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OSTRZEZENIA!

Nie nadaje sie dla dzieci ponizej 3 roku zycia.

Zaleca sie, aby gra odbywata sie pod nadzo-
rem osoby dorostej, kiéra moze monitorowa¢
przebieg gry, zapewni¢ bezpieczenstwo dzie-
ci i udzieli¢ pomocy w przypadku potrzeby.

Upewnij sie, ze dzwieki emitowane przez kost-

ki ze zwierzqtkami sq odpowiednio regulowane i nie sq zbyt gtosne,
aby nie uszkodzi¢ stuchu dzieci. Monitoruj gloénosé i zapewnij prze-
rwy w grze, aby unikngé nadmiernego narazenia na dzwieki zwtasz-
cza dla dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Regularnie czyé¢ kostki ze zwierzgtkami, aby zapobiec gromadzeniu
sie brudu i bakterii. Zadbaj réwniez o higiene rqk dzieci przed i po
zabawie, aby unikng¢ przenoszenia bakterii

Upewnij sig, ze miejsce, w kiérym odbywa sie gra, jest wolne od

nadmiernego hatasu lub innych zaktécen, kivre mogq utrudniaé kon-
centracje dzieci podczas stuchania i rozpoznawania dzwigkéw.

Nalezy zachowaé¢ opakowanie lub/i instrukcje. Zawierajq one wazne
informacje mogaqce by¢ przydate w przyszfosci.
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Specyfikacja

Gra sensoryczna polegajgca na
dopasowaniu dzwigkéw i éwi-
czeniach pamieci stuchowej. Na
poczatku gry nalezy zapozna¢ sie

z dzwiekami, kiére wydaijq kostki ze
zwierzgtkami. Nasfepnie gracz losuje

jedng kostke z woreczka i probuje odgadngé, kidre zwierze wydaije
identyczny dzwiek. Wygrywa gracz, kiory zdobedzie najwiecej par.

Zawartosé

m 12 dzwiekowych kostek o wym.: 3 x 3 x 5 cm (6 kostek z wizerun-
kiem zwierzat i 6 kostek tajemniczych instrumentéw);

® | plansza o wym.: 18 x 18 cm;
® materiat: karfon posiadajqey certyfikat FSC;
® woreczek z tkaniny;

Umiejetnosci jakie rozwija dziecko
Rozwijanie pamieci stuchowej:

Dzieci uczq sie zapamietywania roznych dzwiekow i tgezenia ich
z odpowiednimi zwierzetami. Regularne ¢wiczenia pamieci stuchowe;
pomagajq w rozwijaniu tej umiejetnosci.



Spostrzegawczo$¢ stuchowa:

Gra wymaga uwaznego stuchania i rozrézniania subtelnych réznic
miedzy dzwigkami, co rozwija spostrzegawczoéé¢ stuchowq.
Umiejetnosé koncentracii:

Aby odgadnqé¢, kidre zwierze wydaje dzwiek, dzieci muszq skupi¢
sie na dzwiekach i zachowaé uwage przez catq gre, co wspiera
rozwdj umiejetnosci koncentraci.

Rozwéj umiejetnosci logicznego myslenia:

Dzieci ¢wiczq umiejenos¢ tqczenia informacii i wnioskowania, gdy
starajq sie dopasowa¢ dzwigki do odpowiednich zwierzat, co wspie-
ra rozwd] umiejetnosci logicznego myslenia.

Zabawa i integracja spoteczna:

Cra jest zabawna i angazujgca, co sprzyja pozytywnemu doswiad-
czeniu zabawy oraz integracii spofeczne], gdy dzieci wspdlnie bawig
sie i rywalizujq o zdobycie najwigkszej liczby par.

Zasady gry

m CEL GRY: Zbierz jak najwiece] kostek zwierzgt. Pomoéz dziecku
pofrzgsa¢ kostkami ze zwierzetami, jedna po drugiej, aby rozpozna¢
kazdy z wydawanych przez nie dzwigkdw.

W tym celu umie$¢ 6 kostek zwierzat na planszy w odpowiednich
polach (kolorowe kétka). Umies¢ 6 tajemniczych kostek w ptociennym
woreczku.

Jak graé?

m Pierwszy gracz wybiera z worka 1 tajemniczqg kostke. Potrzgsajqg nim,
zeby postucha¢ wydawanego przez niego dzwieku, a nastepnie
kladg go na stole.

= Nastepnie gracz wybiera z planszy kostke zwierzecia i potrzgsa nig.

m Jedli dzwiek odpowiada dzwiekowi wydawanemu przez wybrang
fajemniczg kostke, gracz wygrywa zwierzel Nastepnie tajemnicza

kostka jest wyjmowana z worka i nadchodzi tura na nasfepnego
gracza.

m Jesli dzwiek jest inny, kostke zwierzecia odktada sie z powrotem na
plansze na pierwotne miejsce. Tajemnicza kostka jest przekazywana
nastepnemu graczowi, kidry z kolei prébuje znalez¢ pasujace zwie-
1ze.

® fok dalej...

m Gra konczy sig, gdy na planszy nie ma juz zadnych kostek zwierzqt.
Nastepnie kazdy gracz liczy swoje zwierzeta. Gracz z najwiekszg
liczbg zwierzat zostaje zwyciezcq.

® W przypadku remisu gracze rozpoczynajq nowq runde...

® Uwaga: Jesli tajemnicza kostka nie zostanie poprawnie dopasowana
do zwierzecia, kostka jest zwracana do worka.

m Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci: Tajemnicze kostki wyijefe z worka
mozna systematycznie wrzuca¢ do worka, niezaleznie od tego, czy
zostaty dopasowane do zwierzecia, czy nie.



