ZAWARTOSC :
» 139 drewnianych ptytek o wymiarach ok. 4 x 4 cm, z obrazkami, przedstawiajacymi
pojedyncze, realistyczne, bliskie dziecku obiekty przedstawiajace:
« Ludzie: chtopczyk, dziewczynka, pan (tata), pani (mama), dziadek,
babcia, niemowle.
« Zwierzeta domowe: krowa, kon, kura, kogut, kot, pies, kaczka, ges,
baran, koza, $winia.
« Zwierzeta egzotyczne: zyrafa, ston, lew, tygrys, matpa, kangur, krokodyl.
» Owady: biedronka, pszczota, komar, motyl, mucha, wazka.
« Pojazdy: pociag, samochdd osobowy, ciezardéwka, autobus, rower,
motocykl, samolot, statek.
« Kwiaty: réza, tulipan, bratek, fiotek, gozdzik, stokrotka.
« Naczynia: kubek, talerz, patelnia, garnek, koszyk, tyzka, widelec, noz.
« Budynki: dom, blok, fabryka, szkota/przedszkole, sklep, kosciot.
» Owoce: jabtko, gruszka, banan, truskawka, kiwi, arbuz, winogrona,
pomarancz, maliny, cytryna, porzeczka.
« Warzywa: ogorek, kapusta, kalafior, papryka, groszek, marchewka,
cebula, pomidor, dynia.
« Zabawki: mis, lalka, ksigzka, wozek, klocki, kredki, pitka, skakanka.
 Narzedzia: mtotek , gwdzdz, pita, nozyczki, igta, nitka.
« Meble: stot, krzesto, tdzko, szafa, biurko, fotel.
« Ubrania: koszulka, spddniczka, sukienka, spodnie, buty, ptaszcz, kurtka,
czapka, szal, rekawice.
 4drewniane tabliczki dogry w bingo o wymiarach ok. 14x14cm,
» woreczek Iniany,
e instrukcja.

KONSERWACJA | CZYSZCZENIE:

Przechowywac w suchym pomieszczeniu. Unikac wilgoci! Do czyszczenia uzywac suchej
lub lekko wilgotnej, bawetnianej szmatki (inne materiaty moga porysowac
powierzchnie). Stosowac czysta wode, bez detergentow i rozpuszczalnikow.

BEZPIECZENSTWO:

Przed oddaniem zabawki dziecku upewnij sie, ze produkt jest kompletny i nie jest
uszkodzony. Nalezy zachowac instrukcje oraz stosowac sie do jej zalecen.

X

Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat,
Z uwagi na ostre krawedzie i wykonczenia. Ryzyko zranienia.

WIEK: 3+
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P L Z REWNA

SKOJARZANKI

Pomoc dydaktyczna wspomagajaca rozwoj umystowy dzieci w wieku od
3 lat, szczegolnie przydatna w pracy:

» zdzie¢miw wieku przedszkolnym,

« zdzie¢mirozpoczynajacyminauka szkolna,

« zdzie¢mi starszymi z trudnosciami w rozwoju umystowym.

ZASTOSOWANIE

1. KARTY DO KLASYFIKACJI

Zabawka doskonata do rozwijania klasyfikacji wg programéw Pani Edyty
Gruszczyk-Kolczynskiej. Ksztattuje tworzenie sie pojec, pomagajaca dziecku
porzadkowac i nazywac otaczajaca go rzeczywistosc. Skojarzanki pozwalaja
na swobodne klasyfikowanie zgodnie z posiadanymi przez dziecko
kompetencjami:

+ na poziomie réznicowania obiektow na poziomie par,

+ napoziomie tancuszkow (wielu par),

« napoziomie kolekcji.

Ponadto zabawka rozwija koncentracje uwagi oraz stwarza mozliwoscé
spedzania wolnego czasu w ciekawy sposob.

2. MEMORY

Zabawa dydaktyczna rozwijajaca pamie¢ bezposrednig (Swieza),
koncentracje uwagi oraz spostrzegawczos¢. Memory to doskonaty pomyst na
ciekawe i rozwijajace dziecko spedzanie z nim wolnego czasu. Dodatkowym
atutem jest okazja do rozwijania odpornosci emocjonalnej oraz umiejetnosci
respektowania regut i zasad.

Memory standardowe

Wybieramy ptytki oznaczone niebieska kropka. Gra polegajaca na
znajdowaniu par takich samych obrazkow. Ptytki z obrazkami uktada sie
odwrotnie, a nastepnie gracze w ustalonej kolejnosci odwracaja po dwa
obrazki. Jesli nie ma pary to odktada sie karty w te same miejsca, jesli
odnajdujemy pare to zabieramy ptytki. Wygrywa ta osoba, ktora zdobedzie
wieksza ilosc par.



