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Edukacja jezykowa: rozwoj jezykowy (przyimki), stownictwo,
umiejetnosci komunikacyjne.

Edukacja matematyczna: postrzeganie i przedstawianie
przestrzeni, rozpoznawanie pozyciji i

relacji

Edukacja somatyczna: pamiecé, koordynacja wzrokowo-
ruchowa, zdolnosci motoryczne

Edukacja spoteczna: przestrzeganie zasad w grupie,
zachowania spoteczne podczas zabawy

Edukacja przyrodnicza: zwierzeta w lesie, siedlisko leSne
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22624 RENI & HOPS

Punkty na macie
___ wskazuja kolor
danego
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talar zwierzecy

/\-’ Liczba gwiazdek .
nakartach Domek w lesie do

wskazuje samodzielnego
poziom montazu
trudnosci

zadania.

»0jej, kto sie tam chowa?”

W tej grze potrzebna jest dobra zdolnos¢ obserwaciji. Czy potrafisz znalezé
zwierzeta, ktore rozgoscity sie na tej polanie w lesie? Opisz kryjowke sarny
Reni i krélika Hops i odtworz jg za pomocg domku i krzaka. W ten sposob
rozwijana jest nie tylko percepcja przestrzenna, ale takze umiejetnosci
jezykowe. ,,Reni & Hops” to doskonata gra rozwijajgca percepcje
przestrzenng, zdolnos¢ zapamietywania i rozwaoj jezykowy. Poprzez zabawe i
gre trenuje sie zdolnos¢ formutowania zdan i stownictwo. Uczy sie
podstawowych kierunkéw lewo i prawo. W szczegbdlnosci éwiczy sie
uzywanie przyimkow (stow okreslajgcych potozenie, takich jak ,na”, ,,pod”,
,0bok”, ,,przed”). ,,Reni & Hops” jest zatem idealna do nauki jezykdw obcych
lub integracji

Wskazéwka: Karty do gry nadaja sie do éwiczenia opisywania
przestrzeni. Przed rozpoczeciem gry przejrzyj karty z dzie¢mi i popros je,
aby opowiedziaty, co na nich widz3a!

PLAY-EXPERIENCE-LEARN



Karty dla wariantu gry 1: Zétta/czerwona

Tyt: motyw taki sam
jak na przednigj
stronie, ale
zwierzeta majg
tylko kontury.

10 wzordow kart do odtworzenia: zotty = tatwy, czerwony = trudny.

Wariant 1 - gra reakcyjna: dla dwéch do czterech graczy

Rozt6z mate do gry z motywem lesnej gleby na stole. Zt6z domek w lesie |
umiesc¢ go w przeznaczonym do tego miejscu w kregu grzybow. Trzy
figurki: sarna, zajgc i krzak, kostke oraz zetony zwierzat nalezy potozyé
obok maty do gry.

Pie¢ kart z z6ttg ramka ktadzie sie odkryte obok siebie przed matg do gry.
Pozostate karty uktada sie w stos. Wszyscy gracze siedzg po tej samej
stronie maty. Niebieska kropka jest skierowana w strone graczy.

1 Roztozenie

Rozpoczyna gracz, ktory jako ostatni odbyt
spacer po lesie. W tajemnicy wybiera jednag
z odkrytych kart i odtwarza motyw za
pomoca pionkdw, nie przesuwajgc karty.
Gdy skonczy, pyta: ,,Ktora to karta?”.
Pozostali gracze jak najszybciej ktadg palec
na wtasciwej karcie. Nastepnie karta jest
umieszczana w uchwycie na karty.

2 Poréwnanie

Teraz nastepuje poréwnanie i sprawdzenie:
czy gracz prawidtowo utozyt figurki? Czy
figurki sg ustawione we wtasciwej pozyc;ji?
Jesli wszystko jest prawidtowo utozone,
gracz otrzymuje monete z motywem
zwierzecym. Jesli nie, gracze wspolnie
poprawiajg uktad figurek i nie przyznaje sie
zadnej monety z motywem zwierzecym.
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Uwaga! Za dwa
motywy mozna
zdoby¢ dwa talary
zwierzece.

