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Opis produktu

Skojarzanki
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Skojarzanki to 139 drewnlanych ptytek z wizerunkami ludzi, zwierzat, roslin czy przedmiotéw. Mozna wsrdd nich znalez¢

chtopczyka, dziewczynke, mame, tate, babcie, a takze elementy garderoby, naczynia czy budynki. Podczas zabawy dziecko
poznaje i porzadkuje otaczajgca go rzeczywistosc i uczy sie jg opisywac. Zabawke mozna wykorzysta¢ na dziesigtki sposobdéw
(m.in. jako memory, domino, lotto), a kazda gra niesie ze sobg caty szereg korzysci dla najmtodszych.

ﬁﬁ%@@@o—mm

@/’\

&N/
S -
YO @
@_&

3 LG 3
AR by

o BD

m
!

P ﬁK@%
@ﬁ*

i 4
B =Y
il

B

wygenerowano w programie shopGold


https://www.matmati.pl/skojarzanki-p-57.html

Dzieki Skojarzankom dziecko:

rozwinie koncentracje

wyostrzy spostrzegawczosé

nauczy sie logicznego myslenia

wycéwiczy sprawnos¢ wypowiedzi i tworzenie petnych zdan
rozwinie pamieé

Lista umiejetnosci, jakie dziecko zdobywa dzieki Skojarzankom, jest bardzo dtuga. Tak samo jak rodzaje gier, w ktére mozna
zagrad przy wykorzystaniu tej zabawki. Dlatego tak chetnie uzywana jest przez nauczycieli w szkotach i przedszkolach oraz
rodzicéw.

Zawartos¢:

139 drewnianych ptytek z obrazkami o wymiarach 40 x 40 mm, przedstawiajgcymi 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, swinia

Zwierzeta egzotyczne : zyrafa, stof, lew, tygrys, matpa, kangur, krokodyl

Owady : biedronka, pszczota, komar, motyl, mucha, wazka

Pojazdy : pocigg, samochéd osobowy, ciezaréwka, autobus, rower, motocykl, samolot, statek

Kwiaty : réza, tulipan, bratek, fiotek, gozdzik, stokrotka

Naczynia : kubek, talerz, patelnia, garnek, koszyk, tyzka, widelec, néz

Budynki : dom, blok, fabryka, szkota/przedszkole, sklep, kosciét

Owoce : jabtko, gruszka, banan, truskawka, kiwi, arbuz, winogrona, pomarancz, maliny, cytryna, porzeczka

Warzywa : ogérek, kapusta, kalafior, papryka, groszek, marchewka, cebula, pomidor, dynia

Zabawki : mis, lalka, ksigzka, wézek, klocki, kredki, pitka, skakanka

Narzedzia : miotek , gwdzdz, pita, nozyczki, igta, nitka

Meble : stét, krzesto, t6zko, szafa, biurko, fotel

Ubrania : koszulka, spédniczka, sukienka, spodnie, buty, ptaszcz, kurtka, czapka, szal, rekawice

Rozwijanie wyobrazni dzieciecej, spostrzegawczosci, logicznego myslenia oraz ¢wiczenie wypowiedzi i tworzenia petnych zdan.
Ponadto zabawka rozwija koncentracje uwagi oraz stwarza mozliwos¢ spedzania wolnego czasu w ciekawy sposéb.

Propozycje zabaw

1. Karty do klasyfikacji

Zabawka doskonata do rozwijania klasyfikacji wg programéw Pani Edyty Gruszczyk-Kolczyhskiej. Ksztattuje tworzenie sie
pojeé, pomagajaca dziecku porzadkowad i nazywad otaczajgca go rzeczywistos¢. Ptytki logiczne pozwalajg na swobodne
klasyfikowanie zgodnie z posiadanymi przez dziecko kompetencjami:

na poziomie réznicowania obiektéw na poziomie par,
na poziomie fafncuszkéw (wielu par),
na poziomie kolekcji.

Ponadto zabawka rozwija koncentracje uwagi oraz stwarza mozliwo$¢ spedzania wolnego czasu w ciekawy sposdb.

2. Memory

Cele pedagogiczne:

Zabawa dydaktyczna rozwijajgca pamiec¢ bezposrednig (Swiezg), koncentracje uwagi oraz spostrzegawczos¢. Momory to
doskonaty pomyst na ciekawe i rozwijajgce 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 kropkga. Gra polegajaca na znajdowaniu par takich samych obrazkéw. Ptytki z
obrazkami uktada sie odwrotnie, a nastepnie gracze w ustalonej kolejnosci odwracajg po dwa obrazki. Jesli nie ma pary to
odktada sie karty w te same miejsca, jesli odnajdujemy pare to zabieramy ptytki. Wygrywa ta osoba, ktéra zdobedzie wieksza
ilo$¢ par.

Memory - Tak samo jak ja
Gracze otrzymujg takie same ptytki - jeden uktada swoje w dowolnej kolejnosci, a drugi musi zapamieta¢ kolejno$¢. Nastepnie
odwraca sie karty i gracz obserwujacy musi utozy¢ ptytki w tej samej kolejnosci.

Memory - Kto pierwszy znajdzie swoje pary
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Wybieramy ptytki z niebieska kropka. Dzielimy ptytki na dwie grypy. W kazdej grupie musi by¢ 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 réwno miedzy graczy. Gracze odkrywajg swoje ptytki i uktadaja je przed soba. Wybieramy
gracza ktéry ma zaczynac gre. Odkrywa jedng ptytke. Jesli wsréd 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, ktéry jako pierwszy znajdzie wszystkie swoje pary.

3. Domino

Ptytki odwraca sie ilustracjami do spodu i miesza. Nastepnie losuje sie gracza rozpoczynajgcego. Gracze pobierajg ptytki
poczynajac od rozpoczynajacego, zgodnie z ruchem wskazéwek 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 opisad. Jesli wybrana ze stolika ptytka nie pasuje -
gracz nie widzi zadnego powigzania z wytozong wczesniej ptytka, to zatrzymuje ja przy sobie i traci ruch. Wygrywa gracz,
ktéry jako pierwszy wytozy wszystkie swoje ptytki. Ptytki mozna doktada¢ dowolnie tworzac wiele odnég (max 4 odnogi od
jednej plytki).

Rézne przyktady skojarzen:

np. jabtko moze kojazy¢ sie z:

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

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

inny przyktad
np. samochdd moze kojarzy¢ sie z:

innym pojazdem np. ciezaréwka,

woézkiem dla lalki, bo on tez ma kota,

tata, bo lubi jezdzi¢ samochodem,

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

jeszcze inny przyktad
np. matpka moze kojarzy¢ sie z:

innym zwierzatkiem egzotycznym np. krokodylem,

krowg, bo ona tez jest zwierzatkiem,

bananem, bo lubi go jes¢,

rowerem, bo widziatem w cyrku jezdzacg matpke na rowerku.

4. Gra typu "lotto"

llo$¢ graczy od 2 do 4.

Wybieramy ptytki z czerwong kropka. Ptytki wyktadamy obrazkiem do dotu. Kazdy z graczy wybiera sobie jednga tabliczke z
obrazkami (w przypadku 2 graczy wybieraja po dwie, natomiast jezeli jest 3 graczy jedng tabliczkenalezy odtozy¢ na bok).
Wybieramy gracza ktéry ma zaczyna¢ gre. Odkrywa jedna ptytke. Jesli obrazek na ptytce odpowiada ktéremus 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, ktéry jako pierwszy znajdzie
wszystkie obrazki na swojej tabliczce.
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