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Swiat przedszkolakato gra, ktéra pozwoli Matemu
Odkrywcy lepiej poznac otaczajgcy go Swiat.
Dzieki zabawie rozbudzi sie w nim ciekawos¢

poznawcza oraz cheé eksplorowania
najblizszego otoczenia.

Barwne ilustracje i wciggajace zadania sprawia,
Ze dzieci z przyjemnoscia siegna po te gre.
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Gra zostata przygotowana, by wspomagac
rozwéj poznawczy i intelektualny dziecka:

- rozwija myslenie logiczno-matematyczne,
- stymuluje rozwéj stownictwa oraz zdolnosci komunikacyjne,
- usprawnia koordynacje wzrokowo-ruchowsa,

- trenuje pamieé i koncentracje.

Zawartosé:

- magiczny otdwek,

- 32 plansze z zadaniami (16 dwustronnych kart),
- plansza we wktadce,

- strzatka losujaca)
- 4 pionki,

- instrukcja.



Poméz swojemu maluchowi i przeczytaj
instrukcje dotyczaca danego éwiczenia. Wspdlnie
rozwiazcie zadania, a nastepnie zasigdzcie do planszy,
by rozpoczaé emocjonujaca rozgrywke.

Na kazdej karcie znajduja sie zadania obrazkowe, ktére dziecko
rozwigzuje na zasadzie prawda-fatsz. Przy kazdym zadaniu sg

kropki, z ktérych ta przy prawidtowej odpowiedzi jest aktywna. Kiedy
przytozymy magiczny otéwek do kropki przy prawidtowej odpowiedzi,
ustyszymy dzwiek i zadwieci sie $wiatetko.

1. Zawody

Wybierz przedmiot, ktory
przyda sie w pracy tym osobom.
Magicznym otéwkiem dotknij
czarnej kropki obok przedmiotu,
ktéry Twoim zdaniem nalezy do
danej osoby. Jezeli ustyszysz
dzwiek i wtaczy sie Swiatetko, to
znaczy, ze wybrates wtasciwy
element. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznaczato, ze wskazany przez
Ciebie przedmiot przydatby sie
w pracy komu innemu.
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2. Pory roku - zima

Obejrzyj doktadnie ilustracje

i znajdz wszystkie elementy, ktére
pasujg do tej pory roku. Magicznym
otéwkiem dotknij czarnej kropki
obok kazdego przedmiotu na
planszy, ktéry uwazasz za pasujacy.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wybrate$
odpowiedni element, ktéry pasuje
do przedstawionej pory roku. Jezeli
nic nie ustyszysz, oznaczato, ze
wybrany przez Ciebie przedmiot
nie pasuje do narysowanej pory
roku i musisz prébowac dalej!

3. Pory roku - wiosna
Obejrzyj doktadnie ilustracje
i znajdz wszystkie elementy, ktére
pasuja do tej pory roku. Magicznym
otéwkiem dotknij czarnej kropki
obok kazdego przedmiotu na
planszy, ktéry uwazasz za pasujacy.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wybrate$
odpowiedni element, ktéry pasuje
do przedstawionej pory roku. Jezeli
nic nie ustyszysz, oznaczato, ze
wybrany przez Ciebie przedmiot
nie pasuje do narysowanej pory
roku i musisz prébowac dalej!
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4. Pory roku - lato
Obejrzyj doktadnie ilustracje
i znajdz wszystkie elementy, ktére
pasujg do tej pory roku. Magicznym
otébwkiem dotknij czarnej kropki
obok kazdego przedmiotu na
planszy, ktéry uwazasz za pasujacy.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wybrate$
odpowiedni element, ktéry pasuje
do przedstawionej pory roku. Jezeli
nic nie ustyszysz, oznaczato, ze
wybrany przez Ciebie przedmiot
nie pasuje do narysowanej pory
roku i musisz prébowac dalej!

