INSTRUKCJA



Na WSi

Lestaw 16 plansz edukacyjnych oraz
gra planszowa dla dzieci

Zapraszamy na wycieczke do wiejskiej zagrody!
Gra rozbudzi w Matych Odkrywcach ciekawos$¢ swiata
i pozwoli im poznac tajemnice wiejskiego podwérka.
Czy wiesz, jak wyglada zycie na wsi, kim s3 jej mieszkancy,
jakie narzedzia tam znajdziemy? Wiesz, skad bierze sie mleko,
a co zobaczymy w ogrédku?

Barwne ilustracje i wciagajace zadania sprawia, ze dzieci
Z przyjemnoscia siegna po te gre.

Bawiac sie, dziecko rozwija spostrzegawczosé, wyobraznie
i uczy sie logicznego myslenia.




Ladania na planszach obejmuja réinorodne zagadnienia
z zakresu edukacji przedszkolnej:

— pierwsze litery i stowa,

— zadania stowne,

— cyfry iilosci,

— kolory i ksztatty,

— zadania logiczne,

— umiejetnos¢ klasyfikowania.

Gra zostata przygotowana, by wspomagaé rozw@j poznawczy
i intelektualny dziecka: éwiczy myslenie logiczno-matematyczne,
stymuluje rozwéj stownictwa oraz zdolnosci komunikacyjne,
usprawnia koordynacje wzrokowo-ruchowa, trenuje pamieé

i koncentracje.
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Lawartosé: magiczny otéwek na baterie, 16 plansz z zadaniami,
plansza do gry z tarcza losujaca we wktadce, 4 pionki,
instrukcja.

Poméi swojemu maluchowi i przeczytaj kolejne historyjki.
Wspélnie rozwiaicie zadania, a nastepnie zasiadicie
do planszy, by przeiy¢ prawdziwg przygode na wsi.




Szczegotowy opis zadan:

remees s 1. Co tu nie pasuje?

Czy jestes uwaznym obserwatorem?
Obejrzyj doktadnie ilustracje i znajdz
wszystkie elementy, ktore tutaj nie pasuja.
Magicznym otéwkiem dotknij czarnej
kropki obok kazdego przedmiotu na
planszy, ktéry uwazasz za niepasujacy.
Jezeli ustyszysz dzwiek i wtaczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze wybrates$
odpowiedni element i wiasnie ten przedmiot
nie powinien znalez¢ sie w tym miejscu. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrany przez Ciebie przedmiot jest na swoim
miejscu i musisz prébowac dalej!

2. Ihior - cyfra

Farmer postanowit policzy¢ wszystkie
swoje zwierzeta. Pomozesz mu? Policz
zwierzaki w poszczegoélnych zagrodach
i zaznacz odpowiednia cyfre.

Sprawdz, czy dobrze odgadtes:
magicznym otéwkiem dotknij czarnej
kropki obok wybranej cyfry. Jezeli
ustyszysz dzwiek i wtaczy sie Swiatetko,
to znaczy, ze ten zbior sktada sie doktadnie
ze wskazanej przez Ciebie liczby elementéw. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze zbiér ma inng liczbe elementow.




3. Co to jest?

Na podwérku zawsze wiele sie dzieje

i znajdziemy tam duzo interesujacych
rzeczy. Czy znasz ich poprawne nazwy?
Wez magiczny otéwek i dotknij czarnej
kropki obok przedmiotu, ktérego podpis
znajduje sie powyzej. Jezeli ustyszysz
dzwiek i wtaczy sie swiatetko, to znaczy,
Ze znalazte$ odpowiedni przedmiot. Jezeli
nic nie ustyszysz, oznacza to, ze ta nazwa
pasuje do innej rzeczy.

4. Obok, przed, za

W sadzie mozna zobaczy¢ wiele
ciekawych rzeczy.

A) Zaznacz rzeczy, ktére znajduja sie
przed drzewem.

B) Zaznacz rzeczy, ktére znajduja
sic obok drzewa.

