Chinczyk
Materiat zawiera plansze do gry w chinczyka, w ktorej celem, oprocz
dotarcia pionkami do bazy jest wyrazne powtdrzenie nazw obrazkow z pol,
na ktorych stanie pionek. Mozna rowniez ustali¢, ze nazwy obrazka nalezy
uzy¢ w zdaniu lub zapisywac kolejne wyrazy 1 na koncu gry stworzyc z
nich opowiadanie.
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Wyturlaj dinozaura - wersja z ukladanka

Do gry potrzebna bedzie wydrukowana plansza, wycigte wzdtuz linii elementy kart z dinozaurami oraz kostka. Dzieci
kolejno rzucajg kostkg 1 odszukujg wsrod paskodw czesci ilustracji znajdujace si¢ w kolumnie pod wylosowang liczbg
oczek. Na koniec dzieci mogg opisa¢ wylosowanego dinozaura.















F.owcy potworow- czesci ciala. Gra

Potwornie fajna gra planszowa dla 2-4 graczy. W grze mamy za zadanie jak najszybciej dotrze¢ do mety po drodze
zbierajac jak najwickszg 1los¢ kompletnych potworéw. Zadanie wcale nie jest tatwe. Do kazdego pola, na jakim staniemy,
mozemy dobra¢ jedng karte, na ktorej mamy tylko jedng z 3 cze$ci ciata potworka. Gra zawiera plansze do rozgrywki oraz

6 trzyczesciowych kart z sympatycznymi potworkami.
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Lodotamacz - gra planszowa

- Gra przeznaczona jest dla 2 - 4 Uczestnikow gry.

- Do gry potrzebna bedzie wydrukowana plansza oraz kostka i pionki.

Uczestnicy gry naprzemiennie rzucajg kostka i przesuwajg swoj pionek o tyle pol, ile oczek wylosowali, nast¢pnie
odczytuja i odpowiadajg na pytanie z pola, na ktérym staneli. Jesli Uczestnik gry stanie na polu specjalnym
wykonuje ruch oznaczony na polu. Wygrywa osoba, ktora pierwsza dotrze do mety.
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Gra matematyczna

Zasady:
o Rozioz karty tak, jak na zdjeciu (moga by¢ tez karty Piotrusia).
Kazdy uczestnik dostaje pionek i kostke. Kostki moga by¢ wieloscienne, w zalezno$ci od tego jakimi dysponujemy.
Pionki ustawiamy na starcie.
Kazdy zawodnik rzuca kostkg i porusza si¢ po kartach-polach o tyle miejsc, ile wynosi wyrzucona liczba.
Nastegpnie mnozy liczby na kostce i liczbe widniejaca na karcie, na ktérej stanat.
Jesli wskazal prawidtowy wynik, zostaje na polu, jesli nie, wraca na pole, na ktérym stat wczesniej.
Wygrywa ten, kto jako pierwszy dotrze do mety.
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Zgadnij kto?- emocje

Materiat zawiera dwie karty, kazda z nich nalezy wydrukowa¢ podwdjnie, najlepiej na grubszym papierze
lub podkleic¢ tekturka. Pierwszg karte nacinamy w miejscach zaznaczonych ciggta linig, a nastgpnie przektadamy
kartk¢ obrazkami do dotu 1 zaginamy nacigcia w miejscach zaznaczonych przerywang linig. Z drugich kart nalezy
wycia¢ obrazki wzdtuz ciagglej linii.

Gra przeznaczona jest dla 2 osob. Gracze siadajg naprzeciwko siebie, przed sobg ustawiajg karty z odgietymi
obrazkami, tak by widoczne byly wszystkie postaci. Kazdy z graczy wybiera jedng z kart z tali i umieszcza ja w
okienku pod znakiem zapytania. Celem gry jest jak najszybsze odgadnigcie wybranej przez przeciwnika osoby. W
tym celu gracze zadajg sobie na zmiang pytania.
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Wyturlaj tort urodzinowy

Do gry potrzebna bedzie wydrukowana plansza, kostka oraz czysta kartka dla kazdego z Graczy. Gracze kolejno rzucaja kostka 1
rysujg czesci ilustracji znajdujace si¢ w kolumnie pod wylosowang liczba oczek. W grze kazdy jest zwyciezca, a gra konczy si¢
po 4 kolejkach rzutéw, kiedy kazdy z Graczy ma kompletny rysunek urodzinowego tortu. Gotowy rysunek mozna dodatkowo
pokolorowac.




