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7 Magicznym Dywanem fi

Swietlica to przestrzen bedaca
duzym wyzwaniem podczas
pracy w szkole. Przebywaja
w niej dzieci z réznych klas,
ktore przychodza i wychodza
w réznym czasie. Aktywnos¢
Swietlic w gtéwnej mierze
skoncentrowana jest na
wypoczynku i zaintereso-
waniach réznowiekowej

grupy, co wymaga du-
Zego doswiadczenia ze
strony pracujacych
tam nauczycieli.

Autor: ANNA SOWINSKA

Wieloletni nauczyciel dyplomowany edukacji 4 - ZDALNE

przedszkolnej i wczesnoszkolnej, edukator, tera- . : STEROWANIE

peuta zajeciowy, animator pedagogiki zabawy. > 4

W latach 90. nauczyciel klas autorskich, wspot- SYSTEM CZUJN'KGW RUCHU

zatozyciel i wieloletni prezes Stowarzyszenia
Nauczycieli Edukacji Poczgtkowej SNEP. Zato-
zyciel 14 przedszkoli na terenie woj. tddzkiego
z projektu Wies przyjazna dzieciom.

Wieloletni dyrektor Szkoty Podstawowej
z certyfikatem Dalton International,
konsultant pedagogiki planu daltonskiego,
cztonek Polskiego Stowarzyszenia Dalton.

Autor programoéw, podrecznikow,
pomocy edukacyjnych i materiatow
okotopodrecznikowych. Laureat
Nagrody im. Marii Weryho-Radziwitto-
wicz, przyznawanej przez miesiecznik
Blizej Przedszkola oraz Nagrody

Lidera w edukacji, nadawanej przez
Centrum Doskonalenia Nauczycieli

w todzi.

DLACZEGD WARTO ZAINSTALOWAC W SWIETLICY MAGICZNY DYWAN?

Skupia uwage uczestnikéw zabawy poprzez ® Niezaleznie od wieku i ilosci dzieci dywan daje ® Doskonali dziatania w danym obszarze czasu
wyswietlanie (dzieki zainstalowanemu mozliwosci wspaniatej, aktywnej zabawy w czasie - pomaga w samodoskonaleniu.
w Magicznym Dywanie rzutniku) obrazéw. wolnym od zajec¢ dydaktycznych. Jezeli dzieci

glczym =y ) oy o dj.e[. yaarycny J tniko ® Wigcza do zabawy dzieci o specjalnych potrzebach
Szybko zmienia aranzacje miejsca: w staw peten Jest wigcey, dziedimy je na grupy uczestnikow edukacyjnych, stwarza warunki do uczestnictwa w

Y ST o f € . 2} . . p i obserwatorow oraz ustalamy warunki zmian. ,y/ y . .

kamieni, sciezke z lis¢mi, boisko pitkarskie czy zabawie dzieciom niepetnosprawnym ruchowo..
Sniezna zaspe. ® Smok Bambik jest przewodnikiem, ktdry instruuje

uczestnikow na czym bedzie polegata zabawa ® Uczyzasad zdrowej rywalizadji

Pozwala na ptynne przejscie od stymulowania
zmystow odgtosami wody, szumu wiatru czy
pekania balonéw do angazowania ruchu catego ® Wprowadza zasady popularnych gier sportowych
ciata - wielozmystowe oddziatywanie. takich jak tenis i pitka nozna.

w wersji podstawowe. ® Jest tatwy w obstudze, nie ma ograniczonej ilosci
gier (zestaw podstawowy posiada 25 gier, ale
istnieje mozliwos¢ rozbudowania pakietu przez
dokupienie nowych) oraz zajmuje mato miejsca.

¥ www.mojebambino.pl
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Propozycje zabaw

z wykorzystaniem aplikacji zainstalowanych

75 Giet

w Magicznym Dywanie:
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Slalomem po wodZzie

Wybieramy dowolne tto planszy z kamieniami. W zarysie
planszy ustawiamy po dwa pachotki dla kazdego z zawod-
nikéw. Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje po jednym
krazku. Zadaniem uczestnikéw jest przesuwanie krazkow
raz jedng, raz drugg noga slalomem, pomiedzy pachotka-
mi. Wygrywa ten zawodnik, ktorego krazek znajdzie sie
szybciej po drugiej stronie planszy.

Skaczemy po kamiennej sciezce

Zadaniem dzieci jest przedostanie si¢ z jednej strony plan-
szy na drugg, przeskakujgc z kamienia na kamien w doé¢
szybkim tempie. Mozna mierzy¢ czas za pomocg klepsydry,
a zadania mogga by¢ rézne np. przejs¢ jak najwiecej razy po
kamiennej sciezce. Jezeli mamy mozliwos¢ pracy ze zgrang
grupa mozna zorganizowac wyscigi druzyn (grup dzieci
ustawionych w rzedach).

Przechodzimy przez wodopdj jak...

Prowadzacy przygotowuije kartki z nazwami zwierzat lub
ich obrazkowymi odpowiednikami. Nastepnie dzieli dzieci
na zespoty 8-10-osobowe. Pierwsza osoba z danej grupy
petni funkcje kapitana, ktéry losuje z woreczka kartke, a na-
stepnie pokazuje jg pozostatym cztonkom grupy. Ci z kolei,
po uprzedniej konsultacji, muszg ,,przejs¢ przez wodopdj"”
nasladujac gesty i ruchy wylosowanego zwierzgtka. Reszta
uczestnikow musi odgadna¢ jakie zwierzeta przeszty przez
wodopoj. Moga to by¢: konie, kaczki, wiewidrki, zajace,
stonie, krokodyle, matpy, psy, koty, wrobelki, zyrafy, myszy,
zurawie, hipopotamy, weze itp.

Przechodzimy w danym rytmie

Jedna osoba z grupy trzyma bebenek z pateczka i wystukuje
rytm, w jakim majg poruszac sie¢ pozostali uczestnicy za-
bawy, by przedostac sie na drugg strone wodopoju. Osoba

z bebenkiem zawsze moze krzyknagé: Uwaga krokodyl!
i przekazac bebenek osobie wybranej sposrdd tych, ktore
sg na planszy.

Wskazdwka:

Zabawa z plansza WODA jest pretekstem do wprowadzenia
w tematyke oszczedzania wody oraz jej znaczenia w na-
szym ekosystemie. Nalezy réwniez pamietac, ze wtasnie
woda jest najzdrowszym napojem, niezawierajgcym
barwnikéw, cukrow i zbednych konserwantéw, ktéry nalezy
spozywac w dowolnej ilosci.

