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WPrROWADZENIE

Gra Alfabet to doskonaty sposdéb na przyjemna nauke alfabetu
i zaangazowanie dzieci w fizyczng aktywnosé.

Gra jest atrakcyjna wizualnie i dostosowana do uzycia na
korytarzach szkolnych, w salach lekcyjnych oraz na boiskach
i podwdrkach.

Prosta instrukcja sprawia, ze dzieci mogg gra¢ w nig same,

a propozycje animacji wskazujg kreatywne sposoby uzycia jej
przez nauczycieli i/lub rodzicow.




ELEMENTY GRY

Plansza do gry Instrukcja Kostka z oczkami

A

3 woreczki 4 kolorowe 8 Sledzi
sensoryczny ostrzegawcze montazowych

)

Tasma do
zamocowania gry



PRZYEGOTOWANIE GRY

Po rozwinieciu planszy naciagnij ja lekko uzywajac w tym celu
elementédw montazowych (Sledzi lub tasmy) tak, aby usunagé
zmarszczki.

Na rogach planszy umies¢ 4 pomararnczowe pachotki.

Gracze sSciggajg buty i ustawiaja sie przed plansza.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Zabawa polega na wyskakiwaniu stéw, sylab i liter na
wielkoformatowym alfabecie. W najprostszej wersji mozna
wyskoczy¢ po kolei caty alfabet, w trudniejszej wersji, wyskakuje
sie konkretne stowa albo krétkie zdania.

Bardzo dobrym pomystem jest uzycie gry do znanej wszystkim
zabawy w ,Panstwa-Miasta”. Skaczac na wybrang litere,
wypowiada sie stowo z zaproponowanej przez kolege/kolezanke
kategorii, np. panstwo, miasto, roslina, zwierze, imie.

DCDATKOWE TRYBY GRY

Dla urozmaicenia rozgrywki mozna rzuca¢ na pola kamyczek lub
woreczek sensoryczny i wtedy wymysla¢ stowa na wylosowane
litery.

Mozna réwniez uzy¢ kostki, zeby okresli¢ ile stéw ma wyskoczyé
dziecko na wskazang woreczkiem litere.

9 TRYB PTASZHKI:

Dla mtodszych dzieci, ktdre nie znajg jeszcze alfabetu, zalecamy
animacje, ktére odnosza sie do koloréw na planszy. Mozna
to robi¢ na rdézne sposoby, uzywajgc zatgczonej ponizej,
przyktadowej historyjki albo wydajgc rdzne polecenia, typu:
wszystkie dzieci biegajg wokdt planszy jak ptaszki. Jak robig
ptaszki? Machajg skrzydtami (dzieci pokazujg rekami jak robig
ptaszki). Na hasto: ,,z6tty”, wszystkie ptaszki podlatuja do zéttego
pola, aby odpoczgc.”

¥ TRYB HISTORYJHKA:

W celu wprowadzenia historii, mowimy dzieciom,
ze teraz opowiemy historyjke, ktérqg bedziemy pokazywac.




Zachecamy ich do tego, zeby robity to, co my, a jak tylko
ustyszq w opowiesci jakis kolor, majq podbiec do planszy
i dotkng¢ wspomniany kolor rqgczkg.

PRZYKLADOWA HISTORYJKA:

