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BRE WYCHOWARNIE

Zestaw zawiera
* 24 tafelki o wym. 11,8 cm x 10,8 cm
* 45 Zetonow
dodatkowo ksigZeczke 7 wierszykami ,,Dobre wychowanie”

Na kazdym tafelku, z boku, znajdujg si¢ kolorowe grafy, ktore
utatwiajg identyfikacj¢ par rysunkoéw. Po odnalezieniu przez
dziecko dwoch tafelkow z jednakowymi grafami, maluch moze
opowiedzie¢, jak zachowuje si¢ dzieciak lub dzieci na jednym
1 drugim obrazku, ktéry chtopiec lub dziewczynka postepuje
dobrze, i dlaczego. A ktory chtopiec poprzez psoty zasmuca
najblizszych. Jak powinien naprawi¢ swoje zte postepki?
Na tafelkach znajduja sie znaczki Smieszka i Smutaska, ktore
symbolizujg zte 1 dobre zachowanie. Na bazie uktadanki

proponujemy 3 gry:

GRAI: Dopasowanka —Smieszanka

dla 3-4 dzieci

Wszystkie tafelki ze Smieszkami uktada sig na stole, obrazkiem do
spodu, a tafelki ze Smutaskami rozdaje si¢ po rOwno grajagcym.
Kazde z dzieci rozklada przed soba swoje tafelki. Do gry
przystepuje pierwszy gracz, ktory podnosi jeden tafelek ze stotu
1 podglada go tak, aby inni gracze nie widzieli rysunku. Jezeli
rysunek pasuje do jego Smutaska, gracz zatrzymuje go. Jezeli nie,
odktada z powrotem. Ruch przechodzi na nastepnego gracza i gra
toczy si¢ do momentu, gdy ktorys$ z graczy przykryje wszystkie
swoje Smutaski Smieszkami, zostaje wowczas zwyciezca.



GRAII: Wymienianka —Smieszanka

dla2,3,4 dzieci

Wszystkie tafelki umieszcza si¢ w stosiku, a na stole umieszcza si¢
6 odkrytych rysunkow, ukladajac je w prostokat. Dzieci
przygladaja si¢ rysunkom, po czym pierwszy gracz daje znac
pozostatym dzieciom, aby si¢ odwrdcity 1 wymienia wowczas
dowolny obrazek, zabierajac jeden z lezacych na stole,
a doktadajac pierwszy obrazek ze stosu. Zdjety ze stotu obrazek
umieszcza si¢ rysunkiem do spodu na drugim stosiku. Dzieci znow
mogg si¢ odwrdcic 1 to, ktdre pierwsze powie, jakiego obrazka nie
ma juz na stole, otrzymuje jeden zeton. Zas to z dzieci, ktore powie
jakiobrazek jest nowy nastole, tez dostaje zeton. Moze si¢ zdarzyé
ze spostrzegawczy dzieciak od razu zglaszajac si¢ p0w1e jaki
obrazek zniknat ze stolu, a jaki przybyl; otrzymuje wowczas
3 zetony. Drugi gracz postepuje podobnie i gra toczy si¢ do
momentu, az z pierwszego stosu znikng wszystkie tafelki.
Po podliczeniu zetonéw, wytania si¢ zwyciezce.

GRAIII: Adamigo memory — Smutaski i Smieszki

dla 2-3 dzieci

Wszystkie tafelki uktada si¢ na stole, obrazkami do dotu. Pierwszy
gracz odkrywa dwa tafelki, w taki sposob, aby wszyscy gracze
widzieli, jakie zostaly odkryte. Jezeli gracz odkryt dwa tafelki, na
ktérych widnieje odpowiadajaca sobie para, to zabiera je dla siebie,
jezeli za$ tafelki s z roznych par, pozostawia je na stole,
odwracajac obrazkiem do spodu. Kolej przechodzi wtedy na
drugiego gracza. Zabranie pary ze stolu premiowane jest
dodatkowym ruchem. Ten z grajacych, ktory zbierze najwigcej par,

wygrywa.

DOBRE WYCHOWANIE

ukladanka edukacyjno-dydaktyczna

rysunki: Barbara Galinska;

wiersze: Magdalena Kuczynska;

pomyst i opr. merytoryczne: Zofia Dziewiatkowska;
zasady gry 1 instrukcja: Julia Pogorzelska;

grafika i sktad: Studio Adamigo

przygotowanie do produkcji: Zofia Dziewigtkowska



