Spedzamy czas z rodzicami - gry planszowe i nie tylko...

Gry rozwijajq umiejetnosci spoteczne, w tym wspotprace, radzenie sobie z sukcesem i porazkg.
Pozwalajg odreagowac stres. Uczq przewidywania i uwaznosci na dziatania swoje i innych
graczy. Wzbogacajqg stownictwo. Rozwijajq logiczne myslenie - okreslanie przyczyn i skutkow
oraz rozumienie kolejnych dziatan, planowanie, analizowanie, wycigganie wnioskow.
Pobudzajg wyobraznie - pomagajg wypracowywac kreatywne rozwigzania i nieszablonowe
myslenie. Doskonalg pamigé, koncentracje uwagi, sprawnos¢ ruchowgq, wyobraznig
geometryczng, rozumowanie Matematyczne. Rozwijajg pasje i zainteresowania.

A przede wszystkim sq ciekawym sposob na spedzanie czasu z rodzing.

PROPOZYCIJE GIER:

,»Ale historia! Uktadam, szukam, opowiadam”
Gra uczy laczenia przyczyn i skutkow zdarzen, ¢wiczy umiejetnos¢ opowiadania, zacheca do
nazywania emocji i odczué, ¢wiczy spostrzegawczo$¢, rozwija stownictwo dziecka i zapewnia
$wietng zabawe! Puzzle, ktore sg dodatkowym elementem uktadanki, pozwolg na samodzielne
sprawdzenie czy kolejnos¢ zdarzen zostata prawidlowo utozona. Wystarczy, ze dziecko
odwrdci kartoniki z historyjka rewersem do gory i poréwna symbole z utozonymi puzzlami.
24 plakietki, z ktorych mozna utozy¢ 6 historyjek, 6 kompletow 4-elementowych puzzli oraz
instrukcja. Liczba graczy: 1-6. Wiek: 4+.

»CAROTINA GRA DLA NAJMLODSZYCH” | T
Linia podstawowych gier do nauki z zabawng marchewka. Jesli dobrze odpowiesz, marchewka
zaswieci si¢ 1 nagrodzi ci¢ réznymi okrzykami! Wyposazona w rdzne tytuly, linia ta zawiera
gwarantowane, niezwykle skuteczne programy dydaktyczne.

SriugtRaBEMa .« cavawa judnoczeénie - w pieciu wariantach. "Ciuciubabka" to wspaniata
zabawa dla mtodszych i starszych dzieci. Nawet dorosli znajda dla siebie odpowiedni wariant.
Glownym zadaniem w grze i zabawie jest rozpoznanie przedmiotu po ksztalcie - przez dotyk -
nie patrzac na niego. Liczba graczy: 2-4. Wiek: 5+.

,Co 1 gdzie?”
Uktadanka edukacyjna, dzigki ktorej dziecko uczy sie dopasowywania przedmiotow do
miejsca, w ktérym powinny si¢ znajdowaé. W przyjazny sposob wprowadza dziecko w $wiat
przedmiotow z jednego zbioru tematycznego, trenuje umiejetno$¢ wypowiadania si¢ na
okreslony temat, rozwija umiejetnosci werbalne, poszerza i utrwala zasob stownictwa, trenuje
sprawnos¢ manualng, ¢wiczy umiejetnos¢ skupienia uwagi i logicznego mys$lenia. Granie



rozbudza ciekawo$¢ poznawcza i1 rozwija wyobrazni¢. Do gry dotgczone sg scenariusze
i propozycje do wykorzystania przez rodzicéw. Opakowanie zawiera cztery plansze miejsc (las,
plac zabaw, sklep, wie$) oraz 24 przylaczane puzzle oraz instrukcje z wieloma propozycjami
zabaw. Duze elementy z grubej tektury sg pokryte wysokiej jako$ci farbami, co gwarantuje
bezpieczng zabawe nawet dla matych dzieci. Wyrazne rysunki i zywe kolory dopasowane sg
do stopnia rozwoju dziecka. Liczba graczy: 1-4. Wiek: 3+.
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,,Co mnie otacza” ==
Doskonaty trening pamigci juz dla najmtodszych. 48 kart z obrazkami podzielone na 24
identyczne pary ilustruje przedmioty znajdujgce si¢ w bliskim otoczeniu dziecka — w domu
i przedszkolu. Wzbogaca dzieciecy stownik, pomaga w ¢wiczeniu koncentracji
I spostrzegawczosci, rozwija orientacje w przestrzeni, trenuje pami¢¢, pobudza myslenie
logiczne. Wiek: 3+.

»Co tu pasuje? Maty odkrywea”

Zestaw edukacyjnych ukladanek dla przedszkolakow, ktore ¢wicza spostrzegawczo$¢
1 rozwijaja umiej¢tnos¢ opowiadania. Gra pomaga ksztaltowaé i rozwija¢ zainteresowanie
otaczajgcym $wiatem przez uzycie osmiu dobrze znanych dzieciom scenerii. Dostarcza wielu
pomystow na zabawe - dziecko ma mozliwo$¢ gry w pojedynke, z rodzenstwem 1 rodzicami.

