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Kupujac ten produkt dokonaliscie swietnego wyboru. Otworzyliscie dzieciom nowe perspektywy
rozwoju poprzez zabawe. Instrukcja podpowie Wam, jak w petni wykorzysta¢ materiat do gry.
Zawiera roznorodne przyktady zabawy, rozwijajace zdolnosci dziecka: mowe, stownictwo,
koncentracje, pamie¢, motoryke mata, kreatywnosé i fantazje. Podstawowym zatozeniem gry jest
udana zabawa, a nauka idzie z nig w parze!

Zyczymy Wam udanej zabawy i czasu spedzonego z dzieckiem!
Twdrcy gier dla Waszych dzieci

Swobodna zabawa

Swobodna zabawa pozwala zapoznac sie z materiatem do gry. Uczestniczcie w zabawie razem z
dzieckiem. Porozmawiajcie o pracy i obowigzkach strazakéw oraz o przyrzadach, ktédrymi sie
postuguja. Zapytajcie dziecka, czy pamieta, kiedy ostatnio widziato wdz strazacki lub akcje z udziatem
strazy pozarnej. W ten sposéb pobudzicie jego fantazje, zmyst stuchu oraz wzbogacicie stownictwo.
W zaleznosci od wieku dzieci mogg same wymyslac zabawy z podziatem na role i opowiadac rézne
historyjki z nig zwigzane.

Gra oparta na stuchaniu

Tematyka zabawy potaczonej z nauka:

- Uwazne stuchanie i koncentracja

- Orientacja przestrzenna

- Umiejetnos¢ stosowania sie do prostych zasad
Przed rozpoczeciem:

Wszystkie figury roztdzcie na stole, obok nich worek. Powoli, uwaznie przeczytajcie zadania. Dziecko
probuje odtworzy¢ figurami przedstawione w zadaniach sytuacje. Jesli w grze uczestniczy dwdjka
dzieci, mogg grac¢ na przemian. Zadania w grze ze stuchem sktadajg sie z dwdch czesci: historyjki oraz
instrukcji zapisanych szarg czcionka. Grajac po raz pierwszy oraz z mtodszymi dzie¢mi zalecane jest
czytanie obydwu czesci. Starsze dzieci mogg odtworzy¢ sytuacje tylko na podstawie historyijki.

Mozecie modyfikowac historyjke, zmieniac postacie lub sami je wymyslac. W ten sposdb gra stanie sie
dtuzsza i ciekawsza. Starsze dzieci mogq bawic sie z podziatem na role, uczyc sie historyjki na pamiec i
jg opowiadad. Ewentualnie wymysli¢ wtasng historyjke.

Zaczynamy gre

W budynku strazy pozarnej zaczyna sie nowy dzien i réwniez dzisiaj strazacy bedg mieli duzo pracy.
Muszg ugasic kilka pozardow, a po pracy uporzgdkowad wszystkie swoje przyrzady. Gtowny strazak,



ktory trzyma w reku czerwony waz musi dopilnowac, zeby wszystko zostato wtozone do czerwonego
worka. Wczesnie rano strazacy otrzymujg pierwsze powiadomienie o pozarze. Zapalit sie kosz na
$mieci. Stychac¢ syreny “lo- io-io”’. Wdz strazacki wyrusza z bazy i pedzi przez miasto do miejsca
pozaru. Na szczescie pozar jest niewielki, mozna go szybko zlikwidowaé przy pomocy gasnicy.

Strazaka trzymajgcego w reku czerwony wqz ustaw na jednym z wozow strazackich i pojedZ nim do
gasnicy, nastepnie do matego ognia, a na koniec do ugaszonego ognia. Wykorzystane elementy:
gasnice, maty ogien i ugaszony ogien odtéz do czerwonego woreczka.

Po ukoniczonej akcji strazak wraca do bazy. Jest potudnie, czas na krdtka przerwe. Strazak ma czas,
zeby cos zjesc i sie napic. Popotudniu ponownie stychad syreny: strazak otrzymat wezwanie do
ugaszenia wielkiego pozaru w budynku. Do tego bedzie potrzebowat pomocy drugiego strazaka, ktéry
jest gotowy do akgji.

Ustaw kazdego ze strazakow na wozie i pojedz nimi do hydrantu. Zdecyduj, ktory wéz wybierze kazdy
ze strazakow, czy przyjadq do hydrantu jeden po drugim, czy jednoczesnie. Nastepnie przesun
strazakow do gumowego weza, a na koricu do duzego ognia. Wykorzystane elementy: hydrant,
gumowy wqz oraz duzy ogien odtoz do czerwonego woreczka.

“ Na szczescie wszystko sie dobrze skonczyto” powiedziat strazak, ktéry trzyma w reku waz i w
ramach uznania poklepuje swojego kompana po ramieniu. Méwi “ Dziekuje, ze mi pomogtes !”’, “Nie
ma, za co”’ odpowiada drugi strazak. “W duecie zawsze razniej! “ “Chodz, wracamy do bazy. Na
dzisiaj to juz koniec!”

Ustaw strazakow na ich wozach. PodjedZ nimi do woreczka, wtdz do niego wozy i strazakdw.

Gra oparta na obserwacji

Tematyka zabawy potaczonej z nauka:
- Uwazna obserwacja

- Motoryka mata

Przed rozpoczeciem

Na stole roztdzcie wszystkie figurki. Przygotujcie karty ze wzorami. Dziecko decyduje, od ktdrej karty
zaczac.

Zaczynamy gre

Dziecko uwaznie przyglada sie karcie ze wzorem: pierwszym obrazkiem jest wdz strazacki. Bierze
figurke przedstawiajgcg wdz strazacki i ustawia przed sobg. Teraz jego zadaniem jest nawlec
pozostate figury wedtug wzoru, jedna po drugiej. Do tej gry beda potrzebne: wrazliwos¢ dotykowa
oraz uwazna obserwacja.

Jesli w grze uczestniczy dwdjka dzieci, wybierajg karty tego samego koloru: niebieskie lub
pomaranczowe. Na przemian wybierajg figury potrzebne do odtworzenia wzoru.



Gra sensoryczna

Tematyka zabawy potaczonej z nauka:
- Zmyst dotyku

- Uwazna obserwacja

- Motoryka mata

Przed rozpoczeciem

Ustawcie na stole figurki wozow strazackich. Pozostate figurki schowajcie do woreczka. Przygotujcie
karty ze wzorami. Jesli gra dwdjka dzieci przygotujcie dwie karty w jednym kolorze: niebieskie lub
pomaranczowe. Kazde z dzieci otrzymuje karte ze wzorem oraz woz strazacki i ustawia je przed soba.

Zaczynamy gre:

Rozpoczyna najmtodszy gracz i uwaznie przyglada sie swojej karcie. Jaka figura widniej w pierwszej
kolejnosci po wozie strazackim? Dziecko wktada reke do woreczka i probuje wylosowaé odpowiednig
figure.

- Poszukiwania zakoriczone sukcesem?
Wspaniale! Nawlecz figure na sznurek.
- Nie udato sie wylosowa¢ odpowiedniej figury?

Cierpliwosci! Nastepnym razem sie uda. Dziecko moze sprobowac ponownie wylosowac. Nastepnie
gre kontynuuje kolejna osoba.

Komu uda sie, jako pierwszemu odtworzy¢ wzor z karty i nawlec wszystkie figury? Kiedy obydwoje
dzieci ukonczy pierwszg runde, figurki wracajg z powrotem do woreczka. W drugiej rundzie dzieci
wymieniajg sie sznureczkami. Do gry moga uzy¢ kart innego koloru.



