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Zapraszamy ha wyprawe po réznych zakatkach Polski,
w czasie ktorej zdobedziecie wiele
interesujacych informaciji.

Grarozbudzi w Matych Odkrywcach ciekawosé
i pozwoliim lepiej poznaé nasza ojczyzne.

Barwne ilustracje i wciggajace zadania sprawia,
ze dzieci z przyjemnoscia siegng po te gre.
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Gra zostata przygotowana, by wspomagaé
rozwéj poznawczy i intelektualny dziecka:

— rozwija myslenie logiczno-matematyczne,
— stymuluje rozwdj stownictwa oraz zdolnosci komunikacyjne,
— usprawnia koordynacje wzrokowo-ruchowg,

—trenuje pamieé i koncentracje.

Zawartosé:
—magiczny otdéwek,

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

— strzatka losujaca,

— 4 pionki,
—instrukcja.




Pom&z swojemu maluchowi i przeczytaj
instrukcje dotyczaca danego ¢wiczenia. Wspdlnie
rozwigzcie 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 zaswieci sie Swiatetko.

1.Sasiedzi
W Czy znasz nazwy krajéw, ktére sg
SASIEDZI sgsiadami Polski? Sprawdz to - wez
it magiczny otéwek i dotknij czarnej

kropki obok kazdej prawidtowej
nazwy kraju. Jezeli ustyszysz dzwiek
i zapali sie Swiatetko, to znaczy,

ze wskazates$ dobrg odpowiedz.
Jezelinic nie ustyszysz, oznacza

to, ze wybrates$ niepoprawnag
odpowiedz.
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2. Polskie wynalazki

Czy wiesz, ktére z tych rzeczy
wynalezli Polacy? WeZ magiczny
otéwek i dotknij czarnych kropek
znajdujacych sie przy wtasciwych
wynalazkach. Jezeli ustyszysz
dzwiek i zapali sie $wiatetko,

to znaczy, ze wskazate$ dobrze.
Jezelinic nie ustyszysz, oznacza
to, ze wybrates$ niepoprawng
odpowiedz.

3.Symbole miast
Czy znasz symbole najwiekszych
miast w Polsce? WezZ magiczny
otéwek i dotknij czarnych kropek
znajdujacych sie przy poprawnych
symbolach danego miasta. Jezeli
ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrg odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.
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4.Legendy
Czy znasz polskie legendy? Czy
wiesz, ktére z nich przedstawiono
na rysunkach? Wez magiczny
otéwek i dotknij czarnej kropki
znajdujacej sie przy wtasciwej
nazwie legendy. Jezeli ustyszysz
dzwiek i zapali sie $wiatetko,

to znaczy, ze wskazate$ dobra
odpowiedz. Jezelinic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.

5. Warszawa

Zaznacz wszystkie elementy,
ktére kojarza sie z Warszawg. Wez
magiczny otéwek i dotknij czarnych
kropek znajdujacych sie przy
prawidtowych odpowiedziach.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobra odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.




6. Krakéw

Zaznacz wszystkie elementy,
ktére kojarza sie z Krakowem. Wez
magiczny otdéwek i dotknij czarnych
kropek znajdujacych sie przy
prawidtowych odpowiedziach.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobra odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.

7. Battyk
Zaznacz wszystkie elementy,
ktére mozemy znalez¢ nad
polskim morzem. Wez magiczny
otéwek i dotknij czarnych

kropek znajdujgcych sie przy
prawidtowych odpowiedziach.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrag odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrates
niepoprawng odpowiedz.
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8. Polscy wiadcy
Ktérzy sposrdd kréldw
przedstawionych na ilustracji

to wtadcy Polski? Wez magiczny
otéwek i dotknij czarnych

kropek znajdujacych sie przy
prawidtowych odpowiedziach.
Jezeliustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobra odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.

9.Co zczego?

Czy wiesz, co z czego powstaje?

