Kooperacyjna gra edukacyjna

INSTRU KCJA




KaRTa ROWEROWa

Edukacyjna gra kooperacyjna

Poznaj serie wyjatkowych kooperacyjnych gier edukacyjnych
stworzonych z mysla o dzieciach w wieku 6-10 lat.

Razem z Treflikiem - sympatycznym bohaterem znanym

z serialu ,Rodzina Treflikdbw" - dzieci wyruszajag w petne

przygdd misje, uczac sie przy tym waznych umiejetnosci

i odkrywajgc fascynujacy $wiat wokoét siebie. Kazda gra to

nie tylko zabawa, ale tez wspdlne dziatanie, rozwigzywanie

probleméw i zdobywanie wiedzy poprzez podejmowanie
emocjonujgcych wyzwan.




KaRTa ROWEROWa

Edukacyjna gra kooperacyjna

Karta rowerowa to gra kooperacyjna, w ktérej gracze wspodlnie
uczg sie zasad ruchu drogowego, zdobywajg wiedze
potrzebng do uzyskania karty rowerowej i pomagajg sobie
nawzajem dotrze¢ bezpiecznie na mete. Czy jeste$ gotowy

na rowerowg przygode? Gra fgczy nauke i zabawe, rozwijajac
Swiadomos¢ drogowg w bezpieczny i angazujacy sposob.

To $wietna rozgrywka dla catej rodziny i idealne przygotowanie
do pierwszych rowerowych wyzwan.
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WAaRTOSCI eDuKacyjNe

Bezpieczenstwo na drodze -
dzieci uczg sie podstawowych
zasad ruchu drogowego i zasad
bezpiecznego poruszania sie
rowerem.

Swiadomosé
i odpowiedzialnos¢ -
rozwijaja umiejetnosé
przewidywania zagrozen oraz
podejmowania wiasciwych
decyzji na drodze.

Utrwalanie wiedzy poprzez
zabawe - dzieki pytaniom
quizowym oraz wyzwaniom dzieci
w naturalny sposéb zapamietujg
kluczowe informacje.

CeL GRY

Wspoétpraca i komunikacja -
gracze muszg wspolnie
podejmowac decyzje, analizowad
sytuacje i wspierac sie
nawzajem.

Przewidywanie konsekwencji
swoich dziatan - dzieci uczj sie,
jakie moga by¢ skutki réznych
decyzji na drodze, a to ksztattuje
ich odpowiedzialnos¢
i ostroznosé.

Logiczne myslenie i analiza
sytuacji drogowych - dzieci
uczg sie rozpoznawac znaki
drogowe, interpretowac przepisy
i stosowac je w praktyce.

Gracze maja za zadanie wspodlnie zdoby¢ wszystkie elementy
niezbedne do uzyskania karty rowerowej (3 zetony bezpieczenstwa
i 10 punktéw wiedzy), zanim dotrg do mety.

PRZYGOTOWAaNie GRY
1. Roztézcie plansze na stole.
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2. Ustawcie pionek na polu
startowym (parking rowerowy).

3. Umiesccie zetony bezpieczenstwa
na biatych polach planszy.

4. Zetony wiedzy potézcie obok planszy w tatwo dostepnym miejscu.

5. Potasuijcie karty ,wyzwanie na drodze" oraz karty quizowe
i umiesccie je w dwdch oddzielnych stosach.

6. Umiesccie planszetke
egzaminacyjng obok
planszy - na niej bedziecie
uktadac¢ zdobyte zetony.

Struktura kart quizowych:
Kazda karta zawiera 3 pytania:
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ROZGRYWKa

Kooperacja: Gracze wspdlnie decydujg o wyborze odpowiedzi.
Rozpoczynajgc od najmtodszego, gracze po kolei rzucajg kostka

I przesuwajg pionek o tyle pdl, ile wskazata kostka. Pionek moze
poruszac sie tylko do przodu.

Jesli pionek zakonczy ruch na polu standardowym, gracz pobiera
karte quizowa i czyta pytanie w kolorze pola, na ktérym pionek
zakonczyt ruch:

- tatwe pytanie TAK/NIE,

Z6fte - pytanie NA ROWERZE,

‘ Czerwone - pytanie RUCH DROGOWY.

Pozostali gracze wspdlnie odpowiadajg na pytanie (mogg sie
konsultowac). Gracz czytajacy pytanie zna poprawng odpowiedz,
poniewaz jest ona zaznaczona na karcie, ale nie moze w zaden
sposob podpowiadac kolegom*.

Jesli odpowiedz jest poprawna, to gracz moze pobrac zeton wiedzy
i umiesci¢ go na planszetce egzaminacyjnej. Jesli odpowiedz jest
nieprawidtowa to pionek cofa sie o jedno pole.