NiedZzwiedzie przebudzity sie wtasnie ze snu zimowego
(pokazujemy wszyscy jak niedzwiedzie sie przeciggajg) i ciezkim
krokiem (pokazujemy ciezki krok) chodzg dookota drzewa
(idziemy z dzieémi ciezkim krokiem dookota planszy i dopiero po
chwili kontynuujemy opowiesc), ktére jest bardzo, bardzo zielone
(podbiegamy do zielonego pola i jak dzieci go dotknag, wracamy
do chodzenia po okregu). Niedzwiedzie sg jeszcze zaspane, wiec
co chwile ziewajg (pokazujemy ziewanie), ale z kazdym krokiem
stajag sie coraz bardziej zywe (przyspieszamy) i idg coraz szybciej
(przyspieszamy jeszcze bardziej). Dzieki lekkiej rozgrzewce
niedZzwiedzie stajg niesamowicie gtodne. Wtem zauwazaja,
ze na ziemi lezy czerwone jabtko, wiec postanawiajg je zjes¢
(teraz podbiegamy do czerwonego pola). Jabtko jest pyszne, wiec
niedZzwiedzie gtadzg sie z zadowoleniem po brzuszkach (gtadzimy
sie rgczkami po brzuszkach) i nabierajg jeszcze wiekszego
apetytu. Wyruszajg wiec dalej, by znalezé wiecej jedzenia
(ponownie wracamy do chodzenia wokdét planszy). Nie musza
dtugo czekacd, bo za mijanym krzakiem rosnag niebieskie jagody
(teraz wszystkie dzieci podbiegajg do niebieskiego pola), ktére od
razu pataszujg, gtosSno mruczac (wszystkie dzieci gtosno mrucza).
Chociaz jagody im smakujg, niedZzwiedzie nabierajg ochoty na
stodkie tyko jodet, wiec idg w gtab lasu (wracamy do chodzenia
po okregu). Uwaznie rozgladaja sie na boki (pokazujemy), co jakis
czas kierujgc wzrok na ziemie (patrzymy sie w dét) i do gory, na
najwyzsze drzewa (patrzymy sie do gory), wspinajac sie przy
tym na palce (wszyscy wspinamy sie na palce i patrzymy w gore).
Po chwili oczom niedzwiedzi ukazuje sie ogromna jodta
(pokazujemy ogromne drzewo, zataczajgc rekami koto), do ktdrej
podbiegajg, aby zerwad brazowag kore (wszyscy podbiegamy,
by dotkna¢ brazowego pola). Po positku niedzwiedzie sg juz
zmeczone, wiec ucinajg sobie krotkg drzemke (ktadziemy sie




wszyscy na ziemi), zamykajg oczy i zaczynajg rozkosznie chrapacd
(nasladujemy dzwiegk chrapania).

9 DODATHOWE INFORMACJE:
JAK MOZNA SKAKAC:

Na prawej nodze;

Na lewej nodze;

Obundz;

Z zamknietymi oczami;

Na czas;

Po polach ze spétgtoskami lub samogtoskami;

Wyskakujgc stowa lub zdanie;

Dodajac przeszkody do gry;

Celujgc kamyczkiem lub woreczkiem sensorycznym na litery

MOZNA GRAC:
« Na punkty;

« W druzynach;
. Solo;

« Lub po prostu sobie skakac

GRA W KLASY:

« Dzieci mogg gra¢ same bez animatora (wystarczy objasni¢
zasady);

« Doskonata gra pomocnicza do strefy gier wielkoformatowych;

« Nie potrzeba kosci do gry




2ALECENIA DOTYC2,CE
UZYTROWANIA GRY

Zaleca sig, aby po planszy gry wielkoformatowej
poruszac sie skaczac jak krolik; boso, w skarpetkach
@ antyposlizgowych lub skarpetach. Ten sposdb gry
zacheca dzieci do aktywnosci fizycznej i bardziej
angazuje je w rozgrywke.

Przebywanie na planszy w obuwiu moze prowadzi¢ do
uszkodzenn mechanicznych, zarysowan oraz szybszego
zuzywania.

Nie zaleca sie uzywania gry na powierzchniach
ziarnistych lub granulowanych, takich jak boiska
a ‘ poliuretanowe. Powierzchnie te moga barwig,

niszczyc i przyspieszac¢ zuzycie maty gry.

Nie wolno gra¢ na mokrej lub brudnej grze.
W przypadku zmoczenia lub zabrudzenia, nalezy

wyczysci¢ plansze.




JAK SKELADAC GRE

*Sktadac tyle razy, ile jest potrzeba
do petnego ztozenia




2 beGame.pl

Zobacz inne nasze gry z serii

Bycie pionkiem
nanaszych grach
to czysta przyjemnosc!
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