Memory - Tak samo jak ja

Gracze otrzymuja takie same ptytki - jeden uktada swoje w dowolnej
kolejnosci, a drugi musi zapamietac kolejnos¢. Nastepnie odwraca sie karty
i gracz obserwujacy musi utozy¢ ptytki w tej samej kolejnosci.

Memory - Kto pierwszy znajdzie swoje pary

Wybieramy ptytki z niebieska kropka. Dzielimy ptytki na dwie grypy. W kazdej
grupie musi byc¢ jedna ptytka z pary (tzn. w kazdej grupie musi by¢ po jednej
biedronce, jednym stoniku, jednym jabtku itd.). Ptytki z jednej grupy
odwracamy obrazkami do dotu, a druga grupe dzielimy rowno miedzy graczy.
Gracze odkrywaja swoje ptytki i uktadaja je przed soba. Wybieramy gracza
ktory ma zaczynac gre. Odkrywa jedng ptytke. Jesli wsrod swoich ptytek ma
pasujaca ptytke do niej to odktada pare na bok. Jesli gracz nie odnalazt pary
to odktada ptytke na miejsce gdzie lezata wczesniej. W jednej kolejce mozna
odkry¢ tylko jeden obrazek. Wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy znajdzie
wszystkie swoje pary.

3. DOMINO

Gra rozwija wyobraznie dziecieca, spostrzegawczos¢, logiczne myslenie
oraz ¢wiczy wypowiedzi i tworzenie petnych zdan. Ponadto zabawka rozwija
koncentracje uwagi oraz stwarza mozliwos¢ spedzania wolnego czasu
w ciekawy sposob.

Ptytki odwraca sie ilustracjami do spodu i miesza. Nastepnie losuje sie gracza
rozpoczynajacego. Gracze pobieraja ptytki poczynajac od
rozpoczynajacego, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, po jednej ptytce
nie pokazujac ich pozostatym graczom. Ptytki pozostajace na stole to
,talon". Rozpoczynajacy wyktada ptytke. Kolejno gracze doktadaja swoja
ptytke. Ptytki doktadane sa tak, aby obrazki do siebie pasowaty pod
wzgledem klasyfikacyjnym lub na zasadzie skojarzenia. Skojarzenia moga
by¢ dowolne, ale dziecko musi potrafi¢ je logicznie wyttumaczy¢ i opisac.
Jesli wybrana ze stolika ptytka nie pasuje - gracz nie widzi Zadnego
powigzania z wytozong wczesniej ptytka, to zatrzymuje jg przy sobie i traci
ruch. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy wytozy wszystkie swoje ptytki.
Ptytki mozna doktada¢ dowolnie tworzac wiele odndég (maks. 4 odnogi od
jednej ptytki).

Rozne przyktady skojarzen:

np. jabtko moze kojarzyc¢ sie z:

» innym owocem np. bananem (skojarzenie klasyfikacyjne),
» warzywem, bo owoc i warzywo sa do jedzenia,

o koszykiem, bo babcia przynosi do domu jabtka w koszyku,
o dziadkiem, bo on bardzo lubi jabtka.

inny przyktad

np. samochod moze kojarzyc sie z:

« innym pojazdem np. ciezaréwka,

» wozkiem dla lalki, bo on tez ma kota,

« tata, bo lubi jezdzi¢ samochodem,

o przedszkolem, bo mama codziennie rano wozi mnie samochodem do
przedszkola.

jeszcze inny przyktad

np. matpka moze kojarzyc sie z:

« innym zwierzatkiem egzotycznym np. krokodylem,

» krowa, bo ona tez jest zwierzatkiem,

« bananem, bo lubi go jes¢,

» rowerem, bo widziatem w cyrku jezdzaca matpke na rowerku.

4. GRATYPU "LOTTO"
Rozwija pamie¢ bezposrednia (Swieza), uczy koncentracji, uprzyjemnia
wolne chwile, wyzwala pozytywne emocje.

Ilos¢ graczy od 2 do 4.

Wybieramy ptytki z czerwonga kropka. Ptytki wyktadamy obrazkiem do dotu.
Kazdy z graczy wybiera sobie jedna tabliczke z obrazkami (w przypadku
2 graczy wybieraja po dwie, natomiast jezeli jest 3 graczy jedna tabliczke
nalezy odtozyc na bok).

Wybieramy gracza ktory ma zaczynac gre. Odkrywa jedna ptytke. Jesli
obrazek na ptytce odpowiada ktoremus obrazkowi na jego tabliczce, to gracz
ktadzie tg ptytke na ten obrazek. Natomiast jesli gracz nie odnalazt pary to
odktada ptytke na miejsce gdzie lezata wczesniej. W jednej kolejce mozna
odkry¢ tylko jeden obrazek. Wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy znajdzie
wszystkie obrazki na swojej tabliczce.



