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GRA PLANSZOWA

Z gier planszowych nigdy sie nie wyrasta. To zabawa sprawia, ze nauka staje sie przyjemnym doswiadczeniem.

Kiedy gra faczy w sobie zabawe i efektywne metody nauczania, sukces jest gwarantowany. Nasza gra tgczy ze
sobg rozrywke i nauke, zblizajgc do siebie ludzi. Gra jest dziecinnie prosta. Wszystkim bez trudu przyjdzie
zrozumiec jej zasady.

Cel gry: Gtownym celem gry jest umozliwienie nauczycielom, edukatorom, pedagogom i rodzicom nauczanie
przez zabawe. Gracze majg mozliwos¢ weryfikacji swojej wiedzy i umiejetnosci.

Rzeczy potrzebne do gry:

1.

2.

3.

4.

Dwodch graczy
Kos¢
Dwa okragte zetony

Plansza do gry (wydrukuj jg na sztywnym papierze A3 i zaluminuj)

Talia kart na wybrany temat projektu (takze wydrukuj je na sztywnym papierze i wytnij).

Zasady gry

1. Gracze umieszczajg krazki na pozycji startu.

2. Rzudcie monetg, by ustali¢ kto rozpocznie gre.

3. Potasujcie talie co najmniej 20 lub wiecej kart na okreslony temat. Umiesccie karty zakryte, aby zastonié
znajdujgce sie na nich pytania.

4. Rzucajcie kos¢mi po kolei. W kazdej kolejce gracz wycigga karte i odpowiada na pytanie, a nastepnie
przesuwa sie do przodu o liczbe oczek na kosci.

5. Jedli nie mozesz odpowiedzie¢ na pytanie poprawnie (lub wcale), odtéz karte na bok i pozostan na swoim
miejscu.

6. Na koniec rundy karty nalezy przetasowac i mozna uzy¢ ich podczas nowej rozgrywki. W razie jesli karty

skonczg sie szybciej niz gra, nalezy je przetasowadé i przywrécic do gry.

Celem jest dotarcie do mety. Podgazaj zgodnie z napotkanymi instrukcjami
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Poziom 1
Symbole gry

1. - Przejdz dwa pola do przodu

Wez dodatkowag ture

Przeczekaj kolejng kolejke

Cofnij sie o pie¢ pol

?
2
W
3. ' Przejdz przez skrot
Y
5
¥

6. Spytaj gracza
o
dh
7. 2 Cofnij sie o dwa pola
A 4
8. Powrdé na start
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WARIANT DLA LICZBY UCZESTNIKOW: 2-5

Poziom 2

CEL GRY: Dotarcie na ostatnie pole planszy przed innymi uczestnikami. Aby wygra¢ partie, pionek musi dwukrotnie

przejs¢ na mete

JAK GRAC: Kazdy uczestnik musi potozy¢ swéj pionek na polu startowym i rzucié ko$émi.

Symbole gry
1. Gracz nie moze rzucac koscig dopdki inni
® gracze nie rzucg dwukrotnie.
2. Gracz moze przesungc sie dalej o dwa pola

?
2» (5

Gracz losuje karte z talii, na ktdrej jest
zapisane pytanie dotyczgce tematu projektu.
Uczestnicy muszg wybraé jednego sposrod
siebie i zada¢ mu pytanie. Jesli wybrana osoba
nie odpowie poprawnie na pytanie, musi
cofnaé sie o trzy pola.

Gracz dobiera karte z talii, na ktérej jest
zapisane pytanie dotyczgce tematu projektu.
Uczestnicy wybrac jednego sposréd siebie i
zada¢ mu pytanie. Jesli wybrany gracz nie
odpowie poprawnie na pytanie, musi cofngc
sie o piec¢ pdl. Jesli odpowie poprawnie, moze
przejs¢ do przodu o cztery pola.

Gracz musi cofngé sie o dwa pola.

Gracz dobiera karte z talii. Jego zadaniem jest
przekazac¢ karte jednemu z graczy, ktory
nastepnie zada pytanie. Jesli nie odpowie
poprawnie, jego pionek musi cofngé sie o trzy
pola.
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