WARTO WNEORZNSTAC W TEMACE:

7 v

i& VA VA

Kamienie Zjawiska Natura - tablica Dwustronna Obieg wody
rzeczne pogodowe... magnetyczna lupa W przyrodzie
601009 149085 451015 514012 604131

7 7 7 A A VA

Kolorowe Menzurki Filtr wodny Piramida zdro- Sygnalizator
ciecze — zestaw 4 szt. 816008 wego zywienia - zdrowe
604018 507028 451083 Oizgmgrs"e

. b&wmbine
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http://www.mojebambino.pl/percepcja-dotykowa/3947-kamienie-rzeczne.html
https://mojebambino.pl/pomoce-dydaktyczne-do-chemii/13383-menzurki-zestaw-4-szt.html
http://www.mojebambino.pl/laboratorium/8044-filtr-wodny.html
http://www.mojebambino.pl/gry-swietlicowe/2894-piramida-zdrowego-zywienia.html
https://mojebambino.pl/pomoce-do-przyrody/2893-sygnalizator-zdrowe-odzywianie.html
http://www.mojebambino.pl/plansze-edukacyjne/3176-zjawiska-pogodowe-dbaj-o-nasza-planete.html
http://www.mojebambino.pl/jezyk-obcy/2878-natura-tablica-magnetyczna.html
http://www.mojebambino.pl/laboratorium/2927-dwustronna-lupa.html
http://www.mojebambino.pl/laboratorium/2909-obieg-wody-w-przyrodzie.html
http://www.mojebambino.pl/laboratorium/2911-kolorowe-ciecze.html
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Balongl/ Stoper
z usmiechem 514019
045021
Balony Gra w kolory
045010 200039
Balony Dni tygodnia
w kwiatki 036046
045018

ok ¢

Balony Balony dtugie
z podpisem — swiderki
045019 045013

x

Szablony
— lidcie
Wzory do 350054
stempli baje-

cznych — liscie
300186 *
%‘ Liscie
* 350006

Duze drzewo
z mieszkancami
- plansza *

351080
Witrazowe

liscie
* 362110
Drzewa lisciaste %
i iglaste *

149148
Pory roku
%‘ 070027
4 pory roku %‘
- loteryjka... *
093045 Puzzle — 4
pory roku
532079

Propozycje zabaw

z wykorzystaniem aplikacji zainstalowanych

w Magicznym Dywanie:

Pogromca balonéw

Prowadzacy przygotowuje: stoper, kartke i otowek.
Dzielimy grupe na 4 zespoty. Kazdy z nich stoi na
jednym z brzegéw planszy. Pierwsze dziecko z kazdej
druzyny jest uczestnikiem zabawy w danej turze.
Zadaniem graczy jest ,przebicie” jak najwiekszej ilosci
balonéw w przeciggu 1 min., czyli nadepniecie noga na
balony pojawiajace sie na planszy. Kontrolujacy czas
zapisuje wyniki na kartce i kolejne osoby wykonujg
zadanie. Wygrywa ten zespot, ktory ,zbit" najwieksza
ilos¢ balonow.

Polowanie na balony

Prowadzacy przygotowuje: stoper, kartke i otowek.
Nastepnie dzieli grupe na 4,5-osobowe zespoty.
Zadaniem kazdego zespotu jest wbiegniecie na plansze
cata grupa i ,zbicie”, poprzez nadepniecie noga, jak
najwiekszej ilosci balondw w ciggu 1 min. Na sygnat
grupa schodzi z planszy, prowadzacy zapisuje wynik

i na kolejny znak na plansze wbiega kolejna grupa.
Zabawa trwa do momentu az jeden z zespotdw zbierze
okreslong wczesdniej ilos¢ punktow np. 100.

Lubie zielony...

Prowadzacy przygotowuje: stoper, kartke i otowek.
Nastepnie dzieli grupe na dwie druzyny, kazda z nich
ustawia sie w rzedzie. Pierwsza w kolejnosci osoba
ma 30 sekund na to, by ,zbi¢" balony we wczesniej
okreslonym kolorze, np. zielonym. llos¢ zdobytych
punktow zalezy od ilosci ,zbitych” balonikow. Kazda
osoba zdobywa punkty dla swojej druzyny.

Wariant: Jezeli grupa jest nieco starsza, kolory balo-
nikéw mozna zmienia¢ w trakcie gry — to prowadzacy
przed dang runda gtosno okresla wybrany kolor.

Zamiatanie sciezki

Uczestnicy dobieraja sie w pary, a nastepnie wybierajg
sposrod siebie przewodnika i turyste. Zadaniem prze-
wodnika jest ,,odgarniecie” noga lisci ze $ciezki, ktérag
ma przejs¢ turysta. Turyscie nie wolno wejs¢ na drozke
petna lisci oraz samemu ich ,,odgarnia¢”. Jesli nadepnie
na lis¢ oboje zaczynaja wyprawe od poczatku. Aby za-
bawa sie udata nalezy wyraznie okresli¢ role i zadania
przewodnika i turysty.

Polowanie na...

Przed zabawa nalezy zapoznac¢ sie z gatunkami lisci
drzew, ktére ukazuja si¢ na planszy oraz przygoto-
wac stoper. Zadaniem gracza jest nadepniecie w jak
najkrotszym czasie na 10 lisci (np. kasztanowca, mi-
torzebu dwuklapowego, debu, grabu, klonu, wigzu czy
czerwonego buku). Osoba, ktéra odmierza czas daje
sygnat startu, a grupa gtosno odlicza ilos¢ , zebranych”
lisci.

Druzynowe wymiatanie lisci

Dzielimy dzieci na 3,4-osobowe zespoty i przygoto-
wujemy stoper. Zadaniem kazdego z zespotow jest jak
najszybsze ,wymiecenie" wszystkich lisci z planszy.
Kiedy grupa prawidtowo wykona zadanie, inni ob-
serwatorzy krzycza stop. Jest to sygnat do wigczenia
stopera i zapisania czasu grupy.

Wskazdwka:

Zabawa z plansza LISCIE jest rowniez pretekstem do
wprowadzenia w tematyke jesienng zaréwno poprzez
doswiadczenia, obserwacje przyrody, jak i dziatania
plastyczne.