C) Zaznacz rzeczy, ktére znajduja sie
za drzewem.

5. Kto gdzie mieszka?
Kazde zwierze ma na farmie swéj domek.
Dopasuj zwierzaka do jego domku.
WezZ magiczny otéwek i dotknij

czarnej kropki znajdujacej sie obok
domku, ktéry nalezy do zwierzaka

z ilustracji obok. Jezeli ustyszysz dzwiek
i wtaczy sie Swiatetko, to znaczy,
ze znalazte$ dobra odpowiedz.
Jezeli nic nie ustyszysz,




oznacza to, ze ten domek pasuje do innego zwierzecia.

6. Dopasuij cienie
Wiejskie podwoérko jest bardzo duze,

- miesci sie na nim wiele ciekawych rzeczy.
! = Znajdz przedmioty, ktérych cienie

- ' _, | znajduja sig obok. Magicznym

W s g otowkiem dotknij czarnej kropki obok

i przedmiotu umieszczonego na planszy.

i wy | Jezeli ustyszysz diwiek i wiaczy sie

& : Swiatetko, to znaczy, ze cien przedmiotu,
- ? 17 | ktory sprawdzasz, znajduje sig po lewej
His i

LR stronie planszy. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrany przez Ciebie
przedmiot nie ma cienia po lewej stronie planszy.

1. Sekwencje

Owoce s3 bardzo zdrowe.

Zobacz - utozyty sie we wzory.

Czy wiesz, ktéry owoc bedzie nastepny?
Wez magiczny otéwek i dotknij czarnej
kropki znajdujacej sie obok owocu, ktory
powinien by¢ nastepny w tym wzorze.
Jezeli ustyszysz dzwiek i wtaczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze znalaztes
odpowiedni owoc. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to,

ze wybrates$ niewtasciwy owoc.




Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze to zwierze woli

zZjes¢ cos innego.

8. Puzzle

Ktore puzzle pasuja do rysunku?
Magicznym otéwkiem dotknij czarnej
kropki obok puzzla. Jezeli ustyszysz
dzwiek i wtaczy sie swiatetko, to znaczy,
ze fragment, ktéry sprawdzasz, pasuje
do rysunku. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrana przez Ciebie
odpowiedz jest nieprawidtowa.

9. Inajdi réinice

Rysunki roznia sie kilkoma elementami.
Czy umiesz je wskazac?

Magicznym otéwkiem dotknij czarnej
kropki obok elementu, ktérym réznia

sie te dwa obrazki. Jezeli ustyszysz dzwiek
i wtaczy sie Swiatetko, to znaczy, ze masz
racje i znalaztes réznice. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrany
element znajduje sie na obu rysunkach.

10. Co jedza zwierzeta?
Kazde zwierze ma swoje przysmaki.

Czy je znasz? Dopasuj zwierzaka do tego,
co lubi jes¢. Wez magiczny otéwek

i dotknij czarnej kropki obok

przysmaku, ktory lubi zwierze

na ilustracji. Jezeli ustyszysz dzwiek

i wiaczy sie swiatetko, to znaczy,
Ze znalazte$ odpowiedni przysmak.




11. Skojarzenia

Zapraszamy do zabawy w skojarzenia.
Czy umiesz dopasowac wtasciwy
rysunek?

Wez magiczny otéwek i dotknij czarnej
kropki obok obrazka, ktéry kojarzy Ci
sie z obrazkiem powyzej. Jezeli ustyszysz
dzwiek i wtaczy sie swiatetko, to znaczy,
Ze znalaztes odpowiednie skojarzenie.
Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ie
wybrana odpowiedz jest nieprawidtowa.

12. Gdzie jest wiecej?

Sprébuj wskazaé, ktérych zwierzakéw
jest wiecej. Magicznym otéwkiem dotknij
czarnej kropki obok zbioru, w ktérym
jest wiecej zwierzakow. Jezeli ustyszysz
dzwiek i wtaczy sie swiatetko, to znaczy,
ze wskazates prawidtowa odpowiedz i to
wiasnie tych zwierzakéw jest wiecej.
Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze
wybrana odpowiedz jest nieprawidtowa.

