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PRZEWODNIK
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Drodzy Rodzice!

Oddajemy w Wasze rece gry edukacyjne dla
dzieci w wieku 2-3 lat.

Jest to okres bardzo dynamicznego rozwoju
malucha. Warto wprowadzi¢ w tym czasie
dodatkowe aktywnosSci, ktére wspierajg jego
rozwdj poznawczy. Jest to tez idealny moment
na poczatek przygody z grami planszowymi.

Wraz z Bobaskami i Misiem dzieci z checig
odkrywajg Swiat wokét siebie i uczg sie nowych
rzeczy.
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Przed i po to wyjatkowa uktadanka dydaktyczna dla
najmtodszych, ktéra uczy taczenia w pary elementéw historyjek.
Dopasowujgc elementy, dziecko poznaje otaczajacy je Swiat,
uczy sie zauwazaé zwigzki przyczynowo-skutkowe i rozwija
mowe opowiesciowa.

Podczas wesotej zabawy z ulubionymi bohaterami dzieci ¢wicza
zdolnosci poznawcze, spostrzegawczosé i logiczne myslenie.

Zawartos$c¢:
24 kafelki, instrukcja z propozycjami gier i zabaw.




Dzieki réznym wariantom gry mozna sie wcigz na nowo bawic.

Na dobry poczatek

Polecamy, aby miejsce do zabawy byto spokojne i ciche. Taka
przestrzen pomaga dziecku sie skupi¢. Zabawa uktadanka
edukacyjng sprzyja rozwijaniu koncentracji i ¢wiczy sprawno$é
manualng malucha. Taka forma rozrywki daje dziecku poczucie
satysfakcji zsamodzielnie wykonanych zadah. Na poczatku
z pewnoscig przyda sie pomoc osoby dorostej - w mys| hasta
Lpokaz mi, jak to zrobi¢ samodzielnie”.

Razem z dzieckiem utdzcie na stole wszystkie kartoniki ilustracjami
do goéry. Omébwcie wspdlnie, co znajduje sie na ilustracjach.
Postarajcie sie potaczy¢ je w pary i wyjasnijcie, dlaczego dwa
obrazki pasujg do siebie. Mozecie tez opowiedzie¢ historie, ktérag
razem tworzg.




Uktadanka

Roztézcie wszystkie kartoniki ilustracjg do géry. Zadaniem graczy

jest potaczy¢ kartoniki w pary tak, aby stworzyty historyjke.
Historyjki

Gra z prowadzqcym

Prowadzacy wybiera jedng pare kafelkéw. Pokazuje jg dziecku

i daje mu chwile, aby mogto sie przyjrze¢. Nastepnie dziecko ma za

zadanie opowiedzie¢ historyjke na podstawie ilustracji z kafelkow
ary-

Zabawe mozecie przeprowadzi¢ rowniez w drugg strone. To dziecko
wybiera pare kafelkdw, a dorosty ma opowiedzie¢ historyjke naich
podstawie.




Memos

Kartoniki roztézcie obrazkami do dotu i je pomieszajcie. Zaczyna
najmtodszy z graczy. Kazdy gracz po kolei odkrywa dwa kartoniki -
najpierw jeden, potem drugi, tak aby wszyscy mogliim sie przyjrze¢
izapamietacich potozenie. Jeslistanowig one razem historie, gracz
je zabiera. W nagrode moze sprébowac jeszcze raz - i czynic¢ tak do
momentu, gdy wylosuje kartoniki, ktére nie tworza razem historii.
Jesli kartoniki nie stanowig pary, gracz odktada je obrazkiem w dét
na to samo miejsce. Wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwiecej
par. Poczatkowo mozecie uzy¢é mniejszej liczby kartonikdw.

Zgadywanka

Gra z prowadzqcym

Wylosujcie cztery kartoniki i potdzcie je ilustracja do gory.
Przyjrzyjcie sie im doktadnie. Nastepnie dziecko zamyka oczy,
a prowadzacy zabiera jeden z kartonikéw. Zadaniem dziecka jest
powiedzieé, ktéry z kartonikdw zniknat. Mozna réwniez podmienié
jeden kartonik, a dziecko ma wtedy za zadanie powiedzieé, ktéry
kartonik sie zmienit.

Zabawe mozecie przeprowadzi¢ réwniez w drugg strone. Dorosty
zamyka oczy, dziecko chowa kartonik. Zadaniem dorostego jest
odgadnigcie, co znikneto.
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