. b&wmbine
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http://www.mojebambino.pl/maxi-plansze/4016-pory-roku.html
http://www.mojebambino.pl/szablony-do-wycinania/717-szablony-liscie.html
http://www.mojebambino.pl/percepcja-wzrokowa/2145-4-pory-roku-loteryjka-obrazkowa.html
http://www.mojebambino.pl/male-akcesoria-dekoracyjne/859-liscie.html
http://www.mojebambino.pl/puzzle-i-ukladanki/2146-puzzle-4-pory-roku.html
https://mojebambino.pl/witraze-lampiony/12420-witrazowe-liscie.html
http://www.mojebambino.pl/plansze-edukacyjne/3183-drzewa-lisciaste-i-iglaste.html
http://www.mojebambino.pl/stemple/672-wzory-do-stempli-bajecznych-liscie.html
http://www.mojebambino.pl/zwierzeta-i-rosliny/2877-duze-drzewo-z-mieszkancami-plansza.html
http://www.mojebambino.pl/balony-proporczyki-i-inne-akcesoria-urodzinowe/1223-balony-z-usmiechem.html
http://www.mojebambino.pl/do-2500-zl/2850-stoper.html
http://www.mojebambino.pl/balony-proporczyki-i-inne-akcesoria-urodzinowe/1128-balony.html
http://www.mojebambino.pl/balony-proporczyki-i-inne-akcesoria-urodzinowe/1221-balony-w-kwiatki.html
http://www.mojebambino.pl/percepcja-wzrokowa/2114-gra-w-kolory.html
http://www.mojebambino.pl/balony-proporczyki-i-inne-akcesoria-urodzinowe/1225-balony-z-podpisem.html
http://www.mojebambino.pl/balony-proporczyki-i-inne-akcesoria-urodzinowe/1130-balony-dlugie-swiderki.html
http://www.mojebambino.pl/plan-daltonski/2989-dni-tygodnia.html
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Postuchaj i zagraj

Prowadzgcy przygotowuje bebenek. Dzielimy grupe na
dwa zespoty. Przedstawiciel jednego wygrywa na bebenku
wymyslony rytm. Reprezentant drugiego zespotu nasladuje

podany rytm, skaczac po klawiszach pianina. Zabawa toczy
sie dopdki sprawia rados¢.

Idziesz jak...

Wszyscy uczestnicy zabawy ustawiajg si¢ w jednym rzedzie.
Ich zadaniem jest przejécie po klawiaturze nasladujac np.
zabe, krola, stonia, skaczac co drugi klawisz, jak sprezyna.
Wariant: To samo mozna robi¢ za pomoca rak.
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hu catego ciata

Propozycje zabaw

z wykorzystaniem aplikacji zainstalowanych

w Magicznym Dywanie:
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Pszczoty na take

Prowadzacy przygotowuje spokojny utwér muzyczny oraz
sprzet do jego odtworzenia. Uczestnicy zabawy ustawiaja
sie w kole i tapig za rece, a nastepnie idg dookota planszy
np. w rytmie walczyka. Na hasto prowadzgcego: Pszczoty,
ktore... — na tgke!, wywotane dzieci, ktérych to hasto
dotyczy, biegaja po klawiszach wygrywajac rézne dzwigki.
Kiedy walczyk cichnie, dzieci zatrzymuja sie, a pozostali
uczestnicy zabawy sprawdzajg czy wszystkie pszczoty,
ktore tanczyty na klawiszach posiadaja cechy wymienione
przez prowadzacego. Przyktadowe hasta to: Pszczoty, ktore
maja krecone wtosy — na take!, Pszczoty, ktére majg okulary
- na take!, Pszczoty, ktore lubia lody — na take!, Pszczoty,
ktorych imie dzieli si¢ na 3 sylaby - na take!

Zagraj jak ja

Do zabawy potrzebne beda rurki cymbatki lub kolorowe
dzwonki z raczka. Dzielimy grupe na dwa zespoty. Jeden

z nich ma za zadanie zagra¢ dzwiek na wybranym dzwonku.
Dziecko z grupy przeciwnej musi odnalez¢ podobny dzwigk
na planszy przedstawiajgcej pianino. Arbitrami w zabawie
sg dzieci stanowigce publicznos¢.

Wariant: Jezeli zadanie sprawia trudnos¢, dziecko z jednej
druzyny moze wygrywac dzwieki o okreslonej liczbie, ktorg
przeciwnik bedzie musiat odtworzy¢.

WARTO WYEORZNSTAC W TEMACE:

Dzwonki 10 dzwoneczkéw
zraczka z przyciskiem
511053 604036

s bawmbine

.DTF JJ:\I

Zestaw Rurki cymbatki
perkusyjny 308046
511006

.D:\.F IJTF

Tamburyn Bebenek
z membrang 511027
511025

¥ www.mojebambino.pl


http://www.mojebambino.pl/percepcja-sluchowa/1413-dzwonki-z-raczka.html
http://www.mojebambino.pl/percepcja-sluchowa/1416-10-dzwoneczkow-z-przyciskiem.html
http://www.mojebambino.pl/percepcja-sluchowa/1403-zestaw-perkusyjny.html
http://www.mojebambino.pl/percepcja-sluchowa/1403-zestaw-perkusyjny.html
http://www.mojebambino.pl/percepcja-sluchowa/1481-bebenek.html
http://www.mojebambino.pl/percepcja-sluchowa/1403-zestaw-perkusyjny.html
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—mapa
Zwierzeta Europy
350029 027012
Gdzie zyja
zwierzeta?
Mapa Scienna 451101
Swiat
079003
Zrecznosciowe Kolorowe
tyzki gwizdki
500057 362024
Ringo Geo balance
sensoryczne — kwadraty
500132 168010

L S N

Tanczace Sensoryczne
kubeczki kamienie
500143 522014

Mini szczudta
550011

o’

36 mb

Wielkie towy

Dzielimy grupe na dwuosobowe zespoty,
prowadzacy trzyma w reku stoper. Na dany
znak, w ciggu 2 minut, uczestnicy zabawy maja
wztowic" jak najwiecej rybek. Trzy ,skuchy"” po-
woduja zatrzymanie gry. Prowadzacy sygnalizu-
je, kiedy zmienia sie dwdjka ,wielkich towczych”.
Kazda para zapisuje swéj wynik. Na koniec
nastepuje podliczenie punktacji i wytonienie
najlepszego duetu.

