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Seria Maty Odkrywca to gry edukacyjne dla dzieci w wieku
przedszkolnym od 3do 5 lat.

Kazda z gier zostata przygotowana w taki sposéb, by taczyta nauke
z zabawa. Wykorzystujemy naturalne sposoby uczenia sie. To forma
rozrywki, ktéra jest w istocie nauka.

Bawiac sie z dzie¢mi produktami z serii Maty Odkrywca, wspomagamy
ich rozwéj poznawczy i intelektualny. Wesota zabawa rozwija myslenie
logiczno-matematyczne, stymuluje rozwdj stownictwa i zdolnosci
komunikacyjne, ¢éwiczy koordynacje wzrokowo-ruchows, trenuje
pamie¢ i koncentracje, pobudza wyobraZnie oraz kreatywnos$é. Gry
poruszajg tematy i zagadnienia zwigzane z edukacjg przedszkolng oraz
z zainteresowaniami dziecka w tym wieku.

ZadbaliSmy o kazdy szczegdt - wyrazne rysunki i zywe kolory
sg dopasowane do stopnia rozwoju dziecka. Piekna kolorystyka
i doskonale wykonana ilustracja sprawiaja, ze nauka jest jeszcze
przyjemniejsza.
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Abecadto
Edukacyjna uktadanka dla przedszkolakéw.
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Abecadto to uktadanka edukacyjna, ktdéra poprzez wesota
zabawe wprowadza dziecko w $wiat liter. Gra zawiera proste
i wesote zadania, dzieki ktérym dziecko uczy sie liter polskiego alfabetu
i ¢wiczy umiejetno$¢ taczenia ich z obrazkami. To $wietny pierwszy
krok do nauki czytania i pisania.

Opakowanie zawiera:

- trzydziesci dwie dwudzielne uktadanki litera — obrazek
- osiemnascie zetonéw

- instrukcje z propozycjami zabaw

Wartosci edukacyjne:

- nauka liter polskiego alfabetu

- wzbogacenie stownictwa

- éwiczenie umiejetnosci wypowiadania sie

- rozbudzanie ciekawo$ci poznawczej

- rozwéj pamieci wzrokowej i sprawnosci manualnej
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Produkt moze by¢ wykorzystywany do rozmaitych
zabaw. Przyktadowe pomysty pokazane zostaty ponizej.

NADOBRYPOCZATEK

Roztdzcie wszystkie kartoniki obrazkiem do géry, dzielac je na litery
i obrazki. Wspdlnie z dzieckiem dopasowuicie litery do obrazka, ktérego
nazwa rozpoczyna sie na dang litere, np. A + Arbuz. Wymawiacie przy
tym wyraznie gtoske (dziecko moze w tym czasie obrysowac jej ksztatt
paluszkiem). Nastepnie pokazujecie obrazek i wypowiadacie caty wyraz.

Mozna rozpocza¢ od kilku liter i stopniowo wprowadzaé ich wiecej, tak
by docelowo pokaza¢ caty alfabet.

WAZNE! W przypadku liter @, @, A nalezy poinformowa¢ dziecko,
ze w naszym jezyku nie wystepuja wyrazy, ktére rozpoczynajg sie
nate litery, jednak wchodzg one w sktad alfabetu.

1. UKLADANIE

Roztdzcie wszystkie kartoniki obrazkiem do géry,
dzielac je na litery i obrazki. Zadaniem dziecka
jest samodzielne dopasowanie litery do obrazka,
ktérego nazwa rozpoczyna sie na dang litere,
np. A + Arbuz. Za pomoca zetondéw dziecko
moze okresli¢ liczbe liter w danym wyrazie.
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2. WYSCIG

Rozktadamy wszystkie kartoniki obrazkami i literami do gory. Wszyscy
gracze jednoczednie prébujg odnalezé jak najwieksza liczbe par.

3.MEMOS

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby par kartonikdw. Kartoniki nalezy
utozyé na stole obrazkami i literami do dotu, a nastepnie je wymieszac.
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Kolejno$¢ wchodzenia do gry wyznacza sie wyliczankg lub losowaniem.
Gracze kolejno odwracajg po dwa kartoniki (najpierw jeden, pdzniej
drugi), tak by wszyscy mogli je zobaczy¢ i zapamieta¢ ich potozenie.
Jezeli odkryte kartoniki stanowig pare (literka i obrazek zaczynajacy
sie na danag litere), gracz zabiera je i odktada na swdj stos.

W nagrode moze odkrywaé kolejne kartoniki az do momentu, gdy
odwréci dwa rézne. Gra koiczy sie w momencie, gdy wszystkie pary
zostang odnalezione. Wygrywa posiadacz najwiekszej liczby par.

4. HISTORYJKI

Kartoniki z obrazkami uktadamy przed sobg obrazkami do dotu. Kazdy gracz
po kolei losuje trzy wybrane kartoniki. Zadanie polega na tym, by utozyé
historie, w ktérej uzywacie wyrazéw z wylosowanych kartonikéw.
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5.ZNAJDZ PRZEDMIOT

Wybierzcie tylko kartoniki z literami i roztdzcie
je przed soba literkg do dotu. Gracze po kolei losujg jedng
litere, a nastepnie maja za zadanie wymienienie trzech
przedmiotdw, ktérych nazwa rozpoczyna sie na te litere.
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6. SYLABINKI

Dzieci po kolei wybierajg jeden obrazek i okreslajg liczbe sylab za pomoca
zetondw. Jednoczesnie dzieci moga wypowiedzie¢ nazwe przedmiotu
sylabami (dla utatwienia przy kazdej sylabie mozna klasng¢ w dtonie).

SPIS ILUSTRACJIUZYTYCH W GRZE:

AARBUZ FFOKA MMOTYL §SLIMAK
AZAB G GRUSZKA NNOZYCZKI TTECZA
B BIEDRONKA HHULAJNOGA N StON UULE
CCYTRYNA 1INDYK 0 OKULARY W WILK
écéma J JABEKO 6 OSEMKA YYETI
DDOM KKOALA PPILKA ZZEGAR
E ESKIMOS LLATAWIEC RRAKIETA 2 7REBAK
EGES LEYZKA SSOWA Z7ABA
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Produkty z serii Maty Odkrywca sg testowane przez
dzieci oraz pozytywnie zaopiniowane przez nauczycieli
przedszkolnych, psychologdw i rodzicéw.

Dziekujemy dyrekgji i nauczycielom gdynskich przedszkoli za testowanie
i opiniowanie naszych produktéw:
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PRZEDSZKOLE NR 8
PLUSZOWY MISIACZEK

Zobacz catg serig:
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llustracje, design, opracowanie graficzne:
Iwona Murawska
Opracowanie techniczne:
Grzegorz Traczykowski
Autor gry i kierownik projektu:
Monika Rutowska-Les$niewska

Cotrefl

TREFL SA, Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland
www.trefl.com
Made in Poland

Nasze produkty zostaty opracowane
i wyprodukowane w Polsce.