S. Pory roku - jesien

Obejrzyj doktadnie ilustracje

i znajdZ wszystkie elementy, ktére
pasujg do tej pory roku. Magicznym
otéwkiem dotknij czarnej kropki
obok kazdego przedmiotu na
planszy, ktéry uwazasz za pasujacy.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wybrates
odpowiedni element, ktory pasuje
do przedstawionej pory roku. Jezeli
nic nie ustyszysz, oznaczato, ze
wybrany przez Ciebie przedmiot
nie pasuje do narysowanej pory
roku i musisz prébowac dalej!




6. Pojazdy - cienie
Czy znasz te pojazdy? Znajdz

na rysunku pojazdy, ktérych
cienie przedstawione sg obok.
Magicznym otéwkiem dotknij
czarnej kropki obok pojazdu na
planszy, ktérego cieh widzisz.
Jezeli ustyszysz dzwiek i wtaczy
sie Swiatetko, to znaczy, ze cieh
przedmiotu, ktéry sprawdzasz,
znajduje sie po lewej stronie
planszy. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznaczato, ze wybrany przez
Ciebie przedmiot nie ma cienia po
lewej stronie planszy.

7.Skojarzenia
Obejrzyj doktadnie obrazki.

W kazdym rzedzie sprébuj znalezé
taki obrazek, ktéry kojarzy sie

z pierwszym obrazkiem w rzedzie.
WezZ magiczny otéwek i dotknij
czarnej kropki obok znalezionego
elementu. Jezeli ustyszysz dzwiek
i wiagczy sie $wiatetko, to znaczy,

ze wskazate$ wtasciwg odpowiedz.
Jezelinic nie ustyszysz, oznacza
to, ze wybrana przez Ciebie
odpowied? jest nieprawidtowa.
Sprébujjeszcze raz!
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8. Labirynt
Pomoéz dziewczynce i jej mamie
doj$¢ do przedszkola. Znajdz $ciezke
prowadzaca do przedszkola. Wez
magiczny otéwek i dotknij czarnej
kropki, ktéra znajduje sie przy
wtasciwym wejéciu. Jezeli ustyszysz
dzwiekiwtaczy sie Swiatetko, to
znaczy, ze znalazte$ odpowiednig
droge. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznaczato, ze wybrana przez Ciebie
odpowiedz jest nieprawidtowa.

9.Zegar

Dzien przedszkolaka jest
wypetniony réznymi czynnosciami.
Dopasuj godzine na zegarze
analogowym do tego, co robig dzieci
przedstawione na poszczegdlnych
ilustracjach. Wez magiczny

otéwek i dotknij czarnej kropki
znajdujacej sie obok zegara, ktory
wskazuje godzing pokazana na
obrazku. Jezeli ustyszysz dzwiek

i wtaczy sie Swiatetko, to znaczy,

ze znalazte$ wtasciwy zegar. Jezeli
nic nie ustyszysz, oznaczato, ze
wybrana przez Ciebie odpowiedZ jest
nieprawidtowa. Sprébuj jeszcze raz!




10. Puzzle

Ktére puzzle pasujg do rysunku?
Magicznym otéwkiem dotknij
czarnej kropki obok puzzli, ktére
pasujg do obrazka. Jezeli ustyszysz
dzwiekiwtaczy sie Swiatetko,

to znaczy, ze fragment, ktéry
sprawdzasz, znajduje sie na
rysunku. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznaczato, ze sie pomylites.
Sprébujjeszcze raz!

11. Dodawanie

Sprawdz, jak dobrze umiesz
dodawad! Sprébuj policzyé, ile
elementdw jest w obu zbiorach.
Magicznym otéwkiem dotknij
czarnej kropki obok liczby, ktéra
jest wynikiem dodawania. Jezeli
ustyszysz dzwiek i wtgczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
wtasciwy wynik. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrana
przez Ciebie odpowiedz jest
nieprawidtowa. Sprébujjeszcze
raz!
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12. Odejmowanie
Sprawdz, jak dobrze umiesz
odejmowad! Sprobuj odjgé

od siebie zbiory elementdw.
Magicznym otéwkiem dotknij
czarnej kropki obok liczby, ktéra
jest wynikiem odejmowania. Jezeli
ustyszysz dzwiek i wtgczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
wtasciwy wynik. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrana
przez Ciebie odpowiedz jest
nieprawidtowa. Sprébuj jeszcze
raz!

