Wyprawa do gtebin oceanu

Gra planszowa dla uczniow klas 1-4

Gra planszowa przeznaczona dla uczniow klas 1-4.
Moze w niej wzigC udziat do 4-6 graczy.

Gra ma na celu rozwijanie twoérczego myslenia, wspotpracy, myslenia
logicznego oraz inteligencji emocjonalne.

Instrukcja:

Pola zielone — dajg bonus w postaci ruchu pionkiem do przodu o kilka pdl

Pola czerwone - majg na celu rozwdj inteligencji emocjonalne] poprzez
szukane przyczyn danego samopoczucia i/lub sposobdw radzenia sobie

Pola niebieskie — niezaleznie od tego, ktéry z graczy wchodzi na to pole to
musi poprosic o pomoc wszystkich innych graczy. Na tym polu rozwijamy
umiejetnos¢ wspodtpracy oraz tworcze myslenie

— napotykamy na morskie zagadki, ktére musimy rozwigzac

Pola czarne - na te pola nie chcemy frafic, gdyz wigzqg sie z cofaniem sie
jednoczesnie uczg nas radzenia sobie z porazkg/trudnosciq.

I - Gratulacje! 76twie morskie pomogty Ci szybko pokonaé ten odcinek —
przeptyn 4 pola do przodu.

2 - A co to tam na dnie2 To tframpek w wodorostach! Wszyscy gracze muszg
wspolnie zastanowic sie do czego moze przydac sie ten przedmiot. Podajcie
3 kreatywne pomysty. Jezeli Wam sie nie uda — kazdy z graczy cofa sie o 2
pola.

— Zagadka: W Srodku pertowa, gtos morza chowa. Przytdz do ucha, morza
postuchasz.

4 - Ptyngc dalej napotykasz kraba, ktéry ptacze i jest smutny. Pomysl o 3

sposobach radzenia sobie ze smutkiem. Jak mozesz pocieszy¢ go?¢ Jezeli uda
Ci sie to mozesz rzucic¢ jeszcze raz kostkq.



5 - C67 za piekna muszla!l Na pewno w §rodku ma perte! Ale momencik... To
nie perta, tylko tyzka! Zastanéwcie sie wspdlnie do czego moze przydac sie
tyzka, oprécz do jedzenia. Podajcie 3 kreatywne pomysty. Jezeli Wam sie nie
uda - kazdy z graczy cofa sie o 3 pola.

— Zagadka: Kiedy ten drapieznik morski zbliza sie do jakiejs plazy, ludzie z
wody wyskakujqg, jokby ich zaczeta parzyc.

7 — Co za frajdal Delfiny podrzucajg Cie 6 pdl do przodu.

8- Zauwazyliscie rybe zaplgtang w sie¢ rybackqg. Natychmiast ruszacie jej do
pomocy. Gdy juz jg oswobodrziliscie chcecie zabrac¢ sie¢ ze sobq, ale
najpierw zastandwecie sie wspdlnie, jak moglibyscie wykorzystac sie¢ rybackg
w inny sposdb. Podajcie 3 pomysty albo cofnijcie sie 3 pola.

9 - Napotykasz przestraszong matg orke, ktéra sie zgubita i nie chce
wyptyngc z morskiej jaskini. Podaj 3 sposoby na to jak mozna jg uspokoic i
pomoc jej poradzi¢ sobie ze strachem. Jezeli uda Ci sie to mozesz rzucic
jeszcze raz kostkq.

— Zagadka: Ma futerko, w wodzie ptywa, lecz to wcale nie jest rybal
1'1 - Razem z przyptywem i falami ptyniesz 2 pola do przodu.
12 - O nie!l To wir morski, ktéry teleportowat Cie na pole startu!
13 — Razem z tawicq ptyniesz 5 pdl do przodu.

14 - Co za czem! Co to takiego? To zeztoszczona oémiornica pluje
atramentem. Podaqj 4 sposoby radzenia sobie ze ztosciqg i rzu¢ kostkq jeszcze
raz.

15 - Jestes juz blisko celu podrézy, lecz po drodze zaplgtujesz sie w glony. Jak
za pomocq topatki oraz grabi do zabawy w piasku mozesz sie oswobodzic?
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