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INSTRUKCJA



~ W domu
| przedszkolu

Lestaw 16 plansz edukacyjnych oraz
gra planszowa dla dzieci

Dom i przedszkole to $wiat Matych Odkrywcéw. Poznajmy go
wspolnie blizej! Gra rozbudzi w dzieciach ciekawos¢ poznawcza
i zacheci je do eksplorowania najblizszego otoczenia.

Czy wiesz, jakie rzeczy znajduja sie w réznych pomieszczeniach
w domu? Znasz smakotyki, ktére mozemy znalez¢ w kuchni?
Czy wiesz, ile w przedszkolu jest zabawek i co kryje sie
na placu zabaw?

Barwne ilustracje i wciagajace zadania sprawiaja,
Ze dzieci z przyjemnoscia siegaja 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 i ilosci,

— kolory i ksztatty,

— zadania logiczne,

— umiejetnos¢ klasyfikowania.

Gra zostata przygotowana, by wspomagaé rozwdj poznawczy
i intelektualny dziecka: éwiczy myslenie logiczno-matematyczne,
stymuluje rozwdj stownictwa oraz zdolnosci komunikacyjne,
usprawnia koordynacje wzrokowo-ruchowa, trenuje pamiec¢

i koncentracje.

Umiejetnosci
@ Stownictwo @ matematyczne

a Spostrzegawczos¢ C} Logiczne myslenie

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




Poméi swojemu maluchowi i przeczytaj kolejne polecenia.
Wspélnie rozwiaicie zadania, a nastepnie zasiadicie
do planszy, by przeiy¢ emocjonujaca rozgrywke.

Szczegotowy opis zadan:

1. Co tu nie pasuje?

Czy jestes uwaznym obserwatorem?
Obejrzyj doktadnie ilustracje i znajdz
wszystkie rzeczy i osoby, ktére tutaj

nie pasuja. Magicznym otéwkiem
dotknij czarnej kropki obok

kazdego przedmiotu na planszy, ktéry
uwazasz za niepasujacy. Jezeli ustyszysz
dzwiek i wiaczy sie swiatetko, to
znaczy, ze wybrate$ odpowiedni
element i wtasnie 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. Ibior - liczha

Dzieci w przedszkolu zabraty
sie za porzadki i posegre-
gowaty zabawki wedtug
rodzaju. Policz elementy

w poszczegolnych zbiorach

i zaznacz odpowiednig liczbe.
Sprawdz, czy dobrze




odgadtes: magicznym otéwkiem dotknij czarnej kropki obok
wybranej liczby. Jezeli ustyszysz dzwiek i wtaczy sie Swiatetko,
to znaczy, ze ten zbidr sktada sie doktadnie ze wskazanej przez
Ciebie liczby elementow. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to,

ze zbiér ma inng liczbe elementow.

3. Co to jest?

Wskaz, ktéry rysunek pasuje
do nazwy ubrania. Wez
magiczny otéwek i dotknij
czarnej kropki obok czesci
garderoby, ktérej nazwa
znajduje sie u gory. Jezeli
ustyszysz dzwiek i wtaczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze znalazte$ odpowiedni przedmiot. Jezeli
nic nie ustyszysz, oznacza to, ze sie pomylites.

4. Jakie ksztatty ukryly

. ":1 sig na obrazku?

- - ; Na przedszkolnym placu

x ® zabaw ukryty sie rézne
i ksztatty. Wskaz, ktére z figur
- X z boku rysunku znajduja sie
AN na placu zabaw. Wez magiczny

otéwek i dotknij czarnej
kropki obok flgury, ktora Tw0|m zdaniem znajduje sie na placu
zabaw. Jezeli ustyszysz dzwiek i wtaczy sie Swiatetko, to znaczy,
Ze znalaztes$ odpowiednia figure. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza fo, ze wybrana przez Ciebie odpowiedz jest
nieprawidtowa.




5. Dopasuij cienie

W domu znajduje sie wiele
przedmiotéw — czy wiesz,
do czego stuza? Znajdz na
rysunku przedmioty, ktérych
cienie znajduja sie obok.
Magicznym otéwkiem dotknij
czarnej kropki obok
przedmiotu umieszczonego na planszy. Jezeli ustyszysz dzwiek
i wtaczy sie Swiatetko, to znaczy, ze cien przedmiotu, ktéry
sprawdzasz, znajduje sie po lewej stronie planszy. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrany przez Ciebie przedmiot nie
ma cienia po lewej stronie planszy.

