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Ta gra sprzyja:

@i Edukacja artystyczna: rozpoznawanie i nazywanie
koloréw; rozpoznawanie kombinacji koloréw

@ Edukacja somatyczna: motoryka mata podczas
chwytania ryb

e Edukacja spoteczna: wspdlna zabawa; zachowania
spoteczne

Informacje o grze:
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22860 Punakai

Kolorowe ryby ptywaja w teczowej rafie koralowej. Jednak na rozleglym morzu wszedzie czaja
sie niebezpieczenstwa, dlatego ryby musza sie nieustannie kamuflowac — co najlepiej wychodzi
na tle o podobnej barwie. Poza tym ryby zawsze ptywaja w fawicach, a nigdy samotnie.

Przygotowanie do meczu

Potdz plansze (rafe koralowa) na srodku stotu i umies¢ catkowicie pomaranczowa rybke
na polu o tym samym kolorze w $rodku rafy. Pozostate rybki nalezy przetasowac i
roztozy¢ wokot planszy strong kolorowa do dotu.

g < )
" I P
o~ ¥ ._.a’ @ |
& J e tmaner . e - Potdz plansze na srodku
- 'm ol . s 7
< SO B T ®e T -Umies¢ pomaranczowa rybke
v 5 ® - e — na srodku planszy
—~ - 5
=2 et wié - Pozostate rybki rozt6z wokét
T peate® e ~ planszy, odwrécone

Przebieg meczu

Najmtodszy gracz zaczyna i odwraca dowolng rybke. Nastepnie sprawdza, czy moze
przytozyé wybrang rybke do pomaranczowej rybki i umiescic ja na tle w pasujacym
kolorze — przy czym nie wystarczy, aby rybki stykaty sie tylko w jednym punkcie.
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Jedli nie da sie znalez¢ miejsca, gdzie mozna by dotozy¢ rybe, ktadzie sie jg odkryta przed
aktywnym graczem i traktuje sie jg jako punkt ujemny. Nastepnie kolej przypada na
kolejnego gracza, ktéry odkrywa rybe i prébuje dotaczy¢ ja do ryb juz lezacych na

planszy.
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Gracze
Gra konczy sie, gdy nie da sie juz umiesci¢ zadnej ryby na planszy. Wygrywa gracz, ktéry
zebrat najmniej punktow ujemnych (ryby pozostawione na stole).

towienie ryb (wiek: od 4 lat)

Plansze ktadzie sie na srodku stotu, a pomaranczowa rybke umieszcza sie na srodkowym
polu. Kazdy gracz otrzymuje 7 rybek — pozostate rybki odwraca sie i rozktada wokét
planszy. Celem gry jest teraz, aby po kolei ktas¢ po jednej rybce i umieszczaé swoje rybki
na planszy (réwniez w tym przypadku rybki musza stykac sie w wiecej niz jednym punkcie).
Jedli gracz, ktérego kolej, nie moze dotozy¢ zadnej rybki, musi dobrac jedna. Gra konczy
sie, gdy graczowi uda sie umiesci¢ wszystkie swoje rybki na rafie koralowej.

Domino z rybkami (wiek: od 3 lat)

Plansze odktada sie na bok, a kazdy gracz otrzymuje 7 rybek. Pozostate rybki miesza sie i
uktada zakryte. Wyciaga sie jedna rybke i umieszcza jg na Srodku jako poczatek tafncucha.
Najmtodszy gracz zaczyna i ktadzie rybe w pasujgcym kolorze ze swojego zestawu — przy
czym ptetwa ogonowa zawsze przylega do gtowy nastepnej ryby (lub odwrotnie), tak aby
nie powstaty zadne luki. Jesli gracz nie ma pasujacej ryby, musi dobra¢ jedna, a nastepnie
kolejka przechodzi na nastepnego gracza. Wygrywa gracz, ktéry z powodzeniem utozyt
wszystkie swoje ryby.

Wskazéwki dla wychowawcéow

Tworzenie kolorowych rybek (wiek: 4+)Narysuj zarys ryby na kartce formatu A4
(lub pozwdl dziecku narysowac go samodzielnie). Nastepnie kazde dziecko wycina
kontur ryby i ozdabia ja wedtug wtasnej fantazji. Zapewnij w tym celu
wystarczajacg ilos¢ materiatéw (nozyczki, klej, papier krepowy, papier brokatowy,
ruchome oczy, guma piankowa, kredki itp.).

Wymyslanie historii (wiek: 5+),,

Mata rybka odkrywa morze": wykorzystajcie ten tytut jako punkt wyjscia do
wspolnego wymyslenia z dzie¢mi ekscytujacej przygody matej rybki. Przygotujcie
materiaty wizualne, aby porozmawia¢ z dzie¢mi o koralowcach, innych
mieszkancach morza oraz zatopionych statkach.

Wskazowki dla rodzicow

Wybierzcie sie z dzieckiem do akwarium i podziwiajcie réznorodnos¢ ryb. Podczas wizyty
porozmawiajcie z dzieckiem o podobienstwach i réznicach miedzy rybami. Jak duze sa
poszczegdlne ryby? Czy ryby wolg sie chowac, czy tez od razu pokazuja sie w petnej
krasie? Jakie inne zwierzeta zyja w wodzie?
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ENT1 and ASTM tested

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