Szczesliwy traf

Dzielimy grupe na 4 druzyny i ustawiamy w rze-
dach. Przeprowadzamy losowanie dotyczace
kolejnosci uczestnictwa w grze. Cztonkowie
zespotu rozpoczynajacego zabawe otrzymuja po
jednym woreczku lub innym przedmiocie do rzu-
cania. Zadaniem kazdego z nich jest wykonanie

1rzutu w celu ,upolowania” ryby na positek dla , Ze t_y[ko WSDG
foki. Kiedy wszyscy wykonaja zadanie, nastepuje wadzi do oslqgm' Gi s O*Praca pro-
zmiana druzyny. Na koniec poréwnujemy wyniki gry Wprowad €Cla 5ukcesu. Tematyka
poszczegolnych grup i wytonienieni zostaja péin adza w kraine Zwierzat d
zwycigzcy. ocy, Zachecajacjuz. o 9 aleklej
Wariant: Jezeli nie mamy odpowiedniej ilosci O poznania nazw zwi P Skonczeniu
woreczkéw, mozemy zastosowac wariant Ic Wyczaig ‘ lerzat Arktyk,' oraz
klepniecia ryby reka. Wazne jest, aby osoba, . ~4ajow. DOSW'adCZe i

rowniez Nia z lod
ktora wykonata zadanie, szybko zeszta z planszy Wpisane W temat ems
i ustawita sie na koncu swojego rzedu. Y ke Zabaw_y.

Wskazdwka: Jezeli w zabawie biora udziat
mtodsze dzieci, o stabszej koordynacji
wzrokowo-ruchowej, warto wykorzystac Il
wariant gry z niedzwiedziami polarnymi, gdzie
ryby sg wieksze, a ich ruch jest powolniejszy.

Zbieracze bananéw

Przygotowujemy stoper, kartke i otowek.
Dzielimy grupe na 3-osobowe zespoty.
Zadaniem kazdego z nich jest uzbieranie
10 wigzek bananéw w ciggu 5 min. Ze-
spoty, ktore wykonaja zadanie poprawnie,
uzyskajg sprawnos¢ | stopnia zbieraczy
bananéw oraz przejda do Il etapu.

Il etap polega na zebraniu 20 wigzek ba-
nandw w ciggu 8 min. W Il etapie przed-
stawiciele danego zespotu muszg zebrac¢
30 wigzek bananéw - kazdy z graczy robi
to samodzielnie i ma na to 4 min., cata
grupa - tacznie 12 min. Zmiana oséb przy
planszy nastepuje na hasto prowadzgcego
zabawe.

Druzyny, ktérym nie udato sie przejs¢
jakiegos etapu, musza ¢wiczy¢, aby przejs¢
na wyzszy poziom. Poniewaz gra nie
konczy sig sama — mozna w nig gra¢ do
momentu, kiedy sprawia radosc.

Bananowy krol

Przygotowujemy: stoper, kartke i otowek.
Dzieci wyznaczajg kolejnos¢ podchodze-
nia do planszy. Zadaniem kazdego gracza
jest ,ztapanie” wszystkich spadajacych
bananéw w ciggu 10 min. (trzeba pamie-
ta¢, ze trzy upuszczone wigzki bananow
przerywaja gre). Bananowym krolem
zostaje ta osoba, ktora zebrata najwieksza
ilos¢ wigzek bananow w tym samym
czasie.

Wariant: Jezeli mamy remis mozemy
przetaczy¢ gre na Il szybszy poziom

i zrobi¢ dogrywke.
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http://www.mojebambino.pl/akcesoria-do-zabaw-w-plenerze/4364-zwierzeta.html
https://mojebambino.pl/zabawki-edukacyjne/16114-puzzle-edukacyjne-mapa-europy.html
http://www.mojebambino.pl/mapy-szkolne/8916-mapa-scienna-swiat-1-60-mln.html
http://www.mojebambino.pl/pomoce-edukacyjne-i-ksiazki/2882-gdzie-zyja-zwierzeta.html
http://www.mojebambino.pl/akcesoria-sportowe/1232-zrecznosciowe-lyzki.html
http://www.mojebambino.pl/pomoce-do-cwiczen-rownowagi/3953-geo-balance-kwadraty.html
http://www.mojebambino.pl/akcesoria-sportowe/4029-kolorowe-gwizdki.html
https://mojebambino.pl/percepcja-dotykowa/3924-ringo-sensoryczne.html
http://www.mojebambino.pl/pomoce-do-cwiczen-rownowagi/3960-sensoryczne-kamienie-zestaw-4-sztuk.html
https://mojebambino.pl/zabawki-sportowe/4084-tanczace-kubeczki.html
http://www.mojebambino.pl/akcesoria-sportowe/1236-mini-szczudla.html
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Propozycje zabaw

z wykorzystaniem aplikacji zainstalowanych

w Magicznym Dywanie:
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Wyszeﬂanyc \

utnych minek, zatrzymanie
bawa w berka, polegajqca n;a l
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eczniei takich, nad ktorymi nalezy |

niach akceptowalnych spot |

popracowaé'

Radosna kraina

Prowadzacy przygotowuje: stoper, kartke i cos do pisania.

Dzieci dobierajg sie w pary. Ich zadaniem jest wypetni¢
plansze wesotymi minkami w jak najszybszym tempie.

Wszystkie wyniki zostajg zapisane. Wygrywa ta para, ktéra

swoje zadanie wykonata najszybciej. Obserwatorzy petnig
role arbitréw.

Wariant: Podobne reguty moga obowiazywa¢ podczas
odczarowania smutnych minek.

Najbardziej lubie (gdy)...

Grupa stoi w kole, a na podtodze wyswietlane sg minki.
Dzieci podajg sobie jakis przedmiot i zadaniem tego, kto
ma przedmiot w reku jest wymienienie ulubionych rzeczy
lub czynnosci, a nastepnie wskoczenie na trzy zadowolone
minki. Po powrocie do kota przedmiot zostaje przekazany

kolejnej osobie. Zabawa trwa dopoki wszyscy uczestnicy
z kota powiedzg co lubig, np. Najbardziej lubie lody
waniliowe, Najbardziej lubig kolor niebieski, Najbardziej
lubie moja kolezanke Hanie.

Wariant: podobna zabawa moze dotyczy¢ tego czego
sie nie lubi. Uczestnicy beda wéwczas wskakiwac na
smutng minke w celu jej przemiany na wesotg. Omijamy
wypowiedzi o tym, ktérego kolegi nie lubimy.