13. Gdzie wigcej
Sprébujwskazaé, ktérych
przedmiotdéw jest wiece;.
Magicznym otéwkiem dotknij
czarnej kropki obok zbioru,

w ktérym jest wiecej przedmiotéw.
Jezeli ustyszysz dzwiek i wtaczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze wybrates
prawidtowg odpowiedz i to wtasnie
tych przedmiotéw jest wiecej.
Jezelinic nie ustyszysz, oznaczato,
Ze sie pomylites.




14. Gdzie jest mniej
Sprébujwskazaé, ktérych
przedmiotdw jest mniej.
Magicznym otéwkiem dotknij
czarnej kropki obok zbioru, w ktérym
jest mniej przedmiotéw. Jezeli
ustyszysz dZzwiek i wtgczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze wybrate$
prawidtowg odpowiedz i to wtasnie
tych przedmiotéw jest mniej. Jezeli
nic nie ustyszysz, oznaczato, ze sie
pomylites.

15. Zbiory
Policz elementy w poszczegdinych
zbiorach iwskaz odpowiednig
liczbe. Sprawdz, czy dobrze
odgadtes: magicznym otdwkiem
dotknij czarnej kropki obok
wybranej liczby. Jezeli ustyszysz
dzwiek i wtaczy sie Swiatetko, to
znaczy, ze ten zbiér sktada sie
doktadnie ze wskazanej przez
Ciebie liczby elementdw. Jezeli nic
nie ustyszysz, oznaczato, ze zbidr
mainng liczbe elementdw.
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16. Co nie pasuje do obrazka
Przyjrzyj sie doktadnie obrazkom.
Czy wszystkie elementy pasuja
do reszty? Wez magiczny otéwek
i dotknij czarnych kropek obok
przedmiotow, ktére Twoim
zdaniem nie pasujg do danego
pomieszczenia. Jezeli ustyszysz
dzwiekiwtaczy sie Swiatetko,

to znaczy, ze ten przedmiot nie
powinien sie tu znalez¢. Jezeli nic
nie ustyszysz, oznaczato, ze sie
pomylites. Sprébuj jeszcze raz!

17. Co znajduje si¢ nailustracji
Przyjrzyj sie doktadnie obrazkowi,
a nastepnie wskaz, ktére

z elementdw przedstawionych

z boku znajduja sie na obrazku.
Dotknij czarnych kropek obok
rzeczy, ktére Twoim zdaniem sg na
obrazku. Jezeli ustyszysz dZzwiek
iwtaczy sie Swiatetko, to znaczy, ze
wybrates poprawnie. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrana
przez Ciebie odpowied? jest
nieprawidtowa. Sprébuj jeszcze raz!




18. Skojarzenia

Zapraszamy do zabawy
wskojarzenia. Czy umiesz
dopasowac wtasciwy rysunek?
WeZ magiczny otéwek i dotknij
czarnej kropki obok obrazka, ktéry
kojarzy Cisie z obrazkiem powyzej.
Jezeli ustyszysz dzwiek i wtaczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze znalazte$
odpowiednie skojarzenie. Jezeli
nic nie ustyszysz, oznaczato,

ze wybrana odpowied? jest
nieprawidtowa.

19. Kolory
Jak dobrze znasz sie na kolorach?
Sprawdzmy to. Wez magiczny
otéwek i dotknij czarnej kropki
obok koloru, ktéry pasuje do
danego przedmiotu.