3 Rzucanie kostka i opisywanie

Gracz, ktory jako pierwszy potozyt palec
na wtasciwym motywie, rzuca kostkg i
musi doktadnie opisac pozycje
pionka/pionkdéw pokazanego na kostce.
Pytania innych graczy sg mile widziane.
Jesli pozycja zostata poprawnie opisana,
gracz otrzymuje jeden lub dwa talary
zwierzece. Nastepnie karta jest usuwana
z gry i zastepowana nowa kartg.
Nastepne dziecko moze potajemnie
wybraé¢ motyw i odtworzy¢ go.

Gdy dzieci zapoznajg sie z zasadami gry, mozna réwniez uzy¢ kart z
czerwonymi obramowaniami. Na tych kartach widoczne sg jedynie
kontury zwierzat, co zwieksza poziom trudnosci. Dzieci mogg poswiecié
wiecej czasu na samodzielng kontrole. W razie watpliwosci pomocna
moze by¢ z6tta strona rewersu karty.

Zakonczenie gry

Gra konczy sie, gdy jedno z dzieci zbierze pie¢ talarow zwierzecych. Jesli
nie ma juz kart do gry, wygrywa gracz z najwieksza liczbg talaréw

zwierzecych.
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Wariant 2 - Gra kooperacyjna: w parach lub w zespotach

Karty do wariantu gry 2: jasnoniebieski/zielony

Widok z

orzodu widok z tytu

8 kart do gry kooperacyjnej: kolor niebieski
pokazuje widok z przodu, a kolor zielony
widok z tytu ztozonego motywu.

W tej wersji gracze wybierajg po jednej
stronie maty do gry (zielony lub niebieski
punkt) i siadajg naprzeciwko siebie.

Jesli gra wiecej niz dwdch graczy, tworzy sie
druzyny. Pionki, krzak, domek, kostka i
zetony zwierzgt umieszcza sie obok
planszy. Osiem kart z jasnoniebieskg i
zielong ramka tasuje sie. Losowo wybrang
karte umieszcza sie w uchwycie na karty i
ustawia tak, aby kazdy widzi strone z
kropka w kolorze pasujacym do maty do

gry.

1 Roztozenie gry

Gracz niebieski rozpoczyna i umieszcza
wybrang przez siebie figure w pokazanej
pozycji. Gracz zielony moze umiescic
kolejng figure. Tak postepuje sie dalej, az
wszystkie cztery figury znajda sie na swoicl
miejscach.

2 Poréwnanie

Teraz wspdlnie sprawdzamy, czy wszystko
sie zgadza. Jesli tak, obaj gracze otrzymuja
po jednym talarze zwierzecym. Jesli nie,
gracze wspolnie poprawiajg motyw i nie
przyznaje sie zadnego talara zwierzecego.



3 Rzucanie kostka i opisywanie

Gracz niebieski moze rzucic kostka, a
pozycje wyrzuconej figurki opisuje
najpierw jeden gracz, a nastepnie drugi
(zielony). Szczegdlnie fajnie jest, gdy dzie
wchodzg w dialog i rozmawiajg o tym,
gdzie znajduje sie figurka z ich
perspektywy i z perspektywy przeciwnika
oraz jak réznie wyglada scenaw
zaleznosci od punktu widzenia. Kazdy
gracz, ktory poprawnie opisat pozycje
pionka/pionkdw, otrzymuje po jednym
talarze zwierzecym za kazdg poprawnie
opisang pozycje. Ta wersja gry bardzo
dobrze nadaje sie do gry zespotowej. W
ten sposdb dzieci angazujg sie w ozywionag
rozmowe ha temat tego, co widzg, i ucza
sie opisywac sytuacje.