13. Ogrédek warzywny

Czy potrafisz nazwac wszystkie warzywa?
Pokaz, ktéra nazwa jest wtasciwa.

Wez magiczny otéwek i dotknij czarnej
kropki obok nazwy warzywa
przedstawionego na obrazku. Jezeli
ustyszysz dzwiek i wtaczy sie Swiatetko,
to znaczy, ze znalazte$ wiasciwe stowo.

Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze

to btedna nazwa.
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Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze sie pomylites.

14. Na jaka litere zaczyna si¢ ten wyraz?
Pogubity sie pierwsze litery z podpisow
pod rysunkami. Czy umiesz wskazag,

na jaka litere zaczyna sie kazdy z tych
wyrazéw? Wez magiczny otéwek i dotknij
czarnej kropki obok litery, na ktéra
wedtug Ciebie zaczyna sie wyraz. Jezeli
ustyszysz dzwiek i wtaczy sie Swiatetko,
to znaczy, ze znalazte$ odpowiednia
litere. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to,
e sie pomylites.

15. Co byto dalej?

Czy wiesz, ktéry obrazek pasuje do tej
historyjki? Wez magiczny otéwek i dotknij
czarnej kropki obok obrazka, ktéry
powinien konczy¢ te historyjke obrazkowa.
Jezeli ustyszysz dzwiek i wtaczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze dobrze wybrates.
Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ie
wybrana odpowiedz jest nieprawidtowa.

16. Zagadki
W kazdym okienku znajduja sie dwa
obrazki. Przeczytajcie zagadke i znajdzcie
okienko z odpowiednim numerem.

Wez magiczny otéwek i dotknij czarnej
kropki obok obrazka, ktory jest
odpowiedzia na zadana zagadke. Jezeli
ustyszysz dzwiek i wtaczy sie Swiatetko,
to znaczy, ze dobrze wybrates.




1. OGOREK
Jest dtugi i zielony, znajdziesz go w satatce,
a czasem tez mama potozy go na kanapce.
2. PSICIOLA
Na tace kwietnej pytek zbieraja,
w ulach miéd z niego wyrabiaja.
3. JABLKO
Rumiane, okragte wisza na drzewie w stoncu.
Kazdy je zjada chetnie, gdy dojrzeja w koncu.
4. GRUSZKA
Ten owoc z6tty, soczysty i pyszny
pekatym brzuszkiem w stoncu btyszczy.
5. BOCIAN
Ma dtugie nogi i dziéb czerwony.
Na zime odlatuje w dalekie strony.
6. KON
Ma grzywe i ogon, lubi jes¢ siano,
parska i rzy w stajni co rano.
7. KOGUT
Mieszka z kurami sobie w kurniku,
0 Swicie nas budzi swoim kukuryku.
8. KOoT
Mruczek ten uroczy dobrze widzi w nocy.
Poluje na myszy bez zadnej pomocy.
9. ULE
W tych kolorowych domkach miéd wytwarzaja
pracowite pszczétki, ktére tam mieszkaja.
10. IREBAK
Maty jestem, wiec w stajni stoje obok mamy.
Koto ztobu wesoto kopytami stukamy.




GRA PLANSZOWA
Zycie nasze na wiejskim podwoérzu
toczy sie czasem w tumanach kurzu,
lecz przy tej catej krzgtaninie
kazdy dzien nam mito ptynie.
Jesli chcesz przezy¢ z nami przygode
i lepiej pozna¢ nas mimochodem,
siadaj do planszy, wybierz swéj pionek.
Bez gry stracony jest kazdy dzionek!




Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry

wyjmij wktadke, zamocuj m

w niej strzatke losujaca, f,-- B
a nastepnie ponownie | ,
umie$é w pudetku. n N

Rozktadamy przed soba tak
przygotowana plansze. Kazdy gracz wybiera
jeden pionek i ustawia go na polu START.

