INSTRUKCJA

WYRAZY | ZDANIA

Zabawy i gry z serii ,Uktadanki edukacyjne”

gry i zabawy dla 1+4 os6b

rekomendowany wiek:
od lat 4

zawartos¢ pudetka:
1) plansze - 4 szt.

2) litery - 88 szt.
3)instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartosc z listq zawartosci pudetka
umieszczonq powyzej lub na tylnej stronie pudetka. W razie
niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo zadtawienia.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.



+Wyrazy i zdania” to swietna zabawa i jednoczesnie pomoc
dydaktyczna dla dzieci w wieku przedszkolnym. W pudetku znajdujq
sie 4 plansze przedstawiajqce rézne scenki tematyczne. Dzieci
podczas zabawy wyciqgajq z planszy bohateréw obrazka i uktadajq
z liter pasujgce do nich wyrazy - podpisy. W zaleznosci od
umiejetnosci mogq robi¢ to samodzielnie lub korzystajqgc
z podanego na planszy wzoru. To Swietny sposéb na stopniowq
nauke rozpoznawania i zapamietywania liter, uktadania wyrazéw
i zdan. Inne warianty gier i zabaw rozwijajq spostrzegawczosc,
koncentracje oraz biegtos¢ w uktadaniu réznych wyrazéw. Dzieci
moggq bawi¢ sie indywidualnie lub w wiekszym gronie. Dobrze jesli
towarzyszy im opiekun, ktdéry wskazuje rézne wersje zabawy
i pomaga w trudniejszych zadaniach.

ZABAWY | GRY:

KTO, CO - zabawa

1. Na stole lezq 4 plansze, obok wszystkie wymieszane literki.

Wyciggamy z dowolnej planszy prostokat z wybrang postacia, zwierze-
ciem lub przedmiotem i dobieramy litery tak, by utworzy¢ jego nazwe.
Jesli nie znamy jeszcze liter, uktadamy wyraz wzorujac sie na napisie
umieszczonym przy obrazku na planszy. Pézniej prébujemy robi¢ to juz
samodzielnie. Utozony wyraz gtosno odczytujemy. Po utozeniu nazw
wszystkich ruchomych elementéw mozemy przejs¢ do zabawy nr 2.

NAJDLUZSZY | NAJKROTSZY - zabawa

2. Na stole lezq 4 plansze, obok wszystkie wymieszane literki.
Przygladamy sie wyrazom na planszach, poréwnujemy ich dtugosci i
uktadamy je kolejno (dotaczajac do nich obrazki) od najkrétszych po
najdtuzsze. Po utozeniu wyrazu uzyte literki zostajg wymieszane i dota-
czone do pozostatych.

ODADOZ -zabawa

3. Przygotowanie elementéw jak wyzej, w pkt.2, ale tym razem utworzo-
ne wyrazy uktadamy w kolejnosci alfabetycznej, od A do Z. Miodsi
uczestnicy zabawy, nie znajacy alfabetu moga skorzysta¢ z przedsta-
wionej nizej wtasciwej kolejnosci liter:

ABCCDEFGHIJKLEMNOOPRSSTUWYZZZ



NA JAKA LITERE - gra

4. Na stole lezq wyjete z plansz i wymieszane obrazki, obok wymieszane
litery. Gra odbywa sie z udziatem opiekuna.

Opiekun wskazuje dowolny obrazek i daje jedno z polecen:

- pierwsza litera,

- ostatnia litera.

Wszyscy szukamy litery, ktéra bedzie zaczynata lub konczyta nazwe
tego obrazka. Ten, kto znajdzie jg pierwszy otrzymuje w nagrode wska-
zany obrazek. Gra konczy sie, gdy zabraknie obrazkéw, wygrywa ten kto
zbierze ich najwiece;j.

BYSTRE OCZKO - gra

5. Wymieszane obrazki zostajq rozdane po réwno miedzy graczy, obok lezq
plansze.

Na umowiony sygnat znajdujemy na planszach miejsca, w ktérych
powinny znalez¢ sie nasze obrazki i umieszczamy je tam. Gracz ktory
dokona tego jako pierwszy zwycieza.

CO JESZCZE... - zabawa

6. Zabawa odbywa sie z udziatem opiekuna. Wszystkie tabliczki z obrazka-
mi sq wyjete z plansz i lezq roztozone na stole (obrazkiem do gory). Plansze
(bez tabliczek) lezq przy opiekunie.

Opiekun ktadzie na stot jedna plansze, a dzieci starajg sie znalez¢ pasu-
jace do niej tabliczki z obrazkami. Jesli wszystkie pasujace obrazki zosta-
ng umieszczone na planszy, opiekun wyjmuje z niej obrazki odktadajac
je do pozostatych, a plansze odktada na bok. Teraz na st6t ktadzie
nastepng plansze do ktérej trzeba dopasowal wiasciwe obrazki.
Zabawa trwa do momentu wykorzystania wszytkich plansz.

StOWNA UKLADANKA - zabawa

7. Wymieszane litery lezq na stole. W zabawie uczestniczy tez opiekun.
Uktadamy z lezacych liter wyraz i gtosno go odczytujemy. Opiekun
sprawdza, czy zrobilismy to prawidtowo, po czym miesza ponownie
litery. Jesli bawimy sie w grupie, to wyrazy uktadamy na zmiane. Utwo-
rzone wyrazy powinny sktadac sie co najmniej z 3 liter.



KTO PIERWSZY ZNAJDZIE - gra

8. Wymieszane litery lezq na stole. Gra odbywa sie z udziatem opiekuna.
Opiekun gtosno méwi litere, a my szukamy jej wsréd roztozonych karto-
nikéw z literami. Ten, kto wskaze wymieniong przez opiekuna litere jako
pierwszy ktadzie jg obok siebie. Gra toczy sie do momentu gdy jeden z
graczy zdobedzie jako pierwszy 5 liter. Ten gracz zostaje zwyciezca.

Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywa¢ w suchym pomieszczeniu, z dala od
Zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny
i z dbatoscig o Srodowisko

Deklaracja WE:
Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrek-

tywa bezpieczenstwa zabawek. c €
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