Wiek graczy: 3+.
'
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,,Czyste brudne - Gra w przeciwienstwa”

Na 34 kartach bohaterowie Zu i Berry prezentujg przeciwienstwa, ktore zestawiamy w oparciu
o zmysty: smaku (kwasny—stodki), stuchu (glosno—cicho), wzroku (duzy—maty) 1 dotyku
(zimny—ciepty). Obrazki z przygodami bohaterbw pomagaja zrozumie¢ znaczenie
przeciwienstw oraz stymulujg rozwdj myslenia przyczynowo - skutkowego. Gra rozwija
pami¢¢ maluchéw i ¢wiczy ich spostrzegawczos¢. Do zabawy z rodzicem oraz rekomendowane
do pracy edukacyjnej i terapeutycznej dla wspomagania rozwoju integracji sensorycznej

u dzieci juz od 3. roku zycia.
R

»CZY WIESZ JAKI TO ZWIERZ” GRA EDUKACY JNA® oo
W grze wygrywa ten, kto najszybciej odnajdzie wlasciwy obrazek z fragmentem zwierzgcia
przedstawionego na polu, na ktérym stanie pionek. Podczas zabawy ¢wiczy si¢ koncentracje,
refleks i spostrzegawczos¢. Wiek: 4+. Liczba graczy: 2-5.

,.Dni tygodnia” B8

Gracze poruszajg si¢ pionkami po polach oznaczajacych dni tygodnia. Kto dotrze pierwszy do
pola posrodku planszy, ten wygrywa. Po drodze trzeba mie¢ jednak wiele szczg$cia na réznych
etapach gry. Wazny jest udany rzut kostka, ale rownie istotne jest losowanie karty z poleceniem
decydujacym o dalszym ruchu. Przepustka do etapu ostatecznej rozgrywki jest utozenie puzzli.



Wiek: 5+. Liczba graczy: 2-4.
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,DOBRA GRA W DOBREJ CENIE! ===

Seria rodzinnych gier planszowych, ktére dostarcza Wlelu mezapommanych chwil graczom
w wieku od 6 do 106 lat. Gry z tej serii posiadajg zasady tatwe do opanowania a rOwnocze$nie
zapewniajace wielkie emocje. Kazda gra z tej serii rozwija inne umiejetnosci mtodych graczy:
znajomos¢ kolorow 1 ksztaltow, wyobrazni¢ przestrzenng, pamie¢é 1 spostrzegawczose,
znajomosc¢ liter 1 podejmowania szybkich decyzji.

,,Figuraki”

Podczas gry d21e01 uczg si¢ rozpoznawac figury geometryczne: koto, kwadrat, trojkat

| prostokat. Figury wystepuja w szesciu kolorach, a dzieci rzucaja dwiema kostkami.

Wylosowane elementy muszg zosta¢ utozone na planszy. Liczba graczy: 1-4 Wiek: 3-7.
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,,Gra Loteryjka Ubrania 3+" O 13

Edukacyjna gra angazujaca catg rodzing. Przejrzyste zasady bedg zrozumiate nawet dla dzieci

od 3. roku zZycia, a réwnoczes$nie dzigki czterem wariantom rozgrywki o réznym stopniu

trudno$ci gra weciagnie takze starsze dzieci i opickunow. W sklad zestawu wchodzi

6 kolorowych plansz z bajecznymi ilustracjami oraz 36 zetonow, ktore trzeba dopasowac do

odpowiednich miejsc na planszy. Gra gwarantuje wiele godzin twdrczej rozrywki, a przy tym

rozwija refleks, pamie¢ i spostrzegawczos¢. U mtodszych dzieci ¢wiczy tez motoryke mata

oraz uczy nazw ubran i ich przeznaczenia w zaleznos$ci od pogody lub aktywnosci.
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»GRA LOTERYJKA ZWIERZETA 2+”L6 - (c'fQ{

Wyszukiwanie szczegdtow 1 dopasowanie obrazka na zetonie do odpowiedniego miejsca na
planszy. ,Loteryjka Zwierzeta 2+” rozwija spostrzegawczo$¢, koncentracje, precyzje
1 koordynacj¢ wzrokowo-ruchowa, a takze umiej¢tno$¢ rozpoznawania zwierzat w ich
naturalnym otoczeniu. 6 bajecznie kolorowych plansz oraz 36 okraglych zetonéw to propozycja
idealnej zabawy dla najmiodszych dzieci. Cztery warianty rodzinnej rozgrywki zacheca do gry
rowniez starsze dzieci 1 bedg okazjg do doskonalenia umiejetnosci porzadkowania i grupowania
obiektow na zetonach, a takze rozwijania pamieci wzrokowej. Trwate, wykonane z grube;j
tektury elementy sg idealne juz dla dwulatkéw, a zabawa w przyporzadkowywanie obrazkow
zwierzat do duzych ilustracji na planszach dostarczy dzieciom wiele rado$ci, ¢wiczac przy tym
motoryke matlg 1 umiejgtno$¢ rozpoznawania ksztattow.
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wykonana z milego w dotyku drewna bambusowego malowanego bezpiecznymi i trwatymi
farbami wodnymi. Gra polega na takim uktadaniu elementow rogoéw tosia, aby nie stracit
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rownowagi. Uczy dzieci czym jest zachowanie rownowagi i balansu, rozwija ruchy precyzyjne
I koordynacje¢ reka-oko. Wiek: 3+.
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v Pojazdy
,GRA MEMORY POJAZDY” o
Gra rozwija pamigé, uczy koncentracji, uprzyjemnia wolne chwile, wyzwala pozytywne
emocje. Liczba graczy 1-4. Wiek 3+.