Skrable — dodawanie liczb

Utworz dzialanie i odczytaj wynik, dodajgc do siebie cyfry umi
w rogu klockéw odpowiadajgcych kolejnym literom slowa.
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Utworz dzialanie i odczytaj wynik, dodajgc do siebie cyfry umieszczone b Utworz dzialanie i| odczytaj wynik, dodajac do siebie cyfry umieszczone
w rogu klockéw odpowiadajacych kolejnym literom slowa. b4 w rogu kilockow odpowiadajacych kolejnym literom slowa.
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KOT MINISTRA

Wspaniata gra dla catej rodziny, ktéra rozwija zasdb stownictwa dziecka i jego znajomosc¢ alfabetu. Zabawa jest rozgrywana
w turach i moze mie¢ dowolng liczbe graczy.

Kazdg runde rozpoczyna zdanie , kot ministra jest...”, a zawodnicy muszg w okreslonej kolejnosci wybra¢ odpowiedni przymiot-
nik. Tura odpowiada jednej literze alfabetu — po rozpoczeciu gry pierwsza osoba moze powiedzieé¢, ze , kot ministra jest ak-
tywny”, druga zas, ze ,kot ministra jest ambitny”.

W turze drugiej kot ministra bedzie na przyktad ,biedny”, ,bystry” czy ,btekitny”. Gra konczy sie po przejsciu catego alfabetu i
nie ma tu zwyciezcéw i przegranych - sg za to nowe stowa, ktére poznato dziecko.

Np. I runda dla 3 0sob:

Kot ministra jest aktywny
Kot ministra jest ambitny
Kot ministra jest agresywny

II runda dla 4 oso6b:
Kot ministra jest biedny
Kot ministra jest bystry

Kot ministra jest brudny
Kot ministra jest bengalski itp.

Gre mozna uatrakcyjni¢. Za powtdrzenie oraz brak przymiotnika dajemy fant, ktéry na koncu trzeba wykupi¢ wykonujac zada-
nie.



Gra planszowa

Dzi§ wykonamy gre planszowa dla catej rodziny, potrzebne nam beda nakretki od butelek w réznych kolorach, karton, co$ do pisania, dwa dekielki
od stoikow, pionki do gry oraz kostka. Na kartonie ukladamy 1 dekielek od stoika to bedzie nasz START, mozemy go podpisaé, nastgpnie uktadamy
nakretki od butelek w ksztalt wijacego si¢ weza, tak aby kolory nakretek byty przypadkowe, na koficu naszego weza uktadamy drugi dekielek od sto-
ika. W zaleznosci od tego jakie mamy kolory nakretek wymyslamy zadania, np. jezeli kto$ stanie na kolor:

-biaty-czekasz 2 kolejki ,

-pomaranczowy- musisz cofna¢ si¢ o 3 pola,

-czerwony-masz dodatkowy ruch rzu¢ kostka,

-czarny-stoisz jedna kolejke,

-granatowy- wracasz na start.

Karton na ktorym uktadamy kapselki mozna pomalowac¢ farbami a kapselki przyklei¢, bedziemy mie¢ gr¢ wielokrotnego uzytku. Miedzy kapselki
mozna dotozy¢ inne przedmioty 1 je opisa¢ wszystko zalezy od waszej wyobrazni. Ja dodatam drabinki LEGO, dzigki ktorym mozesz szybciej przejsé
trase 1 pognieciong krepe, ktora cofa na START. Udanej zabawy!
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