Jezeli ustyszysz dzwiek i wtaczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze znalaztes
odpowiedni kolor. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
nieprawidtowa odpowiedz.
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20. Ksztatty
W réznych przedmiotach kryja

sie rozne ksztatty. WeZz magiczny
otéwek i dotknij czarnej kropki
obokfigury geometrycznej, ktéra
sie skryta w danym przedmiocie.
Jezeli ustyszysz dzwiek i wtgczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze znalaztes
wtasciwa figure. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrana
przez Ciebie odpowiedz jest
nieprawidtowa. Sprébujjeszcze
raz!

21. Pogoda

Czy potrafisz dopasowac ubranie
do pogody? Dopasuj elementy
ubrania do przedstawionych
zjawisk atmosferycznych. Wez
magiczny otéwek i dotknij czarnych
kropek obok czesci garderoby,
ktére Twoim zdaniem pasujg do
danego zjawiska atmosferycznego.
Jezeli ustyszysz dzwiek i wtaczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze znalaztes
odpowiedni przedmiot. Jezeli nic
nie ustyszysz, oznaczato, ze sie
pomylites.




22. Dodawanie

Sprawdz, jak dobrze umiesz
dodawad! Sprébuj policzyé, ile o S
elementdw jest w obu zbiorach. + =47
Magicznym otéwkiem dotknij ﬁﬁﬁ ﬁﬁ 6
czarnej kropki obok liczby, ktéra f: + ./ = : :
jestwynikiem dodawania. Jezeli

ustyszysz dzwiekiwtgczy sie {{{{{ 2 .{{ 5 ; :
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$ o
wtasciwy wynik. Jezeli nic nie ﬂ%%% *%**? g0
ustyszysz, oznacza to, ze wybrana
przez Ciebie odpowied? jest
nieprawidtowa. Sprébujjeszcze
raz!

23. Odejmowanie

Sprawdz, jak dobrze umiesz
odejmowac! Sprébuj odjaé

od siebie liczby elementdw.
Magicznym otdwkiem dotknij
czarnej kropki obok liczby, ktéra
jest wynikiem odejmowania. Jezeli
ustyszysz dzwiek i wtgczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
wtasciwy wynik. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrana
przez Ciebie odpowied? jest
nieprawidtowa. Sprébuj jeszcze raz!
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24. Sekwencje
Czy wiesz, co powinno byé
nastepne? Wez magiczny otdwek

i dotknij czarnej kropki obok
rysunku, ktéry powinien by¢
nastepny. Jezeli ustyszysz dZzwiek
i wiaczy sie $wiatetko, to znaczy,
ze wskazate$ odpowiedni element.
Jezelinic nie ustyszysz, oznacza
to, ze wybrates$ niewtasciwag
odpowiedz.

25. Sekwencje

Czy wiesz, co powinno by¢
nastepne? Wez magiczny
otéwek i dotknij czarnej kropki
obok rysunku, ktéry powinien
by¢ nastepny. Jezeli ustyszysz
dzwiekiwtaczy sie Swiatetko, to
znaczy, ze wskazate$ odpowiedni
element. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznaczato, ze wybrate$
niewtasciwg odpowiedz.




26. Rzeczy - cienie

Przyjrzyj sie ilustracjii znajdz
przedmioty, ktérych cienie
znajduja sie obok. Magicznym
otébwkiem dotknij czarnej kropki
obok kazdego przedmiotu
umieszczonego na planszy,
ktérego cien widzisz. Jezeli
ustyszysz dzwiek i wtgczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze udato Ci
sie znalez¢ odpowiedni przedmiot.
Jezelinic nie ustyszysz, oznaczato,
ze wybrany przez Ciebie przedmiot
nie ma cienia po lewej stronie
planszy.

