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Wielki Zestaw Matego QOdkrywcy

[Litery i sfowa

Lestaw zabaw i gier jezykowych
dla najmiodszych







Litery i stfowa to zbiér gier edukacyjnych, ktére w przyjazny sposéb
wprowadzajj dziecko w Swiat liter i stow. Uczestnik gry rozwija swoje
umiejetnosci werbalne, rozszerza zaséb stéw, uczy si¢ budowania
poprawnych odpowiedzi oraz rozpoznawania przedmiotow i kojarzenia
ich z nazwa. Uczy sie rozpoznawania liter i budowania z nich stéw.
Przez zabawe dziecko rozwija wyobrainie, trenuje pamieé i éwiczy
umiejetnosé logicznego myslenia. Gry i zabawy zawarte w zestawie
pomagajj dzieciom zdoby¢ réinorodne doswiadczenia w rozwijaniu
jezyka i mowy. Gra jest doskonatym wstepem do nauki czytania
i pisania. Daje dobra podstawe w edukacji wezesnoszkolnej.

Zawartos¢

- 29 dwudzielnych klockéw z literami i obrazkami zaczynajacymi sie
na danj litere

- dwustronna plansza leksykalna ze stowami zwigzanymi z domem

- 24 klocki ,,Mam oko na zwierzaki”

- 55 klockéw z literami

- 4 pionki wiewiorki

- 40 kolorowych patyczkéw drewnianych

- kostka oczkowa

- 55 kart

- magiczna folia

- plansza do gry

- instruk¢ja z wieloma propozycjami zabaw oraz z tamigtowkami
dla najmiodszych

- strzatka losujaca

- 4 woreczki strunowe




Produkt dostarcza wielu pomystiow na zabawe — dziecko ma
moiliwos¢ zabawy w pojedynke, w grupie rowiesnikow
lub z opiekunem.

Wiele moiliwosci zabawy, m.in.:

1. Uktadanie

Rozkiadamy wszystkie kartoniki puzzilowe J _“}
obrazkiem do gory, dzielac je na litery i obrazki. r <1
Zadaniem gracza jest dopasowanie litery A
do obrazka, kiérego nazwa rozpoczyna sie

na danj litere, np. A + Ananas. '

2. Memos - ¢wiczenie pamieci

Celem gry jest zebranie jak najwickszej liczby par kartonikéw puzzlowych.
Uktadamy je na stole obrazkami do dotu i mieszamy. Kolejno$¢ wchodzenia do
gry wyznacza sie wyliczank3 lub losowaniem. Gracze kolejno odwracaja po dwa
kartoniki (najpierw jeden, péiniej drugi), tak aby wszyscy mogli je zobaczyé

i zapamietaé ich poloienie. Jeieli odkryte kartoniki stanowia pare (literka

i obrazek zaczynajacy sie na danj litere), to gracz zabiera je i odkiada na

swoj stos - w nagrode moie ponownie odkry¢ kartoniki az do momentu, gdy
odwréci dwa réine. Te kartoniki wracaja na swoje miejsce, a do gry przystepuje
nastepny uczestnik. Gra konczy sie wtedy, gdy wszystkie pary zostang
odnalezione. Wygrywa posiadacz najwickszej liczby par.

3. Wyscig

Rozkiadamy wszystkie kartoniki puzzlowe (z literami i rysunkami). Wszyscy
gracze naraz probuja odnalei¢ jak najwicksza liczbe par. Wygrywa ten, kto
zdobedzie najwigcej par.




4. Litery z patykéow
Rozkiadamy przed sob3 utoione
pary: litera + obrazek.

Zadanie polega na ulozeniu

liter z kolorowych patyczkéw.