»GRA MNIAM MEMORY MINI” .
Uktadanka pamigciowa dla przedszkolakow. Dzieci szukajg takich samych obrazkow.
Wygrywa ten, kto zbierze najwiecej par. Gra pamigciowa, rozwija analize¢ i syntez¢ wzrokowa,
wspomaga funkcje kojarzenia i rozpoznawania przedmiotow. Wiek graczy: 5+. Liczba graczy:
2-4. Czas rozgrywki: 15 minut.
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,,Gra pamie¢” @ =r. 9

Prosta edukacyjna gra dla najmtodszych i nie tylko. Wymaga od uczestnikow by jak najlepiej
zapamigtywac potozenie odkrywanych i zakrywanych obrazkow. Dzieci grajac w Pamiegé
¢wicza swa spostrzegawczo$¢, koncentracje, umiejetnos¢ skojarzen 1 pamigé. Gra zapewnia
duzo wesolej zabawy i dobry wysitek umystowy. Wiek graczy: 3+.
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,,Gra na refleks. Kolory” --,D

Dopasowywanie przedmiotow zwierzat i roslin do odpowiednich koloréw — im szybciej, tym
lepiej! To $wietna zabawa dla maluchow, ktéra przy okazji rozwija zdolno$ci motoryczne
dziecka, ¢wiczy refleks i spostrzegawczo$¢ oraz uczy nowych stow i rozpoznawania kolorow.
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,@ra zrecznosciowa”
Liczba graczy: 1-4 Wiek: 3-7 lat

,,GRA ZABKI PLASTIKOWE PUDELKO” 'Q;é’

VIKINGTOYS GRA ZABKI to wspaniata gra dla catej rodziny. W jednej z gier wystarczy
przycisng¢ zabke, tak aby wskoczyta do wiaderka. Kto trafi najwigcej zabek do wiaderka, ten
wygrywa. Zabawka rozwija zdolnos$ci manualne, precyzje i ¢wiczy refleks. Wiek: 3+.

“3akq @

,Jaka jest twoja praca?”
Ga zacheca dzieci do odkrywania zawodow! Sktada sie z 24 plytek, z ktérych mozna utworzy¢
6 postaci. Dzieci podczas zabawy uczg si¢ rozpoznawac je, a takze tworzy¢ nowe postacie. Gra,



ktora zapewnia przestrzen dla wyobrazni Twoich dzieci. Stymuluje umiejetnosci w zakresie
obserwacji, logiki, wyobrazni i kreatywnosci.

,Jakie macie postacie?”
Gra w dwoch wariantach, w ktorej zwycigzca zostanie ten, kto bedzie najbardziej
spostrzegawczy 1 znajdzie najszybciej elementy, z ktorych ulozy najwigcej postaci. Liczba
graczy: 2-3. Wiek: 4+,

,,Junior Gra elektroniczna”
Gra edukacyjna dla dzieci w wieku przedszkolnym. Na 12 planszach znajduje si¢ 504 rysunkow
1 216 hasel, ktore nalezy ze sobg skojarzy¢ i1 dotkna¢ je jednoczes$nie dtugopisami. Przy
prawidlowej odpowiedzi zapali si¢ lampka. Podczas gry umieszczamy w pudetku tylko jedng
planszg.
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"Klucz i sig ucz" @ =vesreve

Edukacyjna gra laczaca emocjonujaca zabawe z ¢wiczeniem spostrzegawczosci, pamieci oraz
prawidtowego kojarzenia pokrewienstwa ksztalttow. Gra zmusza rowniez do ¢wiczenia
zrecznosci i manualnej precyzji.

»KLUCZ I SIE UCZ MAXI” GRA EDUKACYJNA ® e oves

Gracze maja do dyspozycji po 4 klucze i po 1 paletce z otworami, w ktérych moga
umiesci¢ odpowiednie klucze. Po odkryciu karty z wzorem klucza lub wzorami kilku kluczy,
gracze starajg si¢ jak najszybciej znalez¢ wlasciwy klucz, by umiesci¢ go w wybranym
otworze. W drugim wariancie gry jej uczestnicy odkrywajg karte z uktadem kolorowych kotek.
Po krotkiej chwili karta zostaje zaslonigta, a gracze starajg si¢ z pamig¢ci nawlec na
linke klucze, ktorych kolory beda zgodne z kolorami na karcie. Edukacyjna gra tgczaca
emocjonujagcg zabaw¢ z ¢wiczeniem spostrzegawczosci, pamigci oraz prawidtowego
kojarzenia pokrewienstwa ksztaltéw. Gra zmusza roéwniez do ¢wiczenia zreczno$ci
[ manualnej precyzji. Liczba graczy: 2-4. Wiek: 5+.

,,Kolor 1 ksztatt”

Gra edukacyjna w ktorej zwycig¢zca zostanie ten, kto pierwszy skojarzy ksztalt owocow z
wlasciwym dla nich kolorem. Gra wyzwala duze emocje, jest §wietnym treningiem na
spostrzegawczo$¢ 1 refleks. Jej adresatem sg nie tylko dzieci, rowniez dorosli moga w niej
sprawdzi¢ szybkos¢ swoich reakcji. Liczba graczy: 2-4. Wiek: 5+.