6. Puzzle
] i l Ktére puzzle pasuja do
rysunku? Magicznym otowkiem

dotknij czarnej kropki obok
ﬁ puzzla. Jezeli ustyszysz dzwiek
i wiaczy sie swiatetko, to
I " ” r‘? < # .f‘ znaczy, ze fragment, ktéry
sprawdzasz, znajduje sie
na rysunku. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze sie pomylites.

%'C' g :ﬂkl = 7. Najwiekszy/najmniejszy
Zaréwno w domu, jak

i w przedszkolu znajduje

sie bardzo duzo réznych
przedmiotéw. Czy umiesz
odnalez¢ najwieksze

i najmniejsze z nich?

W rzedach zielonych wskaz



najwiekszy przedmiot. Magicznym otéwkiem dotknij czarnej
kropki obok najwiekszego elementu. W rzedach niebieskich
wskaz najmniejszy przedmiot. Magicznym otéwkiem dotknij
czarnej kropki obok najmniejszego elementu. Jezeli ustyszysz
dzwiek i wiaczy sie swiatetko, to znaczy, ze zaznaczytes wtasciwy
obiekt. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze sie pomylites.

8. 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, ze
wybrana odpowiedz jest nieprawidtowa.

9. Gdzie jest wigcej?
Sprébuj wskaza¢, ktérych
przedmiotéw jest wiecej.
Magicznym otéwkiem
dotknij czarnej kropki obok
liczby w zbiorze, w ktérym
jest wiecej przedmiotow.
Jezeli ustyszysz dzwiek

i wiaczy sie Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$ prawidtowa
odpowiedz i to wtasnie tych przedmiotéw jest wiece;j.

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




10. Smakotyki

Czy potrafisz nazwac wszystkie
te przysmaki? Pokaz, ktora
nazwa jest wtasciwa.Wez
magiczny otéwek i dotknij
czarnej kropki obok nazwy
pokarmu przedstawionego
na obrazku. Jezeli ustyszysz
dzwiek i wiaczy sie swiatetko, to znaczy, ze znalaztes wtasciwe
stowo. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze to btedna nazwa.

11. Na jaka litere zaczyna sie ten wyraz?
Pogubity sie pierwsze litery

z podpiséw pod rysunkami.

Czy umiesz wskazac¢, na jaka litere
zaczyna sie kazdy z tych wyrazéw?
Wez magiczny otdwek i dotknij czarnej
kropki obok litery, na ktéra wedtug
Ciebie zaczyna sie wyraz. Jezeli
ustyszysz dzwiek i wiaczy sie swiatetko,
to znaczy, ze znalazte$ odpowiednia
litere. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza
to, ze sie pomylites.

12. Ohok, przed, za

W pokoju wida¢ wiele
ciekawych rzeczy.

A) Zaznacz rzeczy, ktére
znajduja sie przed chtopcem.
B) Zaznacz rzeczy, ktére
znajduja sie obok chiopca.
C) Zaznacz rzeczy, ktére




znajduja sie za chiopcem.

Jezeli ustyszysz dzwiek i wtaczy sie swiatetko, to znaczy,

ze znalazte$ odpowiedni przedmiot. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze sie pomylites.

13. Sumy

Sprawdz, jak dobrze umiesz
dodawad! Sprébuj policzy¢,
ile owocow jest w obu
zbiorach. Magicznym
otéwkiem dotknij czarnej
kropki obok liczby, kt6ra
jest suma owocow.

Jezeli ustyszysz dzwiek i wtaczy sie swiatetko, to znaczy,

ze dobrze wybrates. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to,

Ze sie pomylites.

. 14. Co byto dalej?
e pc i % Czy wiesz, ktéry obrazek pasuje
oy do tej historyjki?
% s 4 & Wezmagiczny oféwek i dotknij
-— czarnej kropki obok obrazka, ktéry
": & E E powinien konczy¢ te historyjke
2 it obrazkowa. Jezeli ustyszysz dzwiek
Q 4 mEL L iwlaczy sie $wiatetko, to znaczy, ze
5.7 dobrze wybrates. Jezeli nic nie
: _ll: - ustyszysz, oznacza to, ze wybrana

odpowiedz jest nieprawidtowa.