5. Opowiadanie

Kartoniki z obrazkami ukiadamy przed sob3 obrazkiem do dotu. Kartoniki

z literami uktadamy litera do gory obok. Kaidy po kolei losuje jeden kartonik
i probuje opowiedzie¢ innym, co jest na rysunku — nie uzywamy jednak nazwy
przedmiotu z obrazka. Kiedy gracz zgadnie jui, co jest na obrazku, musi
odnalei¢ litere, na ktéra rozpoczyna sie dane stowo. Jesli wykona zadanie,
dostaje kartonik. Wygrywa gracz, ktéry na koniec gry zgromadzi najwiecej
kartonikéw.

6. Sylabinki

Kaidy po kolei losuje jeden kartonik w taki sposéb, aby reszta nie widziata
obrazka. Wypowiada nazwe przedmiotu sylabami (dla utatwienia przy kaidej
sylabie moina klasnaé w dionie). Kto odgadnie, co to za wyraz, otrzymuje
kartonik. Wygrywa ten, kto zgromadzi najwiecej obrazkow.

7. Dom

Kiadziemy przed sob3 planszetke z pomieszczeniami, wyjmujemy ruchome
elementy i mieszamy. Zadaniem jest nazwanie elementow i dopasowanie ich
do odpowiednich miejsc. Planszetka i elementy s3 dwustronne, sprobujcie
dopasowaé wszystkie elementy.




8. Mam oko na zwierzaki

Wszystkie kartoniki z rysunkami dzielimy miedzy graczy. Najmiodszy kiadzie
jeden kartonik na srodku, a wszyscy gracze szukaja na swoich kartonikach
obrazka, ktéry wystepuje na kartoniku lezacym na stole. Kto pierwszy znajdzie,
kiadzie go na stét i wypowiada gltosno nazwe zwierzaka. Teraz ten kartonik
jest punktem odniesienia. Jesli ktos sie¢ pomyli zabiera ze stosu 2 kartoniki.
Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie sie swoich kartonikéw.
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9. Tworze stowa
Wybieramy 11 kart z czerwonym tiem i dzielimy
miedzy graczy, wszystkie litery kiadziemy obok.

Karty kfadziemy napisem do géry. Zadaniem jest
uloienie z liter wyrazu z karty. Starszym dzieciom
moina zaproponowac¢ utoienie wyrazéw z liter

bez podpowiedzi. W tym wypadku ukiadamy karty

obrazkiem bez podpisu do géry, a poprawnosé
sprawdzamy odwracajac karte.

10. Wyrazy ML E K O
Do tej zabawy potrzebny jest prowadzacy.

Ukiadamy karty z czerwonym tiem obrazkami bez podpiséw do gory.
Prowadzacy ukiada wyraz z liter, a zadaniem dzieci jest odnaleié¢ odpowiedni
obrazek. Sprawdzamy poprawmnos¢ odpowiedzi na drugiej stronie karty.




11. Uzupeinianki

Do tej zabawy potrzebny jest prowadzacy. Wybieramy karty z pomarafnczowym
i czerwonym ttem. Obok umieszczamy ietony z literami. Po kolei wykladamy
po jednej karcie (napisem do géry) i ukiadamy z liter wyraz, ktéry widnieje na
karcie. Nastepnie ukiadamy karty w stos napisem do dotu. Prowadzacy losuje
jedna karte i uktada pod nia napis, w ktérym brakuje jednej lub dwéch liter.
Zadaniem dziecka jest uzupetnienie tych pustych miejsc prawidfowymi literami.
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12. Inajdi przedmiot

Letony 1z literami rozktadamy przed sobj litera do dotu. Gracze po kolei losuja
jednj litere. Zadanie polega na wymienieniu trzech przedmiotéw, ktérych
nazwa rozpoczyna si¢ na te litere. Moiemy zamieni¢ t¢ zabawe na gre

.Co Kasia kupita w sklepie na litere «p»?".

P
13. Co to jest
Wszystkie karty tasujemy i uktadamy w stos obrazkiem do dotu. Uczestnik
losuje jedn3 karte. Pozostali maja za zadanie odgadnaé, co jest narysowane
na karcie. Zadajj pytania, na ktére odpowiedi brzmi tylko ,tak” lub ,nie”. Kto
pierwszy odgadnie, otrzymuje karte. Wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej
kart.