,,Kolorowe piktogramy - Obserwujesz i znajdujesz”
Gra doskonali koncentracjg, spostrzegawczos¢ 1 uwazno$¢. Procesy te niezbedne sg podczas
pracy mozgu w kazdym wieku. Na kartach znajduje si¢ po 8 roznych kolorowych znakéw i
figur. Karty migdzy soba maja wspdlny znak/figure, ktora nalezy znalez¢ i wskaza¢ palcem na
karcie ze stosu kart. Celem gry jest odnalezienie wspolnego dla dwdch Kkart znaku. Przy
kazdorazowym "starciu" wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy wskaze wspolny dla dwoch
kart znak. Gdy zdarzy si¢, jednoczesne wypowiedzenie stow, nalezy karte przetozy¢ na koniec
stosu Kart.

ZABADEK
| I
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,Kraina zagadek )

80 dwustronnych kart, ktére w sposob naturalny pozwalajg dziecku rozszerzy¢ wiedze o
otaczajacym go $wiecie. Zagadki wzbogacaja dziecigcy stownik, a takze rozwijaja inteligencje,
myslenie przyczynowo skutkowe oraz kreatywnos$¢. Karty Kraina zagadek sa polecane do
zabawy dziecka z rodzicem od 3 roku zycia oraz rekomendowane do pracy z dzieémi:
psychologom, pedagogom, terapeutom i logopedom. Dzigki nim dziecko w tatwy i bardzo
naturalny sposéb nabywa wiedze¢ o $wiecie i rozwija swojg inteligencje. Rozwigzywanie
tamigtoéwek zawartych na kartach rozwija: myslenie przyczynowo - skutkowe (np.
dopasowanie krowa — mleko, kura — jajko), myslenie dedukcyjne (Co powinni$my spakowac
na basen?), kreatywnos¢ (Co kryje si¢ za drzewami?), wzbogaca dzieciecy stownik jezykowy
rzadko uzywanymi na co dzien poje¢ciami (Ktdre morze jest wzburzone?), pozytywnie wptywa
na ksztaltowanie si¢ percepcji wzrokowej (Ktory obrazek jest lustrzanym odbiciem?).

,Kuferek ucznia Zestaw pomocy edukacyjnych”
Liczmany, patyczki, banknoty, bilon, zegar do nauki godzin. Zawarto$¢ kuferka sprawia, ze
nauka staje si¢ atrakcyjng zabawa.

,Lotto zgadula” =ssssemesnza

Gra oparta na ogolnie znanych zasadach loteryjki, usprawnia procesy kojarzenia obrazu z
tekstem moéwionym, wyrabia koncentracj¢ dziecka, doskonali jego analize wzrokowsa i
wyzwala pozytywne emocje. Na podstawie zestawu gracze mogg wymyslac inne zabawy. Wiek
graczy: 4+. Liczba graczy: 2-6.

»Mate - wigksze - najwicksze”
Uktadanka edukacyjna sktadajaca si¢ z 40 elementow (8 kompletow po 5 puzzli). Zadaniem
dzieci jest utozenie zwierzatek we wilasciwej kolejnosci - od najmniejszego do najwigkszego.
Tworzenie szeregow pozwoli Twojemu dziecku na nabycie pierwszych matematycznych
umiejetnosci oraz zapozna je z nowymi pojeciami: najmniejszy, mniejszy, duzy, wigkszy,
najwiekszy... Liczba graczy: 1-4. Wiek: 3+.



Gra wplywa na rozwoj pamigci, refleksu i1 spostrzegawczosci najmlodszych pociech.
W pudelku znajdziemy 24 kartoniki, na ktérych namalowano 12 par przeciwienstw (np. Bialy
kot — czarny kot, wesoty krolik — smutny krdlik). Dzieci odkrywaja kolejno po dwa kafelki
poszukujac par, rozgrywka przebiega wiec jak w klasycznym memo.
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MEMORY ZWIERZAKI” ¢t

Gra rozwija pamigé, uczy koncentracji, uprzyjemnia wolne chwile, wyzwala pozytywne
emocje. Liczba graczy: 1-4. Wiek 3+.

»~MINIMINI GRA PAMIECIOWA”
Roz16z ptytki na stole. Kazdy gracz odwraca po kolei dwie wybrane przez siebie ptytki. Jezeli
znajdujace si¢ na nich obrazki pasuja do siebie, ptytki mozna zatrzymac. W przeciwnym razie
nalezy je ponownie odwroci¢. Wygrywa gracz, ktéry na koniec gry ma najwicksza ilos¢ ptytek!
Liczba graczy: 2 i wiecej. Wiek: 3+.

,Muffinki” f=
Na stole ktadziemy smakowicie wygladajace babeczki. Gracze rzucaja dwiema specjalnymi
kostkami — ich boki zamiast oczek majg kolory. Ten, kto pierwszy chwyci babeczke w kolorach
wskazanych na kostkach, zabiera ja do siebie. Wygrywa gracz, ktory zbierze najwigcej
babeczek. Liczba graczy 2-5. Wiek 5+.