27.Znajdz druga potowe
Sprawdz, czy dasz rade znalez¢é
druga potowe owocdw i warzyw.
Znajdz w kazdym rzedzie druga
potowe owocu lub warzywa
przedstawionego w ramce. Wez
magiczny otéwek i dotknij kropki
obok pasujgcej wedtug Ciebie
potdéwki. Jezeli ustyszysz dzwiek
i wtaczy sie Swiatetko, to znaczy, ze
wybrana przez Ciebie odpowiedz
jest poprawna. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrates
btedng odpowiedz.
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28.Znajdz réznice
Przyjrzyj sie doktadnie
przedstawionym ilustracjom,
sprébuj odszukaé réznice. Czy
umiesz je wskazac? Magicznym
otéwkiem dotknij czarnej kropki
obok kazdego elementu, ktérym
réznig sie te dwie ilustracje. Jezeli
ustyszysz dzwiek i wtgczy sie
Swiatetko, to znaczy, ze masz racje
i znalaztes$ roznice. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrany
element znajduje sie na obu
rysunkach.

29. Co nie pasuje do pozostatych
elementéw

Co$ tutaj nie pasuje. Przyjrzyj sie
zbiorom. W kazdym z nich jest jeden
element, ktéry nie pasuje do reszty.
Znajdz go! WeZ magiczny otéwek
i dotknij czarnej kropki obok
elementu, ktéry Twoim zdaniem nie
pasuje do zbioru. Jezeli ustyszysz
dzwiekiwtaczy sie $wiatetko,
oznaczato, ze wybrates$ prawidtowg
odpowiedz. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznaczato, ze wybrany przez Ciebie
element pasuje do zbioru.




30. Znajdz réznigcy sie
element

Przyjrzyj sie doktadnie zbiorom. ; : ‘ ; ;

W kazdym z nich jest jeden /ﬁ ﬁ lﬁ ﬁ *ﬁ /ﬁ
element rézniagcy sie od innych. S R T T
Czy potrafisz go znalez¢? Wez “ “ “ g “ “
magiczny otéwek i dotknij czarnej e Ml Pl
kropki obok elementu, ktéry rézni Himw s Jme e s
sie od reszty. Jezeli ustyszysz i

dzwiek i wtgczy sie $wiatetko, to # G.“ %i %F #
znaczy, ze masz racje i znalazte$
wtasciwy element. Jezeli nic nie

ustyszysz, oznaczato, ze wybrany
element jest taki sam jakinne.

31. Zbiory
Spéjrz na cyfry nad zbiorami. Czy

znasz te cyfry? Policz, ile elementow | g
znajduje sie w zbiorach pod

cyfra, i wybierz ten zbidr, ktérego
liczba elementéw odpowiada
przedstawionej cyfrze. Sprawdz,
czy dobrze odgadtes: magicznym
otdéwkiem dotknij czarnej kropki
obok wybranego zbioru. Jezeli
ustyszysz dzwiek i wtaczy

sie Swiatetko, to znaczy, ze ten
zbiér sktada sie z wtasciwej

liczby elementdéw. Jezelinic nie
ustyszysz, oznacza to, ze zbiérma
inng liczbe elementdw.
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32. Kategorie
Do jakiej kategorii pasuje pierwszy
elementw kazdym rzedzie? Wez
magiczny otéwek i dotknijczarnej
kropki obok kategorii, do ktorej
pasuje ten element. Jezeli
ustyszysz dzwiek i wiaczy sie
Swiatetko, oznaczato, ze wybrates
prawidtowa odpowiedz. Jezeli

nic nie ustyszysz, to znaczy, ze
wybrana przez Ciebie kategoria nie
pasuje do elementu.

Gra planszowa

Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry wyjmij wktadke,
zamocuj w niej strzatke losujac, a nastepnie |
ponownie umies¢ wktadke w pudetku. |

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

Uczestnicy poruszajg sie po planszy za pomocg tarczy losujacej -
gracz ktadzie swéj pionek na najblizszym polu w kolorze, ktéry wskazuje
strzatka. Plansze z zadaniami i magiczny otéwek uktadamy obok.
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Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik. Kiedy jego pionek
zatrzyma sie na jakims polu, gracz pobiera pierwsza

od goéry plansze z zadaniem i za pomoca magicznego
otéwka prébuje je rozwigzac. Jesli odpowie poprawnie, pozostaje

na zajmowanym polu, a jeéli sie pomyli, wraca na pole, z ktérego
rozpoczat ruch. Poprawno$¢ wykonania zadania weryfikuje magiczny
otéwek.