14. Igadywanki

Wszystkie karty tasujemy i uktadamy w stos obrazkiem do dotu. Dziecko
wybiera jedna. Jego zadaniem jest opowiedzie¢, co jest na rysunku, nie
uzywajac jednak nazwy. Pozostate dzieci zgaduja, co to za przedmiot. Przykiad:
Jest to duie zwierze, ktére daje mleko, mieszka w oborze i robi ,muu muu”.




15. Pamie¢

Ukiadamy na stole 4 karty. Dzieci maja sie im uwainie przyjrze¢. Po chwili
zamykaja oczy, a prowadzacy zabiera jedn3 z nich. Zadaniem dzieci jest
odgadnaé, co znikneto.

16. Grupowanie
Rozkiadamy przed soba wszystkie karty. Zadaniem dzieci jest pogrupowanie
kart tematycznie.
Przykiad

-IFVE

zwierzeta przedmioty owoce
zwiazane z domem  j warzywa

17. Skojarzenia

Kiadziemy jedn3 karte na Srodku stotu. Zadaniem dziecka jest znalezienie
Jjak najwickszej liczby stow, ktére kojarz3 sie z tym obrazkiem. Moina tei
sprébowaé utoiyé te wyrazy z dostepnych liter.

18. Kreatywna zabawa stowami
Wszystkie karty ukiadamy w stos. Dziecko losuje jedn3. Ma za zadanie
wymyslié nowe zabawne okreslenie na przedmiot z obrazka.

19. Historyjki

Karty z obrazkami ukladamy w stos. Kaidy po kolei bierze 3 karty. Zadanie
polega na tym, aby uloiy¢ historig, w kiérej uiywamy stéw z wylosowanych
kart.

20. Sylaby i gtoski

Wszystkie karty ukiadamy w stos. Bierzemy po jednej karcie i za pomoca
patykéw okreslamy liczbe sylab w danym wyrazie. Starsze dzieci moga w ten
sposéb okreslac liczhe gtosek w wyrazach.

SYLABY .

LITERY




21. Rymy

Rozkiadamy na stole wszystkie obrazki. Wypowiadamy na gtos stowa z
poszczegodinych kart. Zadaniem dziecka jest préba uloienia do nich rymu.
Przyktad: krowa — zdrowa, lody — jagody, zupa — lupa, hamak — mak, balon —
salon. Moina zacheci¢ dziecko do tworzenia wiasnych, wymyslonych stéw.

22. Zagadki

Rozkiadamy przed sob3 kartoniki obrazkami i literami do géry.

Osoba prowadzaca czyta zagadki ze Zbioru Zagadek (na stronie 28). Gracze
probuja odpowiedzieé na zagadke, znajdujac odpowiednie klocki z obrazkiem
i litera.

Przykiad:

Barwny owad fruwa po kwiecistej face
Cieszy nasze oczy, gdy zaswieci stonce.

23. Pierwsza litera
Wsroéd klockow z literami znajdujemy te, od ktérych zaczynajj sie imiona, na
przykiad domownikéw lub nazwy przedmiotéw z otoczenia.

24. Czytamy gazety

Ktadziemy na srodku gazete otwarta na stronie z duzymi nagtéwkami, a obok
ietony z literami fioletow3 stron3 do gory. Losujemy po kolei jednj litere

i probujemy odnalei¢ ja w gazecie.

25. Zabawa ruchowa

Rozkitadamy wszystkie obrazki przed soba. Gracz losuje jeden z nich i gestem
opisuje wybrany obrazek. Pozostali maja za zadanie odgadnaé, o jaki obrazek
chodzi. Moina tei prébowaé przegtoskowaé dany wyraz.




GRY PLANSZIOWE
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Wkiadka stanowi plansze. Przed rozpoczeciem gry wyjmij wkiadke, zamocuj
w niej strzatke losujaca, a nastepnie ponownie umiesé¢ w pudetku.