Plansze z zadaniami uktadamy w stos, zadaniem do dotu,
a obok ktadziemy magiczny otéwek.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik. Uczestnicy poruszaja
sie po planszy za pomoca tarczy losujacej — gracz ktadzie swoj
pionek na najblizszym polu w kolorze, ktéry wskazuje strzatka.

Kiedy gracz stanie na polu zwyktym (bez rysunku)
pobiera pierwsza plansze z zadaniem z gory



i za pomocg magicznego otéwka prébuje je rozwiaza¢. Jesli
gracz odpowiedziat poprawnie, pozostaje na zajmowanym

polu, a jesli sie pomylit, wraca na pole, z ktérego rozpoczat
swoj ruch.

Poprawnos¢ wykonania zadania weryfikuje magiczny otéwek.
Po wskazaniu odpowiedzi plansze z zadaniami ktadziemy
na spod stosu plansz.

Na planszy znajduja sie pola niespodzianki.
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Jesli gracz zakonczy ruch na takim polu, musi wykona¢ jedno
z zadan (zadanie wybiera osoba po prawej stronie gracza):

1. Wymien 3 czerwone owoce.

2. Wymien 3 zwierzeta, ktore skacza.

3. Wymien nazwy 3 ptakow.

4. Wymien 3 zwierzeta, ktére mieszkaja w gospodarstwie.

5. Wymien 3 zwierzeta, ktére mieszkaja na tace.

6. Wymien 3 potrawy z ziemniakow.

7. Wymien 3 zielone warzywa.

8. Pokaz za pomoca gestu zwierze, ktére mieszka w stajni.

9. Pokaz za pomoca gestu zwierze, ktére mieszka w chlewiku.
10. Pokaz za pomoca gestu zwierze, ktére mieszka w kurniku.

Jesli gracz wykona zadanie, zostaje na zajmowanym polu,
W przeciwnym razie cofa sie na pole, z ktérego rozpoczat ruch.
Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze na mete.




MAGICZNY OLOWEK — INSTRUKCJA

PRZEZNACZENIE

Magiczny otéwek to nieskomplikowane urzadzenie elektroniczne
bedace na wyposazeniu gry. Przeznaczony jest do wskazywania
odpowiedzi przez delikatne przycisniecie wybranego punktu.
Gdy odpowiedz jest poprawna, magiczny otéwek informuje

o tym fakcie delikatnym sygnatem dzwiekowym i $wietinym.

OBSLUGA

- Urzadzenie zasilane jest dwiema bateriami 1,5 V typu LR 41,
umieszczonymi wewnatrz.

- Aby wymieni¢ baterie, nalezy odkrecic srubke, otworzy¢ dtugopis,
wyjac zuzyte baterie i wtozy¢ nowe, z zachowaniem wtasciwej
biegunowosci.

- Baterie moga by¢ wymieniane tylko przez osobe dorosta. Nie uzywac
nowych baterii razem z bateriami wyczerpanymi. Nie uzywac¢ baterii
standardowych razem z bateriami alkalicznymi lub akumulatorkami.

- Zalecane jest zastosowanie baterii o jednakowym typie.

OSTRZEZENIA

- Wyczerpane baterie nalezy usunac z zabawki i wyrzuci¢

do odpowiedniego pojemnika, by chroni¢ srodowisko.

- Urzadzenie nie zawiera wejscia zasilania baterii.

- Zuzytych baterii nie wolno wrzuca¢ do ognia.

- Zabrania sie¢ umieszczania zuzytego sprzetu wraz z innymi odpadami.

# ceﬁ




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

Dzickujemy dyrek¢ji i nauczycielom z gdynskich przedszkoli
za opiniowanie naszych produktéow
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Nasze produkty zostaty opracowane
i wyprodukowane w Polsce.




ZOBACZ NASIA CALA SERIE

Autorka gry: Monika Rutowska
Zespot: Jacek Idybel, Stawomir Czuba, Grzegorz Traczykowski
Opracowanie techniczne: Grzegorz Traczykowski
Opracowanie graficzne: Adam Strzelecki
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