,Na straganie”
Dziecko pozna wigkszo$¢ rodzajow warzyw i owocOw, a by¢ moze ta wiedza jeszcze bardziej
zacheci go do ich czestszego spozywania. Gra zacwiczy pamig¢é, refleks 1 umiejetnosé
kojarzenia. Tw¢j maluch bedzie mogt sam poprosi¢ o ulubiony owoc podczas wspolnych
zakupOw na straganie. Wiek graczy: 4+. Liczba graczy: 2-4.
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»Nawlekaj nie czekaj” @ s
Odkry;j karte z ukladem kolorystycznym kul a nastepnie postaraj si¢ jak najszybciej nawlec
sekwencje kolorowych kul na sznurek. Liczba graczy: 2. Wiek: 3+.
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,»Na zakupy!” '
Zestaw edukacyjny dla przedszkolakdw, ktory pozwala dziecku zapoznac si¢ z asortymentem
roznego rodzaju sklepow. To okazja dla najmtodszych do zetknigcie si¢ elementami
codziennos$ci 1 poznawania otoczenia w domowym zaciszu. Dzigki zabawie dziecko rozwija
stownictwo tematyczne i jednoczes$nie poznaje kolory. Liczba graczy:1-4.Wiek: 3+.



,,Obserwujesz i znajdujesz - Wyjatki”
Nauczenie si¢ ortografii jezyka polskiego wymaga od dzieci wielu ¢wiczen, czgsto nie sg one
ciekawe, co sprawia, ze niezbyt chetnie je wykonuja. Aby uatrakcyjni¢ nauke proponujemy gre
stowng zawierajaca zestaw 50 stow zaliczanych do grupy "wyjatkow" - czyli takich, ktorych
pisowni nie mozna wyjas$ni¢ zadng z zasad ortografii. Wiek: 8+. Liczba graczy: 2-6.

,Opowiem Ci historyjke”
Kostki z wyrazami to bardzo cickawa wymagajgca kreatywnego myslenia zabawa i gra
edukacyjna. Na 6 kostkach znajduja si¢ wyrazy okreslajace osobe, zwierze, czynno$¢ i miejsce.
Zabawa polega na tym, by po rzucie kostkami opowiedzie¢ historyjke, ktéra bedzie zawierata
wszystkie elementy wskazane przez kostki. Gra z uzyciem kostek skierowana jest dla tych,
ktorzy lubig wymysla¢ historie, ale 1 szybko pisa¢. Gra od zabawy rdzni si¢ tym, ze po rzucie
kostkami gracze staraja si¢ jak najszybciej napisa¢ swoja historyjke z uzyciem wyrazow
znajdujacych si¢ na kostkach. Pomoc dydaktyczna, rozwijajagca wyobraznig¢, zmuszajaca do
myslenia i uczaca poprawnego wystawiania si¢ i pisowni. Wiek graczy: 8+. Liczba: 1+.

,OPOWIEM CI MAMO”
Gra edukacyjna. Na 6 kostkach znajdujg si¢ symboliczne obrazki przedstawiajace osobe,
czynno$¢, zdarzenie i miejsce. Zabawa polega na tym, by po rzucie kostkami opowiedziec¢
historyjke, ktora bedzie zawierata wszystkie elementy wskazane przez kostki. Zabawa moze
odbywac si¢ w wiekszym gronie, a kazdy z uczestnikdw w swojej kolejce stara si¢ opowiedzie¢
jak najbardziej ciekawa histori¢. Zabawa stanowi $wietng pomoc dydaktyczng, rozwija
wyobrazni¢, zmusza do myslenia i uczy poprawnego wystawiania si¢. Wiek graczy: 4+. Liczba
graczy: 1+.
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,L,LOPOWIEM CI MAMO XXL” GRA EDUKACYJNA = =oomes

Zabawka dydaktyczna zawierajgca 32 obrazki, z ktorych nalezy utozy¢ 8 logicznych historyjek.
Kazda z nich dziecko ma nastgpnie opowiedzie¢, jak umie najlepiej swojemu towarzyszowi
zabawy. Zabawka rozwija wyobrazni¢ i umiej¢tnos¢ wypowiadania si¢, uczy rozumienia
nastepstw czasowych i logicznego mys$lenia. Wiek: 3+.
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,Pamiec”

Gra ¢wiczy spostrzegawczos¢, koncentracje, prawidlowos¢ skojarzen, doskonali pamigc.
Dorosli grajac w nig z dzie¢mi nie maja przewagi wynikajacej z roznicy wieku. W kazdej
rozgrywce dzieci sa silnym przeciwnikiem dla dorostych i najczesciej z nimi wygrywaja. Gra
w "Pamiegc" to duzo wesotej i ekscytujacej zabawy, a takze dobry wysitek umystowy. Liczba
graczy: 2-8. Wiek: 4+,



~PAMIEC 3D GRA EDUKACYJNA” & raniic se

Gra polega na utozeniu kostek zgodnie ze wzorem na odslonigtej (na chwilg) karcie ze stosu
"kart wzorow". Czas na utozenie odmierzany jest przez klepsydre. Gracz, ktory najszybciej
bedzie uktadat kostki wedlug zapamigtanego wzoru zostanie zwycigezca. Gra jest Swietnym
treningiem spostrzegawczo$ci, pamieci 1 wyobrazni przestrzennej. Stanowi dobrg zabawe dla
calej rodziny. Liczba graczy: 2-5. Wiek: 5+.