*Pytania moze czytac takze osoba niebiorgca udziatu w grze,
np. rodzic.

Jesli pionek zakonczy ruch na polu specjalnym z zetonem
bezpieczenstwa, gracze pobierajg karte wyzwan i wspélnie
zastanawiajg sie nad rozwigzaniem sytuacji na niej opisanej.

Jesli podadzg poprawng odpowiedz, to mogg umiescic

na planszetce egzaminacyjnej zeton bezpieczenstwa.

oDPOWIEeDZI DO KaRT SPECJaLNYCH:

1. Nie! Jest to zabronione.

2. Nie! Zgodnie z przepisami rowerzysta musi trzymac co najmniej jedng reke na
kierownicy oraz mie¢ nogi na pedatach.

3. Powinien wyciggnad lewg reke w bok, sygnalizujac skret.
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4, Zatrzymacd sie i upewnic sie, ze nie nadjezdza pociag.

5. Powinien zwolni¢, zwiekszy¢ czujnos¢ i uwazac na sliska nawierzchnie.

6. Powinien zwolni¢ lub zatrzymac sie i przepuscic¢ pieszych.

7. Powinien unika¢ gwattownego manewrowania, zwolni¢, a jesli to

konieczne - bezpiecznie oming¢ przeszkode, upewniajac sie, ze nie zagraza
innym uczestnikom ruchu.

8. Najpierw nalezy upewnic sig, ze sami jesteSmy bezpieczni.

9. Tak, ale tylko w okreslonych sytuacjach, np.:

- gdy szerokos$¢ pasa uniemozliwia bezpieczne wyprzedzanie rowerzysty,

- gdy rowerzysta przygotowuje sie do skretu w lewo.

10.Tak

11. Mozemy kontynuowad jazde, poniewaz tablica ,Nie dotyczy roweréow”
oznacza, ze zakaz wjazdu nie obowigzuje rowerzystéw.

12. Rowerzysci powinni jechac jeden za drugim, zachowac bezpieczne odstepy,
nie hamowac ani nie zmienia¢ kierunku jazdy gwattownie.

13. Od tego miejsca rowerzysci nie majg juz obowigzku poruszania sie po
drodze dla rowerdw.

14.C.

15. Powinien zasygnalizowa¢ zamiar wyprzedzania (np. dzwonkiem), upewni¢
sie, ze jest wystarczajgco duzo miejsca, i zachowac bezpieczny odstep.

16. Obowigzuje zasada prawej reki - pierwszenstwo ma pojazd nadjezdzajgcy
Z prawej strony.

17. Powinien jak najszybciej zjechac¢ na bok, nie blokowa¢ przejazdu i umozliwi¢
swobodne przejechanie pojazdu stuzb ratunkowych.

18. Powinien zatrzymac sie, chyba ze hamowanie mogtoby by¢ niebezpieczne.
19. Rowerzysta powinien zej$¢ z roweru i go przeprowadzi¢. Przejezdzanie jest
dozwolone tylko wtedy, gdy obok przejscia znajduje sie wyznaczony przejazd
dla roweréw.

20. Rowerzysta powinien zachowac ostroznos¢ i ustgpic¢ pierwszenstwa
pasazerom, ktérzy wsiadajg lub wysiadaja.

ZAKONCZeNie GRY i WaRUNKi WYGRaNej

Gracze wygrywaja, gdy dotrg do mety z planszetka

egzaminacyjng zawierajaca:

- 3 zetony bezpieczenstwa,

- 10 punktéw wiedzy.

Jesli gracze dotrg do mety bez wymaganej liczby zetonéw, niestety
nie zdobywajg karty rowerowej. Moga jednak podej$¢ do egzaminu
ponownie, rozpoczynajgc rozgrywke na polu Start.



RODZINA

TreSlikow

Poznaj sympatyczng Rodzine Treflikow!

Treflik, Treflinka i ich rodzinka pomagaja dzieciom zrozumie¢ otaczajgcy
je Swiat. Serial w telewizji, puzzle, gry, ksigzki, audiobooki, zabawki,
materiaty edukacyjne — w Treflikowym $wiecie kazdy znajdzie cos dla siebie.
Dzieci - $wietng zabawe z sympatycznymi bohaterami, rodzice mnéstwo
pomystéw na kreatywne, rozwijajgce spedzanie czasu z dzieckiem,

a nauczyciele - baze wartosciowych, stworzonych przez specjalistéow
materiatéw edukacyjnych z Treflikami.

Rodzina Treflikéw, czyli byta nuda, a s3 cuda!
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