W rolnictwie i le$nictwie w Polsce
wykorzystuje sie wiele bogactw
natury do wytwarzania produktéw
codziennego uzytku. Czy wiesz,

co z czego pochodzi? Wez magiczny
otéwek i dotknij czarnej kropki
znajdujacej sie przy prawidtowej
odpowiedzi. Jezeli ustyszysz dZzwiek
i zapali sie $wiatetko, to znaczy,

ze wskazate$ dobra odpowiedz.
Jezelinic nie ustyszysz, oznacza

to, ze wybrate$ niepoprawng
odpowiedz.




10. Polskie przysmaki

Czy znasz najstynniejsze polskie
potrawy? Wez magiczny otéwek

i zaznacz potrawy, ktére sg

znane jako typowo polskie. Jezeli
ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrg odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.

11. Uprawy
Rolnictwo to bardzo wazny obszar
polskiej gospodarki. Ktére z tych
ro$lin sg uprawiane w Polsce?

Wez magiczny otéwek i dotknij
czarnych kropek znajdujacych sie
przy poprawnych odpowiedziach.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrg odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.
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12. Stawni Polacy
Dopasuj atrybuty do stawnych
Polakéw. Wez magiczny otéwek

i dotknij czarnej kropki znajdujacej
sie przy prawidtowej odpowiedzi.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrg odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrates
niepoprawng odpowiedz.

13. Le$ne zwierzeta

Jakie zwierzeta zyjg w polskich
lasach? WezZ magiczny otéwek

i dotknij czarnych kropek
znajdujgcych sie przy zwierzetach,
ktére zamieszkuja polskie lasy.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobra odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.




14. Ptaki

Jakie ptaki mozemy spotkaé

w Polsce? WezZ magiczny otéwek

i dotknij czarnych kropek
znajdujacych sie przy ptakach,
ktére mieszkajg w Polsce. Jezeli
ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrg odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.

15. Przystowia i powiedzenia
Czy znasz polskie powiedzenia

i przystowia? Dokoncz powiedzenie,
wskazujac odpowiednig ilustracje.
Wez magiczny otowek i dotknij
czarnej kropki znajdujacej sie

przy prawidtowej odpowiedzi.

Jezeli ustyszysz dZzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrg odpowiedz. Jezelinic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrates
niepoprawng odpowiedz.
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16. Przystowia i powiedzenia
Czy znasz polskie powiedzenia

i przystowia? Dokoncz powiedzenie,
wskazujgc odpowiednig ilustracje.
WezZ magiczny otdwek i dotknij
czarnej kropki znajdujacej sie

przy prawidtowej odpowiedzi.

Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrg odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.

17. Symbole

Kazdy kraj ma swoje symbole
narodowe - flage i godto. Czy
znasz polskie symbole narodowe?
Ktére z ponizszych ilustracji je
przedstawiajg? Wez magiczny
otéwek i dotknij czarnej kropki
znajdujacej sie przy wtasciwym
symbolu. Jezeli ustyszysz dzwiek
i zapali sie $wiatetko, to znaczy,
ze wskazates$ dobrg odpowiedz.
Jezelinic nie ustyszysz, oznacza
to, ze wybrate$ niepoprawnag
odpowiedz.




18.Drzewa

Dopasuj liscie i owoce do drzewa.
Wez magiczny otéwek i dotknij
czarnej kropki znajdujace;j sie

przy prawidtowej odpowiedzi.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrag odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrates
niepoprawng odpowiedz.

19. Géry
Zaznacz wszystkie elementy, ktére
kojarza sie z polskimi gérami. Wez
magiczny otdwek i dotknij czarnych
kropek znajdujacych sie przy
prawidtowych odpowiedziach.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrg odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.
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20. Legendarne postacie
Czy znasz polskie legendy?
WezZ magiczny otéwek i zaznacz
wszystkie postacie pochodzace

z polskich legend. Jezeli ustyszysz
dzwiek i zapali sie $wiatetko,

to znaczy, ze wskazates$ dobrg
odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrates
niepoprawng odpowiedz.

21. Polskie $wieta

W Polsce obchodzimy wiele $wigt
- sprawdz, jak dobrze je znasz.
WezZ magiczny otéwek i dotknij
czarnych kropek obok symboléw
zwigzanych z danym Swietem.
Jezeli ustyszysz dZzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobra odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.




