Gra planszowa

Do wykonania gry planszowej z zadaniami i zagadkami potrzebne beda:

- biata kartka z bloku technicznego A3

- 2 kartki z bloku technicznego w kolorze, np. zo6ttym i niebieskim

- nozyczki

- otowek

- pisaki

- pola na grze: mozna zrobi¢ kwadratowe, okragle czy innego ksztattu pola na planszy

Z6Mtg i niebieska kartke porozcinaj na mate prostokaty. Na niebieskich kartach umie$¢ zagadki,

natomiast na zo6ltych zadania. Zréb po 10 kart z obu kategorii, ale spokojnie mozna zrobi¢ wigcej, albo

dorobi¢ je z czasem, zeby gra nie stala si¢ nudna.

Przvktadowe zagadki:

1.

Uszka ma dtugie, marchewke chrupie, kica po zielonej face. Tylko nie myl go z zajacem

~ KROLIK

. Kto silniejszy ston czy mysz? A kto gorzej skoczy wzwyz? — SEON
. Kiedy deszcz pada szybko go rozktadasz — PARASOL
. Po deszczu, po ulewie barwny tuk na niebie - TECZA

. Mam nogi, ale nie chodzg, stoj¢ na podtodze, a inni siadaja na mnie. Bez obaw nic mi

si¢ nie stanie — KRZESLO

. Kule si¢ w norce pod ptotek, nie chce spotkac si¢ kotem. Nawet mi serka nie trzeba,

wystarczy skorka chleba — MYSZ

. Na grzbiecie kolce stroszy, ale gdy kto$ go sptoszy ten wedrowniczek maty w kulke

zwija si¢ caly — JEZ



8. Na wsi jest piejacy budzik, do wstawania wota ludzi. Zwykle od bladego §witu stycha¢

glos$ne kukuryku — KOGUT

9. Rudy, puszysty ogonek, uszy czujnie postawione. Lubi orzechy, zotedzie, w zimie

glodna nie bedzie - WIEWIORKA

10. Pajeczyna mocna, prawie niewidoczna. Zaraz w jego sieci jaki§ owad wleci —

PAJAK

Przykladowe zadania:

11. Zr6b 3 przysiady

12. Podskocz 3 razy na jednej nodze

13. Zaspiewaj piosenke

14. Pokaz 3 przedmioty koloru zielonego
15. Wymien 3 postacie z bajki AUTA

16. Wymien 3 warzywa

17. Powiedz wierszyk

18. Narysuj trojkat i koto

19. Policz do 10

20. Zatancz krotki taniec

Gra planszowa powstata na biatej kartce A3. Namaluj otowkiem pola do gry — kota, kwadraty,
badz inne ksztalty po ktorych bedziesz si¢ porusza¢ pionkiem. Na srodku planszy narysuj dwa
prostokaty, na ktérych podczas rozgrywki bedg leze¢ karty zadan 1 zagadek. Catos¢ popraw
czarnym pisakiem, a nastgpnie pokoloruj poszczegélne pola. Zotte i niebieskie elementy to pola

odpowiadajace kartom z zadaniami i zagadkami.

Zasady gry:

Bardzo proste — kto pierwszy okrazy plansze¢ 1 dotrze na ostatnie niebieskie pole oraz wykona
zadanie wygrywa. Po drodze rowniez mozna trafi¢ na puzzle niebieskie 1 fioletowe. Kiedy na

nich wyladuje nasz pionek bierzemy odpowiednia kart¢ i wykonujemy zadanie lub



rozwigzujemy zagadke. Jesli nam si¢ uda za zadanie przemieszczamy si¢ o 2 pola w przdd, a
za zagadke o 3 pola. Natomiast, gdy (jakim$ cudem ) nie uda si¢ wykonaé polecenia z karty
zadania cofamy si¢ o 1 pole, natomiast w przypadku braku prawidlowej odpowiedzi na na

zagadke cofamy si¢ o 2 pola.