»Pamie¢ 3D MAXI”
Dwie gry w ktorych gracze muszg wytezy¢ swa pamiec, dzieki ktorej beda mogli odtworzy¢
przestrzenny uktad wykorzystywanych w grze kostek i wybra¢ odpowiedni zestaw kolorow.
To znakomity trening pamigci i wyobrazni przestrzennej. Do trzeciej gry wykorzystuje si¢
jedynie kolorowe kostki. gracz w swojej kolejce dostawial jedng kostk¢ na wierzch utozone;j
poprzednio. W ten sposob powstaje wieza. Ten gracz, ktory spowoduje zawalenie si¢ wiezy
przez dostawienie swojej kostki, przegrywa. Gra wyzwala wsrod uczestnikow wiele emocji.

PAMIEC DZWIEKOWA” @ ramcns

Gra polega na zapamigtaniu poszczegdlnych dzwickow i zebraniu jak najwiekszej liczby par,
ktére tworza si¢ z dwodch  klockow  wydajacych  taki  sam  dzwiek.
To gra dydaktyczna, ktorej celem jest nauka uwaznego stuchania, koncentrowania si¢ na
sygnatach dzwiekowych oraz ich identyfikowanie 1 r6znicowanie. Rozwija pamie¢ stuchowa,
wrazliwos$¢ stuchows i koordynacje stuchowo-wzrokowo-ruchows. Wiek: 5+. Liczba graczy:
2-3.

,Pamiec¢ - Stowa”
Uczestnicy odkrywaja kolejno po 2 tabliczki sposréd wszystkich roztozonych na stole
rewersem do gory, by znalez¢ pasujace do siebie pary: obrazka i stowa. Gra jest znakomitym
treningiem spostrzegawczosci, koncentracji, pamigci oraz umiejetnosci prawidlowego
kojarzenia obrazu ze stowem.

,Patyczaki”

Patyk do patyczka, do patyczka patyk, czy mozna z patyczkéw zrobi¢ drzewka, kwiaty,
konewki, drabinki, zwierzgta i ptaki? Zestaw barwnych patyczkow i plansze z wzorami
uktadanek. Liczba graczy 1-2 Wiek: 3+

L &3

Patycz :,EI 1

sumocki uczg rozpoznawania ksztattow, kolorow i proporcji. Pomagajg takze w nauce
I|czen|a I podstaw geometrii! Zabawa polega na uktadaniu obrazkéw z patyczkow. Dzieci moga



uktada¢ je wedlug wzoréw umieszczonych na planszach Iub tworzy¢ wiasne
kompozycje. Wiek graczy: 3-6 Liczba graczy: 1-2.

e N

i PIZZA
-
PIZZA XXL” "=
Gra planszowa doskonali refleks i spostrzegawczo$¢. Zadaniem graczy jest przygotowanie jak
najwickszej liczby pysznych pizz. Nalezy obserwowac, jakie sktadniki pojawiajg si¢ na stole i
btyskawicznie zamawia¢ je do swojej pizzy. Gracz, ktory najszybciej zaklepie gotowa pizze,
zdobywa punkt. Liczba graczy: 2-5. Wiek: 6+. Czas gry: ok. 15 min.

EMOCIE
i
e
K3

2 |
,,P0znaj¢ emocje” -

Poznaje emocje to 17 kart, ktére pozwola dziecku oswoi¢ si¢ z przezywanymi emocjami,
nazwa¢ je 1 zrozumie¢. Bohaterowie pojawiajacy si¢ na obrazkach doswiadczaja zarowno
pozytywnych, jak i negatywnych uczu¢. Pomagaja wejs¢ w §wiat dzieciecych przezy¢ i poprzez
wspolng zabawe uczy¢ maluchy empatii oraz rozwija¢ ich inteligencje emocjonalng. Polecane
do zabawy z rodzicem od 3. roku zycia dziecka oraz rekomendowane jako pomoc terapeutyczna

i edukacyjna dla 0sob pracujacych z dzie¢mi o szczegdlnych potrzebach wychowawczych.

,REBUSY GRA PLANSZOWA”

gra planszowa, polegajaca na rysowaniu wylosowanych hasel. Po zapoznaniu si¢ z hastem,
zadaniem rozgrywajacego jest szkicowanie obrazkdéw, ktore pomogg druzynie w odgadnigciu
hasta. Druzyna, ktora odgadla hasto, przesuwa swoj pionek na planszy o ilos¢ oczek
wyrzuconych na kostce. Ilo$¢ graczy jest nieograniczona (minimum 3 osoby). Gra doskonale
¢wiczy zdolno$¢ kojarzenia i abstrakcyjnego myslenia. To jest wyjatkowa gra rodzinna.
495 kart! 2970 hasetl! Liczba graczy: 3+. Wiek graczy: 6+.