Zatrzymaj usmiech

Przygotowujemy stoper. Dzielimy grupe na zespoty,
najlepiej 3,4-osobowe. Wybieramy wersje zakonczenia
gry za pomocg hasta BRAWO! Zadaniem kazdego zespotu
jest wypetnienie catej planszy wesotymi minkami - stajac
na smutnej zatrzymujemy jg i zamieniamy na wesotg.

Wygrywa ten zespét, ktéry wykona zadanie w najkrétszym
czasie.

Dzieci prowadzone so
przez sympatyozneqo
oka Bombika

Polowanie na smutek

Przygotowujemy kartke i otéwek (ew. klocki, ktére beda
stanowity punktacje) oraz przedmioty do rzucania np.
woreczki-minki z grochem (550008) lub pitki (ale trudniej
bedzie je opanowac na planszy). Dzielimy dzieci na zespoty,
najlepiej 4-osobowe. Cztonkowie danego zespotu ustawiajg
sie na 4 brzegach planszy i celujg woreczkiem w smutng
buzie. Kazdy z nich moze odda¢ 1 rzut i zdoby¢ 1 punkt
dla swojej grupy. Rzut bedzie zaliczony, jesli woreczek
nie wyjdzie poza granice minki. Punktu nie bedzie, jesli
woreczek wyjdzie poza obrys smutnej minki lub upadnie
na usmiechnietg minke. Kazdy zespot bierze udziat w 3
rundach rzutéw. Na koniec nastepuje podliczenie punktéw
na kartce lub w postaci zebranych klockow.

WARTO WYEORZNSTAC W TEMACEE: g")

Emocje
547016
Kodeks dobrego
Woreczki z grochem Piteczki zachowania Dobre zachowanie Tolerancja
- minki z buzkami w przedszkolu na co dzien i wspotpraca
550008 604110 199276 199056 451084

v, v

- v v

Rozwigzywanie Jestem Rozwigzywanie Rozww; ame Misiowe humorki
konfliktéw w domu grzeczny konfliktow w szkole konfl| - co czuje mis? 1
451027 451020 451028 - klamstwo 036067
451029

béhbine

Drewniane stemple

Dzwieki
- rozpoznawanie
=N emocji 451048
~ ~
Karty — dobre Plansza do
maniery w domu wytupywania ztosci
451051 101254
~ ~
Misiowe humorki Worek do
- Co czuje mis? 2 boksowania ztosci
036116 101253
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http://www.mojebambino.pl/dojrzalosc-emocjonalna-i-spoleczna/2590-jestem-grzeczny.html
http://www.mojebambino.pl/dojrzalosc-emocjonalna-i-spoleczna/2595-rozwiazywanie-konfliktow-w-domu.html
http://www.mojebambino.pl/pozostale-pilki/4134-pileczki-z-buzkami.html
https://mojebambino.pl/pomoce-moje-bambino/34163-kodeks-dobrego-zachowania-w-przedszkolu.html
http://www.mojebambino.pl/dojrzalosc-emocjonalna-i-spoleczna/2596-rozwiazywanie-konfliktow-w-szkole.html
http://www.mojebambino.pl/pomoce-moje-bambino/2588-dobre-zachowanie-na-co-dzien.html
http://www.mojebambino.pl/dojrzalosc-emocjonalna-i-spoleczna/2597-rozwiazywanie-konfliktow-klamstwo.html
http://www.mojebambino.pl/dojrzalosc-emocjonalna-i-spoleczna/2592-tolerancja-i-wspolpraca.html
https://mojebambino.pl/plan-daltonski/12594-drewniane-stemple-emocje.html
http://www.mojebambino.pl/dojrzalosc-emocjonalna-i-spoleczna/2611-dzwieki-rozpoznawanie-emocji.html
http://www.mojebambino.pl/komunikacja/2593-misiowe-humorki-co-czuje-mis-cz-1.html
http://www.mojebambino.pl/dojrzalosc-emocjonalna-i-spoleczna/2591-karty-dobre-maniery-w-domu.html
http://www.mojebambino.pl/pomoce-moje-bambino/2602-plansza-do-wytupywania-zlosci.html
http://www.mojebambino.pl/komunikacja/2594-misiowe-humorki-co-czuje-mis-cz-2.html
http://www.mojebambino.pl/pomoce-moje-bambino/2601-worek-do-boksowania-zlosci.html
http://www.mojebambino.pl/akcesoria-sportowe/4094-woreczki-z-grochem-minki.html
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Drzewa lisciaste

i iglaste

149148

.

Liscie

-

350006

.

|

Liscie
500173
-— -aa _—
- oo - oo
Folia metalizo- Prasa do papieru
wana kolorowa — misie
300033 551026
- o - o
- oo - oo
Stemple Watki do malowa-
piankowe nia Gorska taka
600063 547035

Wateczki
z fakturg
602004

» b

e —
- _--
Podktadki
do frottage'u
- zwierzatka
350002

Propozycje zabaw

z wykorzystaniem aplikacji zainstalowanych

w Magicznym Dywanie:

Maraton przez las

Grupe ustawiamy w jednym dtugim
rzedzie, pierwsza osoba otrzymuje

szarfe. Na znak prowadzacego nalezy

jak najszybciej przebiec przez sciezke na
planszy, omijajac jeze i naskakujac na
napotkane grzyby. Nie mozna sig cofa¢,
aby nadepna¢ na pominiety grzybek.
Kolejny zawodnik moze rozpoczac bieg
dopiero, gdy otrzyma szarfe od tego, ktéry
juz zszedt z planszy. Gracz, ktéry zbierze 12
grzybkow zostanie krélem grzybobrania.
Uwaga: nie mozna wychodzi¢ poza Sciezke!

Spacerkiem przez las
Przygotowujemy stoper. Dzielimy grupe
na 4 zespoty o rownym sktadzie. Zadaniem
kazdego z nich jest przejscie przez sciezke

i zebranie 12 grzybéw. Kiedy na drodze
pojawi sie jez nalezy sie zatrzymac

i wypowiedzie¢ nazwe innego zwierzecia,
ktore mieszka w lesie. Trudnos¢ polega

na tym, ze nazwy zwierzat w danej grupie
nie mogg sie powtarzac. Jezeli dzieci sg
starsze, mozna zastosowac zasade braku
mozliwosci powtarzania nazw zwierzat
przez wszystkie druzyny. Wygrywa ta
grupa, ktora w najkrotszym czasie zbierze
12 grzybkéw i prawidtowo wykona
zadanie. Uwaga: nie mozna wychodzi¢
poza Sciezke!