Mapy dla zaawansowanych: Widok z lotu ptaka / Widok z géry:
Ciemnoniebieski, Szary

Widok z lotu Widok z lotu
ptaka z ptaka z
perspektywy perspektywy
gracza/druzyny gracza/druzyny
niebieskiej zielonej

Zaawansowani gracze mogg
rowniez grac trudniejszymi

kartami z szarym i Spojrzcie nato z
ciemnoniebieskim gory! Wersja dla
obramowaniem. Karty te zaawansowanych
przedstawiajg motyw z lotu ptaka. oferuje zupetnie
Réwniez w tym przypadku gracze inne spojrzenie na
na zmiane budujg scenerie, a zbudowang scene.

nastepnie opisujg pozycje Szczegoty zdradzaja
wyrzuconej figurki. wtasciwa pozycije.




Wskazéwka: Dzieci mogag wstac, aby sprawdzi¢ perspektywe na kartach. W
tym celu karte mozna np. potozy¢ obok maty. Bardzo zaawansowani gracze
grajg w te wersje catkowicie w pozycji siedzacej i wyobrazajg sobie
perspektywe ,,z gory” tylko z wtasnego punktu widzenia. Widok z géry
sprawia, ze rozpoznanie poszczegolnych pionkow i ich prawidtowe
umieszczenie jest jeszcze trudniejsze.

Zakonczenie gry

Gra konczy sie, gdy jedno z dzieci lub jedna z druzyn zbierze pie¢ zetonow
zwierzat. Jesli nie ma juz kart do rozegrania, wygrywa gracz lub druzyna,
ktéra zebrata najwiecej zetondw zwierzat.
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PORADY DLA WYCHOWAWCOW

Edukacja przyrodnicza:

Zapytaj dzieci, jakie zwierzeta leSne znajg i jak one wygladaja.
Przyktady moga obejmowac: lis, wiewidrka, niedzwiedz, borsuk, wilk,
sowa, dzieciot, dzik, mrowka, chrzgszcz, pajagk, dzdzownica, zaba, waz.
Zaplanuj spacer po lesie z dzieCmi. Mozesz poprosic¢ dzieci, aby
poszukaty drzew, roslin, kwiatow i mchu, a nastepnie wyjasnic im, jak
sie nazywaja.

(R

ZACHOWANIE W LESIE

Lasy petnig wiele waznych funkcji. Stanowig one podstawe zycia dla wielu

zwierzat i roslin, sg miejscem rekreacji dla ludzi, poprawiajg jakoS¢ powietrza

i magazynujg wode w swoich glebach. Dlatego tym wazniejsze jest, aby

zachowywac sie w lesie w odpowiedni sposdb i chroni¢ to sSrodowisko

naturalne. Oto kilka wskazowek, jak nalezy zachowywac sie w lesie:

1. Nie pozostawiaj w lesie nic poza sladami stop. W zadnym wypadku nie
nalezy wyrzucac¢ sSmieci w lesie.

2. Szanujzwierzeta zyjgce w lesie. W lesie nalezy zachowywac sie cicho,
aby nie ptoszy¢ zwierzat.

3. Chron rosliny i obchodz sie z nimi ostroznie, nie wyrywajac ich ani nie
depczac.

4. Pozostan na Sciezkach, nie oddalaj sie od swojej grupy i przestrzegaj
zasad. Po burzy gatezie mogg spasc i spowodowac obrazenia zagrazajgce
zyciu.



PORADY DLA RODZICOW

Las jako siedlisko

Las jest roznorodnym siedliskiem dla wielu W ciggu dnia
chowajg sie w gestym poszyciu i wychodzg dopiero o
zmierzchu, czyli przed wschodem lub po zachodzie stonca.
Sarny i zajgce sg zwierzetami uciekajgcymi przed
drapieznikami. Oznacza to, ze lubig mie¢ przeglad
otoczenia i uciekajg w razie niebezpieczenstwa. Nie majg
ostrych pazurdéw ani zebéw, ani innych srodkow, ktérymi
mogtyby sie bronic.

PLAY-EXPERIENCE-LEARN
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PL: Ostrzezenie! Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Mate
czesci. Ryzyko zadtawienia
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