) Gra planszowa

Instrukcja:

Gra polega na przejsciu od startu do mety. Kto pierwszy tego dokona otrzymuije 2 zetony. Gra podzielona jest na kilka serii.
Gre wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy zgromadzi 6 zetonow.

W drodze do mety gracz moze stang¢ na polach oznaczonych:

- pszczotka - 3 pola do przoduy,

+ chmurg smogowa (szara brzydka chmura) - 4 pola do tytu/lub cofasz sie na start.
W zaleznosci od wieku dziecka mozliwe jest wykorzystanie réznych kostek do gry. Dla ucznidw star-
szych  np. kostki z dziataniami matematycznymi - uzywamy 3 kostek: dwie z cyframi i jedna
z symbolami dziatan. Przy maluchach - kostki ,kolory” lub standardowej 1-6.

W  celu urozmaicenia gry mozna wykorzysta¢ pustg kostke do  zrealizowania wilasnego  pomystu
i uzyC jej w pofaczeniu np. z kostka cyfry. Przyktadowo na pustej kostce mozna wpisac¢ dodatkowe czynnosci jak przysiady,
podskoki, powiedz wiersz, zaspiewaj piosenke etc. Wowczas dziecko powinno wykona¢ dane zadanie tyle razy, ile oczek wy-
padfo na kostce z cyframi. Ogranicza nas tylko wyobraznia.

Spis zatgcznikow:

. Plansza do gry

. Pionki do gry

. Pionki do gry - kolorowanka

. Zetony do gry

. Zetony do gry - kolorowanka

. Kostka do gry - kolorowa

. Kostka do gry - cyfry 1-6

. Kostka do gry - znaki +, -, x

9. Kostka do gry - pusta

10. Kostka do gry - cyfry 0,6, 7,8, 9, 10
11. Plansza do gry - kolorowanka
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