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LEPIE) SPRAWDZIC, CO JEST W WORKU,  BY KTO$ CIE NIE WYWIODE W POLE,
TAK PRZYStOWIE STARE UCZY. POTRENOWAC NIE ZAWADZI.

WARTO WIEDZIEC: KOT CZY NIE KOT ZAGRAJ Z GRANNA W KOTA W WORKU,
NA DNIE WORKA MRUCZY. SMOK OBIBOK RADZI.

Przygotowatem dla Ciebie kilka zabaw. Mam nadzieje, ze Ci sie spodobajq.
Do zabawy zapros koniecznie kolegéw i kolezanki albo najblizszych.

ZABAWA 1

Wyimij z ramek mate obrazki. Kiedy bedziesz to robit, sprawd?, czy wiesz, co przedstawia
kazdy wyjety element. Jezeli nie znasz jokiej$ nazwy, to popro$ o pomoc kogo$ starszego.
Wszystkie obrazki wtéz do woreczka. Dziewie¢ plansz ut6z w taki sposéb, aby tworzyly kwadrat
i widoczne byly kolorowe ilustracje. Ustaw przed sobgq pie¢ pionkéw w jednym wybranym
kolorze. Wszyscy pozostali gracze niech zrobig to samo. Ustal, kto rozpocznie gre i kio bedzie
nastepny.

Pierwsze dziecko zakrywa oczy chusteczkq lub szalikiem i wyciqga z woreczka jeden element.
Doktadnie obraca go w palcach i prébuje odgadngg, kot czy nie kot znajduie sie w jego
rekach. Gdy odpowie, odkrywa oczy i juz wie — odgadt, czy nie odgadt. Jezeli udato sig,
prébuje znalez¢ na planszach taki sam obrazek, jaki wylosowat. Gdy go odnajdzie, stawia na
nim jeden ze swoich pionkéw, a wylosowany element wraca z powrotem do woreczka.

Dalej gra nastepne dziecko. Zwyciezcq zostanie ten, kto pierwszy umiesci na planszach
wszystkie swoje pionki.

ZABAWA 2

Ta zabawa jest bardzo podobna do pierwszej. Réznica jest tylko jedna, w trakcie jej
przygotowywania musisz utozy¢ wszystkie plansze w ten sposéb, aby na wierzchu znajdowaty
sie jednobarwne zielone ksztatty.

ZABAWA 3

Rozdaj plansze wszystkim graczom. Umawiacie sig, z ktérej strony plansz korzystacie

i uktadacie je w wybrany sposéb. Kazde dziecko musi mie¢ tyle samo plansz. Jezeli gracie we
trojke, kazdy powinien mie¢ trzy plansze, jezeli we czwérke, kazdy otrzymuije po dwie plansze,
a jedng odktadacie na bok. Ustalacie, kto rozpoczyna gre i ko bedzie nastepny. Pierwsze
dziecko losuje z worka jeden element. Jezeli taki sam znajduje sie na jego planszy, ktadzie na
nim wylosowany element. Jezeli nie ma na swoich planszach wylosowanego elementu,
obrazek wraca do woreczka. Gra dalej nastepny gracz. Wygra ten, kto pierwszy zapetni swoje
plansze.

Do gry dotqczony jest arkusik, na ktéry mozesz naklei¢ nalepki
zgodnie ze swoim pomystem.

W innych grach SMOKA OBIBOKA znajdziesz kolejne kartoniki
z nalepkami.



