PRZEWODNIK
DLA RODZICOW




Drodzy Rodzice!

Oddajemyw Waszerecegre edukacyjngdladzieciwwieku
2 do 3 lat. Jest to okres bardzo dynamicznego rozwoju
malucha. Warto wprowadzi¢ w tym czasie dodatkowe
aktywnosci, ktére wspieraja jego rozwdj poznawczy. Jest
to tez idealny moment na poczatek przygody z grami
planszowymi.

Posta¢ Kici Koci sprawia, ze maluchy z checig siegaja po
gry, dzieki ktéorym odkrywajg Swiat wokét siebie i ucza sie
nowych rzeczy.
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Edukacyjna loteryjka dla maluchéw

Méj dom to gra, w ktérej z pomoca Kici Koci maluchy ucza sie
przyporzadkowywaé przedmioty do poszczegdlnych pomieszczen
w domu.

Podczas wesotej zabawy z ulubiong bohaterkg dzieci ¢éwicza
zdolnosci poznawcze, spostrzegawczo$¢ i logiczne myslenie.
Jednoczes$nie zwieksza sie ich zasdéb stéw i umiejetnosci
wypowiadania sie na dany temat.

Zawartosc¢:
4 plansze pomieszczen, 18 zetondw oraz przewodnik dla rodzicéw.




Dzieki réznym wariantom gry mozna sie wcigz na nowo bawié.

Na dobry poczatek

Polecamy, aby miejsce do zabawy byto spokojneiciche. Taka przestrzen
pomaga dziecku sie skupic.

Zabawa loteryjkg edukacyjng sprzyja rozwijaniu koncentracji i ¢wiczy
sprawno$¢ manualng malucha. Taka forma rozrywki daje dziecku
poczucie satysfakcji zsamodzielnie wykonanych zadah. Na poczatku
z pewnoécia przyda sie pomoc osoby dorostej - w mysl hasta , pokaz mi,
jak to zrobi¢ samodzielnie”.

Potdzcie na stole planszetki i zetony obrazkami do goéry. Nastepnie
po kolei ktadzcie na $rodku po jednej planszetce i dopasowujcie
odpowiednie zetony.

Przy okazji porozmawiajcie o domu i pomieszczeniach, ktére sie
w nim znajduja. Omdwcie z maluchem charakterystyczne elementy
kazdego z nich (np. te ukazane na zetonach).

Mozecie porozmawiac o tym, jakie pomieszczenia i przedmioty znajduja
sie w Waszym domu.




Loteryjka

Wariant 1

Kazdy uczestnik gry dostaje jedna planszetke. Wszystkie zetony
uktadacie obrazkami do géry na $rodku stotu. Zadaniem gracza jest jak
najszybsze odnalezienie i potozenie przy swojej planszetce pasujacych
zetondw.

Wariant 2

Kazdy uczestnik gry dostaje jedna planszetke. Wszystkie zetony
uktadacie obrazkami do dotu na $rodku stotu. Gracze po kolei
odkrywajg po jednym zetonie. Jeéli pasuje do ich planszetki, uktadajg go
w odpowiednim miejscu. Jeéli nie pasuje, odktadajg go zakrytego
Z powrotem na stét.
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Historyjki

Zadaniem dziecka jest wylosowanie trzech zetondw, a nastepnie
wspdlnie z rodzicem wymyslenie historyjki dotyczacej obrazkéw, ktdre
sie na nich znajduja.

Zgadywanka
Gra z prowadzqcym

Roztdzcie wszystkie zetony obrazkami do géry. Prowadzacy opowiada
o0 obrazku z wybranego przez siebie zetonu. Dziecko ma za zadanie
odgadnaé, o ktéry chodzi, i wskazaé go palcem. Jesli zgadnie, to moze
zabraé¢ ten zeton. Wygrywa ten, kto zgromadzi najwiekszg liczbe

zetondw.

Sylabinki

Zetony mieszacie i uktadacie w stos. Kazdy z graczy po kolei wybiera
jeden obrazek i wypowiada nazwe przedmiotu sylabami (dla utatwienia
przy kazdej sylabie mozna klasng¢ w dtonie).




Spis ilustracji zawartych w grze:

4 planszetki pomieszczen, 16 zetondw z przedmiotami oraz zetony
dodatkowe: Kicia Kocia i Nunus.

Salon: tazienka:

. stot . pralka

. fotel « nocnik

« lampa « wanna

- ksigzka - umywalka
Kuchnia: Pokdj dzieciecy:
+ garnek « kredki

. ser . t6zko

« kubek . mi$

. dzem . pitka
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