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zabawka / gra edukacyjna
wiek: 7+
liczba graczy: 1+

2 W

Zawartos¢ pudetka:

Yoo L/s/olid

Kostki - 6 szt.
Karty - 55 szt.
Podstawka
Instrukcja

1
2
3
4

8068 660

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq zawartosci pudetka umieszczonq
nastr. 1 lub na tylnej stronie pudetka. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt.
e-mail: handel@multigra.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

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

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Z zestawu SZESCIU kostek nalezy uktadaé trzy-, cztero-, piecio- lub
szescioliterowe wyrazy opisujqce obrazki przedstawione na kartach.
»Kostka po kostce. Pisanie” to seria prostych zabaw edukacyjnych, ktére
stanowiq doskonatqg pomoc w nauce pisania i czytania. Zachecajq dzieci
do rozpoznawania liter i budowania z nich wyrazéw. Pomagajq rozwijac
stownictwo, ¢wiczq koncentracje i szybkie myslenie.

Produkt zostat opracowany w oparciu o metode MONTESSORI.



ZABAWA edukacyjna, liczba oséb: 1+
Rekwizyty:

«karty - 55 szt.

« podstawka

« kostki - 6 szt.

Mtodsze dzieci, ktére dopiero uczq sie rozpoznawania liter mogq rozpoczgc
zabawe w towarzystwie osoby dorostej, ktéra w razie potrzeby udzieli
dziecku wsparcia - naprowadzi na wtasciwg nazwe, pomoze odnalez¢
odpowiedniq litere lub wspdinie z dzieckiem odgadnie znaczenie ilustracji
na karcie. Zabawe rozpoczynamy od przygotowania stanowiska. Dziecko
ustawia przed sobq 6 kostek i podstawke na karte. Wszystkie karty ztozone
w talie tasujemy i ktadziemy obok podstawki rewersem do gdry. Mozemy
tez zachecic dziecko, by samodzielnie potasowato talie. W tym wariancie
gry to osoba dorosta bedzie pobierata karty, poniewaz dziecko nie powinno
zobaczy¢ hasta zapisanego pod obrazkiem.

Po pobraniu pierwszej karty ze stosu, dorosty umieszcza jq w szczelinie
podstawki. Od tego momentu dziecko moze swobodnie przyjrze¢ sie
ilustracji na karcie, odgadnq¢ nazwe obrazka i zapisac jq przy pomocy
kostek. W tym celu samodzielnie wyszukuje odpowiednie litery na kosciach
i uktada je w takiej kolejnosci, by stworzyty wtasciwy wyraz.

Na awersie kazdej karty, tuz pod obrazkiem zostaty umieszczone specjalne
pola-kratki. Ich liczba odpowiada liczbie liter tworzqcych nazwe ilustragji.
Przy obrazkach mniej jednoznacznych lub trudniejszych do nazwania
niektdre pola zostaty wypetnione literami, ktére stanowiq podpowiedz do
hasta. Po utozeniu prawidfowej nazwy dziecko wyjmuje karte z podstawki
i poréwnuje hasto zapisane na karcie z hastem utworzonym z kostek. Po tej
czynnosci odktadamy uzytq karte na bok i pobieramy kolejnq ze stosu
powtarzajqc wczesniejsze czynnosci. Hasta mozna uktadac az do momentu
wykorzystania wszystkich kart ze stosu. Ditugos¢ zabawy nalezy ustala¢
indywidualnie, w zaleznosci od wieku dziecka i stopnia zainteresowania
zadaniem.

Uwaga:

W przypadku, gdy dziecko bawi sie zestawem samodzielnie, bez wsparcia
osoby dorostej, powinno ustawic¢ podstawke w taki sposob, by po wiozeniu
do niej karty byt widoczny wytqcznie rewers, a nie obrazek.



Po pobraniu pierwszej karty ze stosu dziecko caty czas trzyma jq rewersem
do siebie (obrazek z napisem pod spodem nie moze by¢ widoczny), az do
momentu umieszczenia w szczelinie podstawki. Dopiero wtedy, gdy napis
pod obrazkiem jest juz ukryty, odwraca podstawke wraz z kartq w swojq
strone i probuje samodzielnie odgadng¢ hasto.

GRA | liczba oséb: 2

Rekwizyty:
«karty - 55szt. -+ dtugopis i kartka
« podstawka - zegar z sekundnikiem

« kostki - 6 szt.

