les$niewska

Korekta:
Patrycja Bukowska (bookowska.com)