J w7
»Skojarzenia” '"‘"b-:'—?l‘
Uktadanka dydaktyczna dla przedszkolakéw uczy nazywania i klasyfikowania przedmiotéw
oraz zjawisk. Podczas taczenia puzzli, dziecko poznaje otaczajacy je Swiat. Gra dostarcza wiele
pomystow na zabawe. Do gry dotaczone sg scenariusze i propozycje do wykorzystania przez
rodzicow. Duze elementy z grubej tektury, sg pokryte wysokiej jakosci farbami, co gwarantuje
bezpieczng zabawe nawet dla matych dzieci Wyrazne rysunki i zywe kolory sa dopasowane do
stopnia rozwoju dziecka. Wiek: powyzej 3 roku zycia. Liczba graczy: 1-4

,.Sokole oko Gra planszowa” g

Zestaw 8 gier: ,,Bystre oczko”, ,,Sokole oko”, ,,Skojarzenia”, , Bingo obrazkowe”, ,,.Bingo
skojarzenia”, ,,Bingo oczko”, ,Zgadula!”, ,Niby lotek” rozwija intelekt, mobilizuje do
myslenia, doskonali koncentracje, ¢wiczy orientacje i1 spostrzegawczo$¢, sktania do zadawania
pytan i szukania na nie odpowiedzi, a ponadto jednoczy graczy. Wiek: 4+ Liczba graczy: 1-4.



»9ZUMY, CISZKI | SYKI GRA LOGOPEDYCZNA”
Gra logopedyczna utrwalajgca wymowe glosek szeregu ciszacego, syczacego 1 szumigcego.
Szumy, ciszki i syki to publikacja stuzaca do utrwalania prawidlowej wymowy glosek szeregu
ciszacego, syczacego 1 szumigcego w trzech pozycjach w wyrazie: w naglosie, srodglosie i
wygtosie. W teczce znajduje si¢ 36 plansz z materiatem obrazkowym zawierajagcym ¢wiczone
gloski, po pig¢ pionkow w dwoéch kolorach oraz instrukcja. Gra polega na naprzemiennym
uktadaniu pionkéw na polach z obrazkami tak, by utozy¢ trzypolowy szereg w pionie, poziomie
lub po skosie. Jednocze$nie nalezy stara¢ si¢ przeszkodzi¢ przeciwnikowi w zbudowaniu
takiego szeregu. Wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy ulozy trzypolowy szereg.

,WZORY KOLORY” MEMORY GRA EDUKACYJNA @ v
Na 55 kartach znajdujg si¢ wzory ztozone z figur, ktore odpowiadajg ksztalttom plastikowych
zetonow, Po krotkiej prezentacji karty nalezy jak najszybciej ulozy¢ z zetonéw zapamigtany
wzor. W drugiej wersji gry, jej uczestnicy musza jak najpredzej nawlec na linke zetony tak, by
kolor, ksztalt i ich liczba byta zgodna z pokazanym na chwile wzorem. Gra jest bardzo
emocjonujaca, rozwija pamiec, uczy spostrzegawczosci i koncentracji. Jest §wietng zabawa dla
calej rodziny. Liczba graczy: 2-4. Wiek: 5+.

.- ©4
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-WYRAZY ZABAWKA I GRA EDUKACYJNA” & wyrazy
Zabawki edukacyjne przeznaczone dla dzieci w wieku przedszkolnym. Podczas zabawy,
polegajacej na uktadaniu z liter wyrazu pasujacego do wybranego wczesniej obrazka dzieci
uczg si¢ rozpoznawaé i nazywac litery, uklada¢ z nich dowolne wyrazy lub wyrazy
odpowiadajace zawartym w opakowaniu obrazkom. Liczba graczy: 1+.

Bzanaty Juo |
&=k
"Zawody i ich atrybuty"
Uktadanka edukacyjna, pomoc dydaktyczna - w tatwy 1 przystepny dla najmtodszych sposéb
przyblizymy im zawody i ich atrybuty. Scenariusze 3 gier, ktore nigdy sie nie nudzg. Oprocz
walorow edukacyjnych 1 poznawczych gra rozwija pami¢é, uczy koncentracji, a takze

uprzyjemnia wolne chwile w gronie rodzinnym.
H -~

»Znajdz par¢ - GRA W MEMO - PODUSZECZKI”

uzywamy zmyshu dotyku i czucia. Chowamy poduszeczki do worka i wktadajac reke do srodka
naszym zadaniem jest wyciagniecie 2 poduszeczek o tym samym wypetnieniu. Po wyciagnigciu
poduszeczek tatwo zweryfikowac¢ ich dopasowanie — powinny mie¢ rowniez ten sam kolor i
wzor! Zestaw zawiera 20 poduszeczek. Zabawka zostata wykonana z materiatu. Wspiera
rozwaj sensoryczny i motoryczny dziecka, sktania do logicznego myslenia, a rodzicom pomaga
tworzy¢ zrownowazony styl zabawy bez hatasu 1 plastiku.



g Poznaje ::

% literki

»POZNAIJE LITERKI” GRA PUZZLOWA
Gra jest skutecznym sposobem dydaktycznym, dzigki ktéremu Twoje dziecko zaznajomi si¢ z
podstawowymi literkami. Zestaw zawiera 30 par puzzli 1 kostkg do gry.
Na potowie elementéw znajdujg si¢ literki, na reszcie sg odpowiadajace im obrazki. Poprzez
kojarzenie obrazkow z literkami Twoje dziecko w tatwy sposdb opanuje alfabet. Dodatkowo
wypowiadajac potaczone pary, czyli litery 1 wyraz maluch zaznajomi si¢ z fonetyczng wymowg
liter. Gra polecana jest na etapie nauczania poczatkowego, w domu i szkole. Wiek: 4+ Liczba

graczy: 1-2.
»oensoryczne ksztatty”