Przed rozpoczeciem gry nalezy rozdzieli¢ karty na cztery osobne talie - kart
ztrzema, czterema, piecioma i z szescioma kratkami uktadajqc je rewersem
do géry. Nalezy réwniez przygotowac kartke, dtugopis i zegar z sekundni-
kiem. W tym wariancie gry to przeciwnik bedzie pobierat karty dla gracza
odgadujqcego w danej kolejce. Najpierw pobiera karte z talii nazw trzylite-
rowych, osadza jq w podstawce, pokazuje graczowi odgadujqcemu
i zaczyna odmierzac czas. Gracz odgadujqcy przyglqda sie ilustracji, stara
sie jak najszybciej odgadnq¢ nazwe obrazka i zapisac jg przy pomocy
kostek. Gdy to zrobi, przeciwnik stopuje zegar i zapisuje na kartce czas
gracza odgadujqcego. Po tej kolejce gracze zamieniajq sie rolami. Teraz
gracz, ktéry uktadat hasto pobiera karte ze stosu nazw trzyliterowych,
wktada jq w podstawke i uruchamia stoper. A gracz, ktdry ostatnio liczyt
czas uktada teraz kostki. Po kazdej rozgrywce gracze poréwnujq swoje
czasy i podkreslajq lepszy wynik. W nastepnych rundach pobierajq karty ze
stosu nazw cztero-, piecio- i szescioliterowych. W ten sposéb rozgrywajq
naprzemiennie rundy pisania wszystkimi wariantami liczby liter w hastach.
Po 5 rundach gracze podsumowujq wyniki. Zwyciezcq zostaje ten, kto ma
na koncie wiecej zwycieskich rund, tzn. czesciej uktadat hasta w krétszym
czasie.

GRA Il liczba 0s6b: 2+

Rekwizyty:

« kostki - 6 szt.

- dtugopisy i kartki (komplet dla kazdego gracza)
- zegar z sekundnikiem



Wariant 1

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz - rzuca kostki, a nastepnie wszyscy gracze
starajq sie jak najszybciej wypowiedzie¢ wyraz, ktéry mozna utozyc z liter
widocznych na Sciankach kostek. Ten, kto jako pierwszy wypowie poprawny
wyraz zdobywa punkt i zapisuje go na kartce w rubryce pod swoim
imieniem. Jesli z wyrzuconych liter zaden z graczy nie bedzie w stanie
utworzy¢ hasta, nalezy ponownie rzuci¢ kos¢mi. Dalej kolejka przebiega
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara i nastepny z graczy rzuca kostkami. Po
6 rundach gracze sumujq swoje punkty. Zwycieza ten, kto zdobyt ich najwie-
cej.

Wariant 2  (dla 0s6b umiejqcych juz pisac)

Gra toczy sie jak w wariancie 1, ale gracze majq okreslony czas na utworze-
nie i zapisanie na swojej kartce jak najwiekszej liczby wyrazéw, ktére mozna
utozy¢ z wyrzuconych kostek. Czas liczy sie od momentu rzucenia kos¢mi,
a po jego uptywie (np. po minucie) gracze przerywajq uktadanie i zapisywa-
nie swoich wyrazéw. Nastepuje zliczenie punktéw. Kazdy gracz otrzymuje
tyle punktow ile wyrazéw udato mu sie utworzy¢ w danej rozgrywce,
a zdobyte punkty zapisuje na swojej kartce. Po 6 rundach nalezy zrobic¢
podsumowanie. Zwyciezcq w grze zostaje ten, kto zdobyt najwiecej punktéw.
Uwaga:

Limit czasowy w wariancie 2 ustalamy indywidualnie, w zaleznosci od
wieku i umiejetnosci graczy. Mozna tez zupetnie zrezygnowac z mierzenia
czasu. Gracze decydujq wtedy wspdlnie o zakoriczeniu kazdej pojedynczej
rundy, gdy nie sq w stanie utworzyc juz zadnych nowych wyrazéw.
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Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od zrodet ciepfa.
Utylizacja:

Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny

i z dbatoscia o Srodowisko.

Deklaracja WE: Q
Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny

z dyrektywa bezpieczerstwa zabawek.

Symbol 0-3
Producent: c € onacza, e
MULTIGRA Sp. z 0.0. zabawka jest
Ul. Telewizyjna 13C S:EZdPO‘{V'edF}'ak
. a dzieCl w wieku
80-209 Chwaszczyno www.multigra.com.pl ponizej 3 lat.

Tel. 692-241-559 handel@multigra.com.pl



