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OSTRZEZENIA!
Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci ponizej
3 lat. Zawiera mate elementy — ryzyko

zadlawienia.

Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
dorostej.

Zabawka zawiera elementy magnetyczne. Mag-

nesy przyciqgniete do siebie lub przywierajgce do przedmiotu metalo-
wego w organizmie cztowieka mogq byé przyczyng powaznych
a nawet $miertelnych obrazen. W przypadku potknigcia magneséw lub
wprowadzenia ich do drég oddechowych nalezy natychmiast zwréci¢
sie o pomoc lekarskq.

Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcie. Zawierajq one wazne
informacije mogqce by¢ przydatne w przysztosci.

Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
wiedzialnosci za ewentualne szkody.
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o Puzzlowe rybki
magnetyczne

EO 2181
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Magnetyczna gra puzzlowa rybki z wedkq. Za pomocq wedki mozna
je ukfada¢ lub podnosi¢ z planszy.

Specyfikacja produktu
= wymiary: 22 cm x 26 cm x 1,2 cm,
m sktad zestawu:

e podstawka,

e 8 rybek z magnesami: czerwona, jasnozielona, zétha, fioletowa,
niebieska, ciemnozielona, pomaranczowa, rézowa,

e wedka z magnesem.

Puzzlowe rybki magnetyczne to innowacyjna zabawka, kidra rozwija
u dzieci koordynacie reka-oko, uczy rozpoznawania koloréw, rozwija
zdolnoéci motoryczne i matematyczne w zakresie obliczania, a fakze
rozwija poziom poznawczy. Ponadio dziecko ma mozliwos¢ éwicze-
nia koloréw i myslenia przestrzennego.



Puzzlowe rybki to nietoksyczna i bezpieczna drewniana zabawka
o gladkich krawedziach i powierzchniach, zapobiegajgca obrazen
podczas zabawy.

Drewniana gra wedkarska zaprojektowana jest tak, ze mozna sie nig
bawi¢ indywidualnie, ale takze wieloosobowo. Pozwala wzmocni¢
bliskg relacje, inferakeje i komunikacje miedzy dzie¢mi, miedzy dzie¢-
mi a rodzicami, miedzy dzie¢mi a nauczycielem.

Umiejetno$ci nabywane podczas zabawy z puzzlowymi rybkami:

B zrecznodc,

m doskonalenie matej motoryki,

koncentracia,

skupienie,

cierpliwos¢,

zdolno$ci matematyczne,

koordynacja reka—oko,

wzbogacanie poziomu poznawczego,

rozréznianie kolordw,

myslenie przestrzenne,

logiczne myslenie.
Opis zabaw

1. Puzzle

Wyimijcie wszystkie rybki z podstawki. Zadaniem dziecka jest utoze-
nie ich w wyznaczonych miejscach. Poczgtkowo niech robi o rqczka-
mi, ale w miare mozliwosci dziecka zwieksz poziom trudnosci do
uktadania rybek za pomocq wedki. Mozesz urozmaici¢ zabawe po-
przez np. zalecenie, ze najpierw frzeba ufozy¢ rybke niebieskg/ tylko
zwrdcone w lewq strone ifp.

2. Wedkarz

Roztézcie rybki w wyznaczonych miejscach i zacznijcie je towi¢ ma-
gnetyczng wedkg. Wygrywa fen, kio zfowi jok najwiecej rybek.
Mozesz urozmaici¢ zabawe poprzez np. zalecenie, ze najpierw frze-
ba ztowi¢ rybke niebieskq/ tylko zwrécone w lewq strone ifp.

Korzystaj z gry podczas zaje¢ rewalidacyinych, ale takze sensorycz-
nych jak i w edukaciji wezesnoszkolnej i przedszkolnej. Swietnie spraw-
dzi sie tez podczas nauki metodg Montessori.




