GRA KOOPERACYJNA

Mis i pszczoty

Liczba graczy: 1iwiecej

ZAWARTOSC GRY Czas gry: 15-20 min
plansza z droga misia )
do miodu oraz taka 12 zetonow z pszczotami

3 garnce 10 plastrow
miodu miodu

ul do samodzielnego
ztozenia



Smakowita wspoélpraca

Praca zespotowa moze by¢ nie tylko przyjemna, pozyteczna, lecz nawet...
stodka! Wcielcie sie w role niestrudzonych pszczdt i wygrajcie wyscig po
midd, w ktérym zmierzycie sie z tasym na przysmaki misiem sprinterem. Do
biegu, gotowi, start!

Doskonata zabawa podczas gry rozwija umiejetnosci niezbedne przy dziata-
niu w zespole: zdolno$¢ wspétpracy i angazowania we wspélny cel, negocjo-
wania ustalen, dokonywania wyboréw, konsultowania sie z innymi cztonka-
mi grupy i ponoszenia odpowiedzialnosci za razem wypracowane decyzje.
Uczy, jak wazna, ale i przyjemna moze by¢ kooperacja, a takze pozwala do-
ceni¢ wktad kazdego gracza w finatowy sukces.

Pracowitym pszczotom nie jest obojetne, z ktérego kwiatu czerpig nektar,
dlatego gra uczy réwniez rozpoznawania koloréw, myslenia strategicznego
i przewidywania konsekwencji wtasnych dziatan. Wszystko po to, by zebra¢
wszystkie plastry miodu, nim mis dotrze do le$nej barci, i cieszy¢ sie stodkim
zwyciestwem.

Przygotowanie gry

Roztézcie plansze, z boku potézcie plastry miodu, zetony z pszczotami oraz
koto losujgce z zamontowana na stronie z rysunkami wskazéwka. Pionek
misia wtdzcie w podstawke i postawcie na polu startowym na planszy.

Wariant podstawowy

Celem gry jest wrzucenie do ula wszystkich plastréw miodu nim mis przej-
dzie na planszy cata droge i stanie na lesnej barci.
Najmtodszy gracz kreci kotem. Wylosowane pole oznacza jednoczesnie ruch
graczy (wewnetrzne koto z kolorami) i misia (zewnetrzne koto z rysunkami
misia):

® kolor wylosowany na wewnetrznym kole oznacza kolor kwiatu na znajduja-
cej sie na planszy tace, na ktérym mozecie potozyc jeden zeton pszczoty;

® rysunekmisia nazewnetrznym kole oznacza ruch pionka natrasie z tropami:



Mis biegnie — przesuwacie
go o 2 pola do przodu

Mis $pi
- nie wykonuje
zadnego ruchu

Mi$ patrzy za siebie
— przesuwacie go
o 1 pole do tytu

Mis spaceruje — przesuwacie
go o 1 pole do przodu

Jesli utozycie na tace poziomy, pionowy lub ukos$ny rzad ztozony z 3 pszczét,
wrzucacie plaster miodu do ula.

Utozyliscie rzad pszczét, wrzuécie plaster miodu do ula!

Po utozeniu rzedu zabieracie z planszy zetony pszczét, ktére go utworzyty
(reszta utozonych zetondw zostaje na planszy), i odktadacie je obok planszy
—beda do wykorzystania w kolejnych ruchach.
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Jesli wszystkie kwiaty w wylosowanym kolorze sg juz zakryte, nie wykonuje-
cie ruchu pszczotami.

Chociaz wskazéwka na kole kreci kazdy gracz po kolei, mozecie naradzac sie
i wspdlnie ustalaé, gdzie potozyc zeton z pszczota.

Wariant dla mniejszych pszczotek

Przed rozpoczeciem rozgrywki potézcie na 3 wybranych przez Was polach na
trasie misia 3 garnce miodu. Jesli mis stanie na ktéryms z nich, takomie zaja-
da sie zastawiong przez Was putapka i przy kolejnym losowaniu nie wykonuje
zadnego ruchu. Po tym losowaniu usuncie z planszy zjedzong juz przez misia
porcje. Poza tym rozgrywka przebiega jak w wariancie podstawowym.

Wariant dla pszczét smigaczy

Przed rozpoczeciem rozgrywki potdzcie na 2 wybranych przez Was kwiatach
na planszy 2 motyle. Rozgrywka przebiega jak w wariancie podstawowym,
ale wylosowany przez Was kolor oznacza, ze najpierw przesuwacie dowol-
nego motyla na kwiat w tym kolorze, a dopiero potem mozecie potozy¢ na
planszy Zzeton z pszczota. Nie mozecie potozy¢ pszczoty na kwiecie zajetym
juz przez jednego z motyli.
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Prawie 3-metrowe trasy Zabawy z sylabami Gra, ktéra uczy
do uktadania, wspierajace nauke swobodnie wyrazaé
grania i $cigania sie! czytania uczucia

Wi iecej inspirujacych zabaw: www.KapitanNauka.pl
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