Wariant: Zamiast nazw le$nych zwierzat,
mozna wymienia¢ nazwy roélin, ktére
rosna w lesie.

Tak jak...

Dzielimy grupe na mniejsze zespoty.
Wybrany przedstawiciel jednej

zdruzyn rozpoczyna spacer po sladach
ukazujacych sie na planszy, a zadaniem
reszty grupy jest nasladowanie jego
postury i poruszanie sie tym samym
krokiem. Kiedy na planszy wyswietli si¢
obraz zwierzatka, ktore robito $lady na
$niegu i bedzie to np. mis, cata grupa

ma gtosno zawotaé: O mis! Po tym
okrzyku nastepna osoba z grupy wchodzi
na plansze i tym razem udaje matego
ptaszka - po ukazaniu sie jego wizerunku
grupa ma zawotac¢: O wrébel! | ponownie
kolejna osoba nasladuje ruchy innego
zwierzecia, tym razem bedzie szta po
$ladach zajaca, a grupa ma zawotac:

O zajac! Zabawa trwa dopoki kazda
osoba z grupy nie przejdzie po planszy
jako zwierzatko lub do momentu, kiedy
bedzie sprawiac rados¢.

nabineo’
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http://www.mojebambino.pl/plansze-edukacyjne/3183-drzewa-lisciaste-i-iglaste.html
http://www.mojebambino.pl/male-akcesoria-dekoracyjne/859-liscie.html
http://www.mojebambino.pl/pomoce-do-cwiczen-rownowagi/3943-liscie.html
http://www.mojebambino.pl/folie-piankowe-holograficzne-i-inne/294-folia-metalizowana-kolorowa.html
http://www.mojebambino.pl/prasy-do-papieru/431-prasa-do-papieru-misie.html
https://mojebambino.pl/walki-i-akcesoria-do-malowania/12613-walki-do-malowania-gorska-laka.html
https://mojebambino.pl/frottage/5301-podkladki-do-frottage-u-zwierzatka-6-szt.html
https://mojebambino.pl/pieczatki/35731-stemple-piankowe.html
http://www.mojebambino.pl/pedzle-i-walki/662-waleczki-z-faktura.html

e

75 Giet

Propozycje zabaw
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Rydwany sw. Mikotaja

Dzielimy grupe na 3-osobowe zespoty, ktore ustawiaja sie

jedne za drugimi, tworzac 3 rzedy. Gra sktada sie z 3 czesci.

W pierwszej dzieci muszg zebra¢ jak najwiece]j prezentow
w okreslonym czasie. W drugiej beda ,odsniezac¢” chodnik.
W trzeciej odliczajg sekundy i naskakujgc na magiczny
przycisk zapraszaja Sw. Mikotaja do przejazdu saniami.
Poszczegélne etapy gry beda realizowane trojkami,

ktore beda sie zmieniac co kilkanascie sekund na sygnat
prowadzacego (np. za pomoca dzwoneczka). Wazna bedzie
tu wspotpraca zespotowa. Przed rozpoczeciem gry dobrze
jest wyznaczy¢ pole, w ramach ktorego bedzie poruszat sie
kazdy gracz.

WARTO WYEORZNSTAC
W TEMACE:

Ao

Warianty:

- W grze, od poczatku do konca, bierze udziat jedna
3-osobowa grupa. Prowadzacy mierzy czas, zapisuje go na
kartce, a nastgpnie porownuje z wynikami innych grup.
Reszta dzieci petni role obserwatoréw.

- W grze bierze udziat grupa osob, ale poszczegélne etapy
rozgrywane s3 pojedynczo. Prowadzacy musi sygnalizowac
czeste zmiany, aby zadanie nie okazato si¢ zbyt meczace.

Wskazéwka:

Na koniec gry, kiedy sanie Sw. Mikotaja przejada, mozna
wiaczy¢ swigteczng muzyke (np. Pada $nieg, dzwonia
dzwonki san) i ustawi¢ 3-osobowe rydwany, ktére przejada
dookota planszy. Zabawa jest ciekawsza, kiedy na sygnat
dzwoneczka ma nastapi¢ zmiana woznicy. Uwaga: Rydwan
to dwa renifery jadgce z przodu i jeden woznica, powozgcy
reniferami.

Choinki Piankowe Piankowe Ozdoby
v‘ 5 szt. v‘ gwiazdy v & choinki v &> 3D
P/ AV AV AN
252034 018108 018107 350053
- - - -

- -
= & -&

= = = > > i
Kolorowe brokaty Cekiny $wigteczne Szablony - ptatki Duze stemple Dziurkacz duzy Witraze — ptatki Tekturowe ozdoby
- ztoty — ztote gwiazdki Sniegu - Boze Narodzenie - choinka Sniegu Swigteczne
523035 523031 350017 547007 551023 350026 300051
2 /g /g /g /g /g /-
> = <> = - < -
Kartony 4 pory Kuferek Kuferek Boze Kuferek Boze narod-  Kreatywny zestaw 5 dzwoneczkow 10 dzwoneczkéw
roku —zima z Mikotajem Narodzenie zenie — zestaw || - zimowy czas z uchwytem zraczka
300203 300130 300075 300191 300283 511035 511023

o’
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http://www.mojebambino.pl/akcesoria-do-tworzenia-strojow-upominkow-dekoracji-sal/5491-kolorowe-brokaty-zloty.html
http://www.mojebambino.pl/boze-narodzenie/887-cekiny-swiateczne-zlote-gwiazdki.html
http://www.mojebambino.pl/boze-narodzenie/715-szablony-platki-sniegu.html
https://mojebambino.pl/boze-narodzenie/12585-duze-stemple-boze-narodzenie.html
http://www.mojebambino.pl/boze-narodzenie/428-dziurkacz-duzy-choinka.html
http://www.mojebambino.pl/boze-narodzenie/310-witraze-platki-sniegu.html
http://www.mojebambino.pl/boze-narodzenie/279-tekturowe-ozdoby-swiateczne.html
http://www.mojebambino.pl/ozdobne-papiery-tektury-bibuly/235-kartony-4-pory-roku-zima.html
http://www.mojebambino.pl/boze-narodzenie/209-kuferek-z-mikolajem.html
http://www.mojebambino.pl/boze-narodzenie/203-kuferek-boze-narodzenie.html
http://www.mojebambino.pl/boze-narodzenie/204-kuferek-boze-narodzenie-zestaw-ii.html
http://www.mojebambino.pl/boze-narodzenie/202-kreatywny-zestaw-zimowy-czas.html
http://www.mojebambino.pl/percepcja-sluchowa/1468-5-dzwoneczkow-z-uchwytem.html
http://www.mojebambino.pl/percepcja-sluchowa/1467-10-dzwoneczkow-z-raczka.html
http://www.mojebambino.pl/boze-narodzenie/853-piankowe-gwiazdy.html
http://www.mojebambino.pl/boze-narodzenie/852-piankowe-choinki.html
http://www.mojebambino.pl/witraze-i-lampiony/311-ozdoby-3d.html
http://www.mojebambino.pl/boze-narodzenie/1076-choinki-5-szt.html
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Duza kostka
z kropkami
604001