15. Sekwencje

Dzieci w przedszkolu utozyty zabawki
we wzory. Czy wiesz, co powinno by¢
nastepne? Wez magiczny otéwek

i dotknij czarnej kropki obok zabawki,
ktéra powinna by¢ nastepna we
wzorze. Jezeli ustyszysz dzwiek i wtaczy
sie Swiatetko, to znaczy, ze znalaztes
odpowiednia zabawke. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrate$
niewtasciwa odpowiedz.

16. Zagadki

W kazdym okienku znajduja
sie dwa obrazki. Przeczytajcie
zagadke i znajdzZcie okienko
z odpowiednim numerem.
Wez magiczny otéwek

i dotknij czarnej kropki
obok obrazka, ktory jest
odpowiedzig na zadana zagadke. Jezeli ustyszysz dzwiek

i wtaczy sie Swiatetko, to znaczy, ze dobrze wybrates. Jezeli
nic nie ustyszysz, oznacza to, ze sie pomylites.

1. BALON
Jest kolorowy i lekki, bo z powietrzem w srodku.
Trzymasz go na sznurku, by Ci nie odfrunat, kotku.
2. CYMBAEKI
Kolorowe blaszki oraz dwie pateczki —
ulubiony to instrument synka i céreczki.




3. DOM
Na goérze dach, nizej drzwi i okienka,
a w srodku kuchnia i tazienka.
4. FARBY
Malujesz nimi obrazek w szkole.
Razem z pedzelkiem leza na stole.
5. GLOBUS
Mapa w ksztatcie kuli na biurku stoi.
Z nim geografii nikt sie nie boi.
6. KSIAZKA
Stoi sobie cicho na regaliku,
cho¢ historii zna bez liku.
7. PIEKA
Na boisku graja w nig dzieci.
Gdy ja odbijesz, to w gore leci.
8. ZIEGAR
Ma cyferki lub wskazéwki, po cichu sobie tyka.
Odmierza nam codziennie czas, co szybko pomyka.

GRA PLANSZOWA
To wtasnie my — Mali Odkrywcy,
nowych wrazen dzielni zdobywcy!
Dom i przedszkole to swiat jest nasz —
czy Ty go takze dobrze znasz?
Jesli chcesz przezy¢ z nami przygode,
to jest zabawa na niepogode!
Siadaj do planszy, wybierz swéj pionek.
Bez gry stracony jest kazdy dzionek!




Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry
wyjmij wktadke, zamocuj h
w niej strzatke losujaca, - %
a nastepnie ponownie (i a

umieéé w pudetku. : /

Rozktadamy przed sobg 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 otowek.

Przebieg gry
Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik. Uczestnicy poruszaja

sie po planszy za pomoca tarczy losujacej — gracz ktadzie swoéj
pionek na najblizszym polu w kolorze, ktéry wskazuje strzatka.

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



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 wykonac¢ jedno
z zadan (zadanie wybiera osoba po prawej stronie gracza):

1. Zréb 3 przysiady.

2. Zréb 3 pajacyki.

3. Dotknij prawym tokciem lewego kolana.

4. Obro¢ sie dookota wtasnej osi.

5. Zréb jaskotke.

6. Podskocz 3 razy na jednej nodze.

7. Pokaz gestem ulubiong zabawke.

8. Przejdz 3 kroki do tytu, jak rak.

9. Dotknij palcem nosa z zamknietymi oczami.
10. Dotknij reka stép, nie uginajac kolan.

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 swietlnym.

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 uzywa¢
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 usuna¢ z zabawki i wyrzuci¢

do odpowiedniego pojemnika, by chroni¢ srodowisko.

- Urzadzenie nie zawiera wejscia zasilania baterii.

- Zuzytych baterii nie wolno wrzucaé¢ do ognia.

- Zabrania sie umieszczania zuzytego sprzetu wraz z innymi odpadami.
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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 produkiéw
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Nasze produkty zostaty opracowane
i wyprodukowane w Polsce.
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