22. Pory roku

Ktére elementy pasujg do danej
pory roku? Wez magiczny otéwek

i dotknij czarnych kropek obok
elementdw, ktére kojarza sie
zdang porg roku w Polsce. Jezeli
ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrag odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrates
niepoprawng odpowiedz.

23. Stroje ludowe

Mieszkancy réznych regionéw Polski
podkreslajg swoje przywigzanie

do regionu, w ktérym mieszkaja,
miedzy innymi regionalnymi
strojami ludowymi. Ktére z tych
strojoéw ludowych pochodzg

z Polski? Wez magiczny otéwek

i dotknij czarnych kropek
znajdujacych sie przy wtasciwych
rysunkach. Jezeli ustyszysz dzwiek

i zapali sie $wiatetko, to znaczy,

ze wskazate$ dobrg odpowiedz.
Jezelinic nie ustyszysz, oznacza

to, ze wybrate$ niepoprawng
odpowiedz.
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24. Stynne pomniki i budynki
Ktére z ponizszych budowli

i pomnikdéw znajduja sie w Polsce?
Wez magiczny otéwek i dotknij
czarnych kropek umieszczonych
przy prawidtowych odpowiedziach.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrg odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrates
niepoprawng odpowiedz.

25. Symbole historyczne
Historia Polski obfituje w symbole.
Czy potrafisz je odnalez¢

posréd symboliinnych pahstw?
WezZ magiczny otéwek i dotknij
czarnych kropek znajdujacych

sie przy wtasciwych symbolach.
Jezeli ustyszysz dZzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobra odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrates
niepoprawng odpowiedz.




26. Krajobrazy

Jakie pejzaze mozna ogladaé

w Polsce? WeZ magiczny otdwek

i zaznacz te krajobrazy, ktére
mozemy zobaczy¢ w naszym kraju.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrg odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.

27.Zwierzeta pod ochrong
Polska stynie na catym $wiecie

z pieknej przyrody, o ktérag
wyjatkowo dba. Zaznacz
zwierzeta bedace w Polsce pod
$cistg ochrong. Wez magiczny
otéwek i dotknij czarnych kropek
znajdujacych sie przy zwierzetach,
ktére sg chronione w Polsce.

Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrag odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrates
niepoprawng odpowiedz.
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28.Jezyk polski
Znasz polski alfabet? Ktére
spoérdd tych liter nie wystepuja

w polskim alfabecie? Wez magiczny
otéwek i dotknij czarnych kropek
znajdujacych sie przy literach,
ktérych nie ma w polskim alfabecie.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazates
dobra odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.

29. Rosliny

W naszym kraju znajduje sie
prawdziwe bogactwo flory. Roénie
tu wiele wyjatkowych drzew,
kwiatdw i innych roélin. Przyjrzyj sie
rysunkom na planszy i wskaz rosliny,
ktére wystepuja w Polsce. Wez
magiczny otdwek i dotknij czarnych
kropek przy takich roélinach.

Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobra odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.




30. Hymn

Nasz hymn panstwowy, ,Mazurek
Dabrowskiego”, znajg wszyscy
Polacy. Spiewamy go w waznych

i uroczystych chwilach. Czy wiesz,
jaka postawe nalezy przyjaé
podczas stuchania i $piewania
hymnu? Wez magiczny otéwek

i dotknij czarnej kropki znajdujacej
sie przy wtasciwym rysunku.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrg odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrate$
niepoprawng odpowiedz.

31. Insygnia wiadzy
Czy znasz insygnia wtadzy
krélewskiej? Wez magiczny
otéwek i dotknij czarnych kropek
znajdujgcych sie przy wtasciwych
przedmiotach. Jezeli ustyszysz
dzwiek i zapali sie $wiatetko,

to znaczy, ze wskazates$ dobrg
odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrates
niepoprawng odpowiedz.

-
INSYGNIA WEADZY




32. Poznaj Polske
Na mapie Polski zaznaczone sg
wazne miasta. Sprawdz, ktory
rysunek pasuje do danego miasta.
WezZ magiczny otéwek i dotknij
czarnej kropki znajdujacej sie

przy prawidtowej ilustracji. Jezeli
ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazate$
dobrag odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznaczato, ze wybrates
niepoprawng odpowiedz.