2

&

Mata
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<6

2@7
4a

Matematyczny
twister
070006

29
4a

Miekkie cyferki
356005

2@7
4a

Bingo. Nauka Liczbowa
liczenia do 10 przektadanka
451043 604129
/
Piankowe
545000
B@F B@F
Miekkie literki Stemple alfabet

356004

%

Wesote litery 1
070004

%

Od litery do
stowa

116067

10

g

o,
Q

500086

%

Wesote litery 2
070018

%

Trefliki poznaja
alfabet - puzzle
144384
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Propozycje zabaw

z wykorzystaniem aplikacji zainstalowanych

w Magicznym Dywanie:

Pokaz, ile to jest

Grupa ustawiona jest dookota planszy.
Jedna osoba stoi na jej brzegu i bedzie petni¢
role matematycznego skoczka. Na planszy
zaczynaja wyswietlac si¢ rézne cyfry -
zadaniem skoczka jest naskoczenie tylko na
te pola z cyframi, ktore nastepuja po sobie
od 1do 9. Zadaniem grupy jest pokazywanie
na palcach wartosci liczby, ktéra zostata
wyswietlona na planszy oraz gtosne
wypowiedzenie jej nazwy.

Do biegu start

Wybieramy 9 dzieci, ktorym przypinamy
wizytowki z symbolami cyfr od 1do 9.
Zadaniem dzieci jest stana¢ szybko w tym
miejscu planszy, gdzie wyswietli sig ich cyfra.
Jezeli chcemy zwiekszy¢ atrakcyjnos¢ zabawy
ten sam symbol cyfry nalezy rozda¢ dwém
osobom. Wéwczas bedzie liczy¢ sig takze
refleks.

Pokaz, ile to jest

Przygotowujemy 2 duze kostki do gry.
Dzieci ustawiamy w jednym rzedzie. Na
znak prowadzgcego nalezy utozy¢ z kostek
ilos¢ oczek, ktore sg wartoscig zbioru liczby
przedstawionej na planszy. Nastepnie nalezy
szybko wskoczy¢ na dang liczbe na planszy.
Ze wzgledu na tempo gry zadanie moze
okazac sie trudne. Wowczas mozemy
podzieli¢ grupe na dwie druzyny. Jedna
bedzie pokazywac liczby na kostkach, druga
- wskakiwac na pola z tymi cyframi.

A-jak...

Przed rozpoczeciem zabawy powtarzamy
kolejnos¢ liter w alfabecie. Dzielimy grupe

na cztery zespoty - o ich kolejnosci moze
zadecydowac rzut kostka. Na dany znak
pierwsza osoba z danej grupy ma za zadanie
wskoczy¢ na pierwsza litere alfabetu. Wczesniej
jednak musi wykonac ¢wiczenie i powiedziec:

A - jak autobus (jezeli w grze biorg udziat
starsze dzieci, reszta grupy musi podac inny
wyraz na tg litere). Osoba, ktora nie zdazy
wypowiedzie¢ wyrazu na dang litere i wskoczy¢
na nig na plansze, odpada z gry lub jej grupa
otrzymuje punkt karny. Podobnie jest, kiedy
wybierze btedng w kolejnosci alfabetycznej

litere. Kolejna druzyna rozpoczyna gre na sygnat

prowadzacego. Gra konczy sie w momencie,
gdy na planszy zostanie wyswietlony caty

alfabet. Kiedy na planszy pokaze si¢ Q i X mozna

podac przyktady angielskich wyrazéw lub
potraktowac to pole jako Joker i da¢ mozliwos¢
wypowiedzenia dowolnego wyrazu.

Expresowy alfabet

Przygotowujemy stoper. Dzielimy grupe na
cztery zespoty o réwnych sktadach. Zadaniem
kazdej z grup jest przejscie przez caty alfabet
wyswietlany na planszy w jak najkrotszym
czasie. Wygrywa ta grupa, ktéra wykona to
zadanie najszybciej.

Tak jak JA

Grupa biorgca udziat w zabawie ustawia

sie wokot planszy i powtarza kolejnos¢ liter

w alfabecie. Projektor rozpoczyna wyswietlanie
alfabetu. Osoba, ktérej imie zaczyna sig¢ na
dang - aktualnie wyswietlang - litere, powinna

EWIATEf
(YFERK]

Gra wprowadza
W Swiat Znakow
53 t0 podstawe
Mozna stworzy¢

) POprzez zabawe ng tace
Wmatematycznych od1 d(’) 9
€ cyfry, za Pomoca ktérycf;
azda liczbe, Oprécz
dko’wego mozemy
Wyswietlanych

C prawie k
kt ilos’ciowy

Utrwalenia a5

C.W"CZyC' aspe
liczb.,

Obejmuje swoj

zawotad, np. ,A" to Ja! i wskoczy¢ na plansze. Jesli oséb, ktoérych imig
zaczyna sig na litere A jest wiecej, wowczas na plansze wskakuje ten, kto
zgtosit sie pierwszy.

Wariant: Jezeli wyswietli sie litera, ktora nie rozpoczyna imienia
zadnego z uczestnikow gry, wéwczas na plansze wskakuje dziecko, ktére
jeszcze nie byto na planszy i stoi najblizej prowadzacego, po jego prawej
stronie (prowadzacy moze pomdc i wywotaé¢ dang osobeg).

