
Maty to œwietna gra pod³ogowa, nadaj¹ca siê do zajêæ grupowych
wewn¹trz klasy jak i na placu zabaw. Pomaga dzieciom nie tylko
poprawiæ koordynacjê cia³a, ale równie¿ poznaæ numery i przybli¿yæ
naukê liczenia. Gra z akcesoriami pomaga dzieciom rozwijaæ ró¿ne
kombinacje gry i zwiêkszyæ ich kreatywnoœæ.

Zawartoœæ

2 maty winylowe* o wym. 75 x 94 cm

6 kr¹¿ków* do rzucania

6 woreczków*

Roz³o¿yæ maty na pod³odze lub na równej powierzchni placu zabaw.

Maty. Gry w trójk¹cie 
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(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 

OSTRZE¯ENIA! 
1. Nie nadaje siê dla dzieci w wieku poni¿ej

3 lat – ryzyko utraty równowagi 

2. Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem oso-
by doros³ej

3. Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instruk-
cjê. Zawieraj¹ one wa¿ne informacje mog¹-
ce byæ przydatne w przysz³oœci. 

4. U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnoœci za ewentualne szkody. 



Idee zajęć

Wysoki wynik!

1. Umieœæ dwie maty obok siebie i zachowuj¹c trochê miejsca po-
miêdzy nimi oko³o 20 cm.

2. Ka¿dy gracz dostaje kr¹¿ki i woreczki z grochem, 3 szt. ka¿dy

3. Nale¿y staæ w odleg³oœci oko³o 2 m od maty

4. Rzuciæ kr¹¿kami i woreczkami na liczby na macie

5. Po wyrzuceniu wszystkich z nich, zliczyæ wyniki, kto ma wy¿szy re-
zultat, jest zwyciêzc¹.

Inwazja Terytorium!

1. Ustawiæ maty odwrotnie jedn¹ do drugiej do siebie i zachowaæ
trochê miejsca pomiêdzy (oko³o 200 cm.)

2. Gracz stoi na boku „10”

3. Rzucaæ kr¹¿ki i woreczki na matê przeciwnika

4. Zawodnik, który rzuci na najwy¿sz¹ liczbê wygrywa.

Osi¹gn¹æ swój cel!

1. Ustawiæ maty odwrotnie jedn¹ do drugiej do siebie i zachowaæ
trochê miejsca pomiêdzy (oko³o 200 cm.)

2. Ustaliæ cel do osi¹gniêcia. Na przyk³ad 25 punktów.

3. Gracz stoi na boku „10” 

4. Rzucaæ kr¹¿ki i woreczki na matê przeciwnika 

5. Gracz, który osi¹ga cel, wygrywa grê.

Odsuwanie

1. Umieœciæ jedn¹ matê na pod³odze.

2. Stoj¹c w odleg³oœci 200 cm od maty.

3. Rzucaæ akcesoria (kr¹¿ki i woreczki) jeden po drugim.

4. Kiedy pierwszy gracz wyrzuci ju¿ swoje akcesoria nastêpuje kolej
nastêpnego zawodnika, który kieruje swoje kr¹¿ki i woreczki na
akcesoria konkurenta, które znajduj¹ siê ju¿ na liczbach, staraj¹c
siê je wypchn¹æ z numerów!

5. Gracz, który ma najwiêcej swoich akcesoriów na polach z liczba-
mi jest zwyciêzc¹.

* Mo¿na teraz policzyæ liczbê osi¹gniêt¹ przez zawodników.
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