LITERY |1 SYLABY

Obok planszy rozkiadamy w stosach karty z ttem zielonym, czerwonym

i pomaranczowym.

Wszystkie patyczki oraz ietony z literami rozkiadamy tui obok. Wybieramy
kolor swojego pionka i ustawiamy go na polu START. Poruszamy si¢ po planszy
za pomoc) rzutu kostka, ktéra wskazuje, o ile pél mamy przesunaé nasz pionek.
Moiemy poruszaé sie w dowoln3 strone.




Celem gry jest dotarcie do mety z kompletem 5 kart w réinych kolorach
(1 czerwona, 2 zielone i 2 pomaranczowe).

Na planszy s3 3 rodzaje pol specjailnych

gdy gracz zatrzyma sie na polu w ksztakcie kwadratu,

losuje karte z zielonym tiem. Na karcie znajduj3 sie obrazki

z podpisami. Zadaniem jest uloienie z patyczkow liczby sylab
w danym wyrazie. Jesli zrobi to dobrze, dostaje karte.

gdy gracz zatrzyma sie na polu w ksztakcie tréjkata, losuje
jedna karte z czerwonym tiem i ktadzie ja przed soba obrazkiem
bez podpisu do gory. Zadanie polega na utoieniu z Zetonéw

z literami podpisu do danego obrazka. Na odwrocie karty moina
sprawdzié, czy zadanie zostato wykonane poprawnie. Miodsze
dzieci moga uktadaé stowo, patrzac na obrazek z napisem.

gdy gracz zatrzyma sie na polu w ksztakcie serca, losuje karte
z pomaranczowym tHem. Kiadzie przed sob3 karte stron3a bez
podpisu do gory. Zadaniem dziecka jest utoienie z patykéow
liczby liter w danym wyrazie.

Kto pierwszy dotrze do mety z kompletem elementéw (1 karta czerwona,
2 kartami zielonymi oraz 2 kartami pomaranczowymi), ten wygrywa.




DIAGRAM

Obok planszy rozkiadamy wszystkie karty w stosie. Wszystkie patyczki
rozkladamy tui obok. Wybieramy pionek i ustawiamy go na polu START.
Poruszamy sie za pomoc3 rzutu kostka
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Celem gry jest dotarcie do METY z kompletem patyczkéw w czterech kolorach.
Na planszy s3 pola w kolorach odpowiadajacych kolorom patyczkéw. Kiedy
gracz stanie na polu, losuje jednj karte i kreci strzatka losujaca, aby wylosowaé
kategorie.
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Zadaniem gracza jest wymysli¢ stowo, ktére taczy wylosowany obrazek

i kategorie. Pozostali gracze oceniaja poprawnos¢ odpowiedzi. Za kaida dobra
odpowiedi otrzymuje patyczek, w kolorze pola, na ktérym stoi. Kiedy mamy jui
komplet 4 patyczkéw, naleiy jak najszyhciej udaé sie¢ do METY. Wygrywa ten,
kto dotrze tam najszyhciej.







EAMIGEOWKI
1. Krzyzowki =7 J

A
Whpisz hasta do odpowiednich kratek
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3. Obrazek

Potacz linia obrazek z odpowiednim podpisem
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Pot3jcz linia obrazek z odpowiednim podpisem
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5. Homonimy

Potacz obrazki o takiej samej nazwie
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ZBIOR ZAGADEK

Owoc z zielonym pioropuszem z krajow egzotycznych —
Zjadamy go najczesciej w kratkach apetycznych.

Czerwony ptaszczyk w czarne kropeczki —
To znak rozpoznawczy kaidej...

Kolorowe blaszki oraz dwie pateczki —
Ulubiony to instrument synka i céreczki.

€ma
Ten aksamitny motyl szary
Lata w nocy — czy to czary?

Sympatyczne morskie zwierze plywa sobie posréd fal,
Akrobacje robi smieszne i odptywa zwinnie w dal.