Zestaw pigciu ksztaltéw sensorycznych do uzytku juz dla najmtodszych dzieci. Jak wiemy
dzieci niezaleznie od wieku lubig poznawaé, doswiadcza¢ nowych rzeczy poprzez dotyk.
Manipuluja, wkladaja do buzi, czasem gryza, aby jak najdoktadniej pozna¢ rzecz, ktérg si¢
bawia. Z tym zestawem mozemy zaoferowa¢ matemu dziecku bogata we wrazenia zabawe
sensoryczng. Pie¢ roznych ksztaltow - gladkie, w paski, z kolcami, wkleste, z wypustkami.
Kazda bryta zapewnia inne wrazenia, zapewniajac wigcej doznan dla niemowlaka i bogatsze
doswiadczenia. Zestaw ksztaltow zapewnia dziecku stymulacje ukladu wzrokowego
i dotykowego. Moze stuzy¢ rowniez jako gryzak u malucha. Wiek: 0-3.

»Skad Ten Dzwigk”

Gra, w ktorej plansze i karty przedstawiaja zwiazki miedzy obrazem i dzwickiem. Cwiczy
pamie¢, percepcje wzrokowa i stuchowg oraz refleks. Karty moga by¢ roéwniez wykorzystane
do specjalnej wersji gry Piotru$ i Pamig¢.

)
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»okojarzenia Mdzg elektronowy”
Zabawka edukacyjna dla najmtodszych. W sklad zabawki wchodzi 12 plansz z rysunkami
dotyczacymi réznych dziedzin. Rysunki z kazdej planszy nalezy odpowiednio skojarzy¢ ze
sobg parami. Po naci$nigciu witasciwej pary punktow znajdujacych si¢ przy rysunkach zapali
si¢ dioda w gérnym rogu pudetka. Ta zabawa daje dzieciom wiele satysfakcji, jednocze$nie
uczy, rozwija spostrzegawczo$¢ i koncentracje. Wiek: 4+. Liczba graczy: 1

»SOKOLE OKO” GRA PLANSZOWA
Zestaw 8 gier w sktad ktorych wchodzi: ,,Bystre oczko”, ,,Sokole oko”, ,,Skojarzenia”, ,,Bingo
obrazkowe”, ,,Bingo skojarzenia”, ,,Bingo — oczko”, ,,Zgadula!, takze ,,Niby — lotek”. Taka
forma spedzania wolnego czasu, rozwija intelekt, mobilizuje do myslenia, sktania do zadawania
pytan 1 szukania na nie odpowiedzi, a ponadto jednoczy graczy. Koniec z nuda!
Wiek: 4+ Liczba graczy: 1-4.



= % :

»SOWA GRA W SLOWA?” @ sowncunwsiows
Gra ulatwia automatyzowanie glosek szeregu syczacego s-z-C-dz. Przeznaczona jest dla dzieci
w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym. W czasie gry dzieci uczg si¢ wymowy poprzez
zabawe, ¢wiczac dodatkowo pamie¢ wzrokowag i stuchowa, spostrzeganie, koncentracje uwagi
1 myslenie. Prezentowana gr¢ mozna zmodyfikowa¢ odpowiednio do wieku dziecka, jego
umiejetnosci czy liczby graczy. Wiek: 4+. Liczba graczy: 2+.

,»lor przeszkod gra zrecznosciowa”
Nalezy przenies¢ piteczke przez trudne przeszkody tak szybko, jak to mozliwe. Do wykonania
zadania jest tylko jedna minuta. Wiek: 5+.

Zestaw edukacyjny ,,W domu” sktada si¢ z 4 plansz, a takze 40 plakietek z przedmiotami, ktore
mozesz znalez¢ w poszczego6lnych pomieszczeniach w swoim domu. Dzieci po kolei analizujac
swoj rysunek, dobieraja elementy pasujace do swojej planszy. Zestaw edukacyjny uczy
mysSlenia, rozwija zdolno$¢ kojarzenia, identyfikowania poszczegdlnych przedmiotow 1 ich
przeznaczenia, ¢wiczy spostrzegawczo$¢, koncentracje 1 logiczne myslenie.

»Wesoly 1 smutny przeciwienstwa zestaw edukacyjny ;
Zadaniem uczestnikow zabawy jest odnalezienie, a pdzniej nazwanie 24 przeciwienstw.
W $rodku pudetka znajduje si¢ instrukcja z opisem czterech emocjonujacych gier, w ktore
mozna gra¢ zarbwno w gronie rodzinnym jak i przedszkolu. Zestaw, w wigkszych grupach,
moze takze stuzy¢ jako uktadanka, na podstawie ktorej nauczyciel w przedszkolu
scharakteryzuje 1 utrwali cech przeciwne przedmiotow 1 zjawisk. Gra zawiera 48 duzych,
sztywnych kartonikow. Wiek: 4+ Liczba graczy: 1-4

~ZDMUCHNIJ SWIECZKI GRA” :
Zdmuchnij $§wieczki, zanim zatrzyma si¢ muzyka. Wymagane baterie alkaliczne - 3x1,5V AA
LR6 - nie dotagczone. Zawartos¢: elektroniczny tort, 5 plastikowych $wieczek, instrukcja.
Liczba graczy: 1-4. Wiek 4+

DANUTA ANDRZEJEWSKA
PPPP NAKLO NAD NOTECIA
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