¥ www.mojebambino.pl


http://www.mojebambino.pl/sortowanie-i-przeliczanie/2787-duza-kostka-z-kropkami.html
http://www.mojebambino.pl/akcesoria-do-zabaw-ruchowych/2799-mata-1-10.html
http://www.mojebambino.pl/percepcja-dotykowa/2406-miekkie-literki.html
http://www.mojebambino.pl/maxi-plansze/2420-wesole-litery-1.html
http://www.mojebambino.pl/pisanie/2422-od-litery-do-slowa.html
http://www.mojebambino.pl/maxi-plansze/2421-wesole-litery-2.html
https://mojebambino.pl/pomoce-do-nauki-liter-i-czytania/34123-trefliki-poznaja-alfabet-puzzle-30-el.html
http://www.mojebambino.pl/stemple/681-stemple-alfabet.html
http://www.mojebambino.pl/sortowanie-i-przeliczanie/2811-bingo-nauka-liczenia-od-1-do-10.html
http://www.mojebambino.pl/sortowanie-i-przeliczanie/2792-miekkie-cyferki.html
http://www.mojebambino.pl/maxi-plansze/1239-matematyczny-twister.html
http://www.mojebambino.pl/akcesoria-sportowe/2796-liczbowa-przekladanka.html
https://mojebambino.pl/percepcja-wzrokowa/12555-piankowe-domino.html

Propozycje zabaw

z wykorzystaniem aplikacji zainstalowanych

w Magicznym Dywanie:
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451053

e

¢

Mis i Marcys Jedzenie gra
podpowiada jak 200137
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149160
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451083 254038

n Bédimbine

Polowanie na miéd

Dzielimy grupe na 5-osobowe zespoty,
prowadzacy zabawe ma przygotowany
stoper. Zadaniem zespotu jest zebranie
jak najwiekszej ilosci stoikéw z miodem
w przeciggu 5 min. (1 min. na jedng
osobe - prowadzacy daje znak do zmian).
Ta grupa, ktora wykona swoje zadanie
najlepiej (zbierze najwieksza ilos¢ stoikow
z miodem) wygrywa.

Wariant: Jezeli mamy mniej

0s6b w grupie dla jednego dziecka
przeznaczamy 5 min. i woéwczas
poréwnujemy pojedyncze wyniki miedzy

(/
\( %),.
%))

\(
91))-

Ratujemy stonia

Dzielimy grupe na 10-osobowe druzyny,
ktorych celem jest wcelowanie woreczkami
z grochem w 10 cukiernic. Po oddanym
rzucie woreczek pozostaje na planszy.

Jezeli rzut bedzie celny, na brzegu planszy
ukaze sie piktogram matej cukierniczki. Na
koniec zabawy zbieramy wszystkie woreczki
i podliczamy punkty, ktére zebrata dana
grupa. Nastepnie do gry przystepuje kolejna
druzyna.

Nie jem cukru, jem...

Ustawiamy rzad ztozony z 10 graczy.
Zadaniem kazdego z graczy jest wbiegniecie
na plansze, tupniecie na wyswietlajaca sie
cukiernice i wypowiedzenie przyktadowego
zdania: Nie jem cukru, jem banana albo Nie
jem cukru, jem marchewke.

\

Z miodem, nje rof,

Poz'yteCZnym pszc
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http://www.mojebambino.pl/pomoce-edukacyjne-i-ksiazki/2896-piramida-zywnosci-3d.html
http://www.mojebambino.pl/gry-swietlicowe/2894-piramida-zdrowego-zywienia.html
http://www.mojebambino.pl/pomoce-edukacyjne-i-ksiazki/2896-piramida-zywnosci-3d.html
https://mojebambino.pl/pomoce-do-przyrody/15389-sprzatanie-lasu-gra-ekologiczna.html
https://mojebambino.pl/pomoce-do-przyrody/31740-lekcja-ekologii-karty-obrazkowe.html
http://www.mojebambino.pl/gry-swietlicowe/2893-sygnalizator-zdrowe-odzywianie.html
https://mojebambino.pl/pomoce-do-przyrody/35169-plansza-dydaktyczna-mlody-ekolog.html
http://www.mojebambino.pl/jezyk-obcy/2878-natura-tablica-magnetyczna.html
https://mojebambino.pl/makatki-edukacyjne/17867-makatka-piramida-zywieniowa.html
http://www.mojebambino.pl/gry-swietlicowe/2893-sygnalizator-zdrowe-odzywianie.html
http://www.mojebambino.pl/dojrzalosc-emocjonalna-i-spoleczna/9579-mis-marcys-podpowiada-jak-dbac-o-zdrowie.html
https://mojebambino.pl/gry-planszowe-towarzyskie/32472-cialo-czlowieka-gra-edukacyjna.html
http://www.mojebambino.pl/gry-swietlicowe/2322-na-straganie.html
http://www.mojebambino.pl/pomoce-edukacyjne-i-ksiazki/2890-jedzenie-gra.html
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Propozycje zabaw

z wykorzystaniem aplikacji zainstalowanych

w Magicznym Dywanie:

Mistrzostwa dwojek

Grupe dzielimy na dwuosobowe
zespoty. Prowadzacy zabawe
przygotowuje stoper. Zadaniem
dwadjki jest zebranie jak najwiekszej
ilosci jajek w ciggu 5 minut. Wygrywa
ta para, ktora zebrata najwigkszg ilos¢
jajek.

Wariant: zbieranie jajek mozemy
utrudnia¢ np. naskakujac na nie,
klepiac je reka lub machajac nad
plansza.

ry o tematyce

h
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JAK ZtOZYC ZAMOWIENIE?

U PRZEDSTAWICIELA HANDLOWEGO:
Gwarantujemy najwieksza sie¢ konsultantow
na terenie catego kraju. Skontaktuj sie tele-
fonicznie — numery telefonéw naszych kon-
sultantow znajdziesz na oktadkach naszych
katalogdw lub na stronie
www.mojebambino.pl w zaktadce Kontakt.

TELEFONICZNIE:
INFOLINIA: 801577 544

FAKSEM:
4263004 80

W SKLEPIE INTERNETOWYM:
www.mojebambino.pl

POCZTA ELEKTRONICZNA:
zamowienia@mojebambino.pl

LISTOWNIE:
Moje Bambino Sp. z 0.0. Sp. k.
ul. Graniczna 46, 93-428 to6dz



http://www.mojebambino.pl/mozaiki-ukladanki/1866-mozaika-fantacolor-dinozaur.html
https://mojebambino.pl/pomoce-do-przyrody/12394-tekturowe-dinozaury.html