Gra planszowa
Macie przed sobg plansze z waznymi miejscami w Polsce. Musicie je
odwiedzi¢ i jednoczesnie sprawdzi¢ swojg wiedze, rozwigzujac kilka
zadan. Ahoj, przygodo!

Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry wyjmij wktadke,
zamocuj w niej strzatke losujaca, a nastepnie
ponownie umie$¢ wktadke w pudetku.

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

Uczestnicy poruszajg sie po planszy za pomoca tarczy losujacej - gracz
ktadzie swdj 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 zwyktym polu, gracz pobiera pierwszg od goéry plansze
z zadaniem i za pomocg magicznego otéwka probuje je rozwigzad.
Jesli odpowie poprawnie, pozostaje na zajinowanym polu, a jesli

sie pomyli, wraca na pole, z ktérego rozpoczat ruch. Poprawnosé
wykonania zadania weryfikuje magiczny otéwek.

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

1. Wymien 3 polskie miasta.
2. Wymien 3 polskie zabytki.
3. Wymien 3 typowo polskie dania.



4. Wymien 3 stawnych Polakéw.
5. Wymien 3 polskie legendy.

6. Pokaz, jak powinno sie sta¢ podczas $piewania i stuchania
hymnu.

7. Wymien 3 rosliny, ktére rosng w Polsce.

8. Wymien 3 kraje sagsiadujace z Polska.

9. Wymien 3 zwierzeta, ktére mieszkajg w polskich lasach.

10. Wymienh 3 drzewa, ktére rosng w Polsce.

Odpowiedzi sg weryfikowane przez pozostatych uczestnikdw zabawy.
Jeéligracz wykona zadanie, pozostaje na zajinowanym polu,
w przeciwnym razie cofa sie na pole, z ktérego rozpoczat ruch.

Wysgrywa ten, kto pierwszy dotrze na mete.

MAGICZNY OtOWEK - INSTRUKCJA

PRZEZNACZENIE

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

Gdy odpowied? jest poprawna, magiczny otéwek informuje

o tym fakcie delikatnym sygnatem dzwiekowym i $wietlnym.
OBStUGA

»» Urzadzenie zasilane jest dwiema bateriami 1,5V typu LR 41,
umieszczonymiwewnatrz.

»» Aby wymienic¢ baterie, nalezy odkreci¢ $rubke, otworzyé magiczny
otéwek, wyjgé zuzyte baterie i wtozy¢ nowe, z zachowaniem wtasciwej
biegunowosci.
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»» Baterie mogg 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 usung¢ z zabawkii wyrzuci¢ do
odpowiedniego pojemnika, by chroni¢ srodowisko.

»» Urzadzenie nie zawiera wejécia zasilania baterii.

»» Zuzytych baterii nie wolno wrzuca¢ do ognia.

»» Zabrania sie umieszczania zuzytego sprzetu wraz z innymi odpadami.

1.
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UTYLIZACJABATERII | PRODUKTU
Nie wyrzucaj baterii razem z odpadami gospodarstwa domowego.
Zasiegnijinformacjinatemat metody recyklinguw lokalnychinstytucjach.
Termin waznosci baterii jest ograniczony i zalezy od warunkdw
przechowywania zabawki.
Symbol przekredlonego pojemnika na $mieci na produktach i bateriach
lub na ich opakowaniach oznacza zakaz wyrzucania ich razem
z odpadami z gospodarstwo domowego z powodu zawartych w nich
substanciji, ktére moga by¢ szkodliwe dla srodowiska i ludzkiego zdrowia.
Symbole chemiczne Hg, Cd lub Pb, jezeli sg zaznaczone, wskazujg na
zawartos$¢ rteci (Hg), kadmu (Cd) lub otowiu (Pb) wyzsza niz zawarto$é
okreslonawdyrektywie 2006/66/WE wsprawie bateriiiakumulatoréw
oraz zuzytych baterii i akumulatoréw. Czarny pasek oznacza, A
ze produkt zostat wprowadzony na rynek po 13 sierpnia 2005
roku. W celu ochrony srodowiska produkt i baterie nalezy
utylizowaé odpowiedzialnie.




llustracje: Daniel Wtodarski,
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