Mieszka w dalekich krainach, gdzie biato jest caty rok,
Ma domek z lodu zrobiony, przyjacielem jest fok.

Farby
Malujesz nimi obrazek w szkole,
Razem z pedzelkiem leia na stole.

Mapa w ksztakcie kuli na biurku stoi.
L nim geografii sie nikt nie boi.

Hipopotam
W zoo go spotkasz, gdy lety sobie w btocie.
Gdy ziewa, pasizcze ogromn3 otwiera tui przy ptocie.




Cho¢ dom ten zrobiony jest z blokéw lodu,
To Eskimos w nim nie czuje chtodu.

Ma igty, chociai nic nie szyje.
Iwierzatko to mate ma tez smieszny ryjek.

Stoi sobie cicho na regaliku,
Choc¢ historii zna bez liku.

Latawiec
Jest kolorowy, moiesz go puszcza¢ na face.
Na diugim sznurku leci prosto w stonce.

Gdy byt mtody, brzydkim kaczatkiem byt zwany.
Teraz ten pickny biaty ptak na stawie jest widywany.

Barwny owad fruwa po kwiecistej face
Cieszy nasze oczy, gdy zaswieci stonce.

Nozyczki
W domu, w pracy i w przedszkolu je znaja,
Bo wycina¢ nam szybko pomagaja.

Jest dtugi i zielony, znajdziesz go w satatce,
A czasem tez mama potoiy go na kanapce.

Wesota ta cyferka ma w sobie dwa kétka,
Jej ksztatt nasladuje w locie jaskotka.

Papuga
Stowa powtarza, czesto mieszka w klatce.
Ten ptak ma pidérka kolorowe po matce.




Rak
Chodzi do tylu, jest caly czerwony,
Skorupe i szczypce ma do obrony.

Dziéb ma zakrzywiony, w dzien odpoczywa,
LZa to w nocy poluje i pokarm zdobywa.

LZakrecony ma ogonek i mieszka w chlewiku,
A Smiesznym ryjkiem robi mnéstwo kwiku.

Truskawka
Stodka, czerwona z krzaczka zerwana,
1 poczatkiem lata jadasz jj z rana.

Te mate budki na tace si¢ znajduj3.
Pszczoly tam mieszkajj i miod produkuj3.

To rude zwierzatko w dziupli mieszka,
Po drzewach skacze i zjada orzeszka.

\!\l gorach mieszka, przez niewielu byt widziany.
Snieiny cztowiek Wielk3 Stopa zwany.

Moie byé mleczna lub pomidorowa,
Gdy mama jj poda, jest smaczna i zdrowa.

Maty jestem, w stajni wiec stoje blisko mamy
Koto itobu wesoto kopytkami stukamy.

1aba
Zielone to stworzenie kumka sobie w stawie.
Spotkasz j3 na face, gdy skacze po trawie.
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Wielki Zestaw Matego Odkrywcy to seria zestawéw
gier podzielonych tematycznie, z najwazniejszych
dziedzin, ktore dzieci poznajg w wieku przedszkolnym.

Gry pomagajj zdobywaé wiedze i ¢wiczy¢ umiejetnosci.
Rozbudzajj cieckawosé poznawczy, ksztattuja koncentracje, pamieé
spostrzeieniowo-wzrokow3 i stuchowa, pobudzajj wyobrainie
i kreatywnos<. U dzieci rozwija si¢ mowa, myslenie i kojarzenie.
Mog3j ¢wiczy¢ koordynacje wzrokowo-ruchowj. Jednoczesnie wyzwalaja
sie pozytywne emocje podczas nauki i wspaniatej zabawy.

PRATEOHA

i

B A e e B

.

Produkty z serii Maly Odkrywca s3 testowane przez dzieci oraz pozytywnie
zaopiniowane przez nauczycieli przedszkolnych.

Nasze produkty zostaly opracowane
i wyprodukowane w Polsce.
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