Na planszy znajdujg sie pola niespodzianki.
Jesligracz zakorczy ruch na takim polu, musi wykonaé jedno z zadan
(zadanie wybiera osoba po prawej stronie gracza):




1.Zréb 3 przysiady.
2. Zréb 3 pajacyki.

3. Najaka litere zaczyna sie Twoje imig, a na jakg imig gracza po
Twojej prawej stronie?

4. Pokaz gestem wybrany zawdd.

5. Pokaz gestem ulubiony sport.

6. Wymien 3 rzeczy, ktére powinny znajdowac sie w kuchni.

7. Wymien 3 rzeczy, ktére powinny znajdowac sie w tazience.

8. Wymien 3 rzeczy, ktdre sg potrzebne w przedszkolu/szkole.

9.Zréb jaskotke.

10. Powiedz, jakiego koloru sg ubrania osoby siedzacej po Twojej
prawej stronie.

Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze na mete.

MAGICZNY OtOWEK - INSTRUKCJA

PRZEZNACZENIE

Magiczny otéwek to nieskomplikowane urzadzenie elektroniczne bedace
nawyposazeniu gry. Przeznaczony jest do wskazywania odpowiedzi
przez delikatne przyci$niecie wybranego punktu.

Gdy odpowiedz jest poprawna, magiczny otéwek informuje o tym fakcie
delikatnym sygnatem dzwiekowym i Swietlnym.

OBStUGA

»» Urzadzenie zasilane jest dwiema bateriami1,5V typu LR 41,
umieszczonymiwewnatrz.

»» Aby wymieni¢ baterie, nalezy odkreci¢ Srubke, otworzy¢ magiczny
otéwek, wyjac zuzyte baterie i wtozy¢ nowe, z zachowaniem wtasciwej
biegunowosci.
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»» Baterie moga by¢ wymieniane tylko przez osobe dorosta.
Nie uzywac nowych baterii razem z bateriamiwyczerpanymi.
Nie uzywaé baterii standardowych razem z bateriami
alkalicznymi lub akumulatorkami.

»» Zalecane jest zastosowanie baterii o jednakowym typie.

OSTRZEZENIA

»» Wyczerpane baterie nalezy usunaé 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 zinnymi odpadami.

»ce)g

UTYLIZACJABATERII | PRODUKTU

Nie wyrzucaj baterii razem z odpadami gospodarstwa domowego.
Zasiegnijinformacjinatemat metody recyklinguw lokalnychinstytucjach.
Termin waznos$ci baterii jest ograniczony i zalezy od warunkdw
przechowywania zabawki.

Symbol przekredlonego pojemnika na $mieci na produktach i bateriach
lub na ich opakowaniach oznacza zakaz wyrzucania ich razem z odpadami
z gospodarstwa domowego z powodu zawartych w nich substancji,
ktére moga by¢ szkodliwe dla $rodowiska i ludzkiego zdrowia. Symbole
chemiczne Hg, Cd lub Pb, jezeli sg zaznaczone, wskazujg na zawarto$é
rteci (Hg), kadmu (Cd) lub otowiu (Pb) wyzsza niz zawarto$¢ okreslona
w dyrektywie 2006/66/WE w sprawie baterii i akumulatoréw oraz
zuzytych baterii i akumulatoréw. Czarny pasek oznacza, ze
produkt zostat wprowadzony na rynek po 13 sierpnia 2005
roku. W celu ochrony $rodowiska produkt i baterie nalezy
utylizowa¢ odpowiedzialnie.
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