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Co to Nowa seria edukacyjna, ktdéra wspiera uvcznidw, rodzicow i navczycieli
za seria? dzieki sprytnej metodzie ZZZ: Zagraj—Zrozom—Zapamieta,.
Znajdziemy W niej gry i pomoce dydaktyczne o réznym stopniv
— trudnosgei. Kazda z nich sprawdzi sie na danym etapie edukacyjnym: od &8

wczesnoszkolnego (klasy 0—3) az do poziomu szkdét ponadpodstawowych.

Kazda gra w serii pomaga opanowac 1 zagadnienie Lub rozwigza¢

1
-1 Pg::tem | problem z 1 przedmiotu szkolnego, np. navka liczenia do Z0
= 1 przedmiot (klasy 0—3 szkoty podstawowe)) czy odmiana przez przypadki

(klasy 4—6 szkoty podstawowej). Wszystkie propozycje gier i zabaw

= 1 etap edukacyjn
P i sprawdzg sie i w szkole, i w domo.

Sprycivla jest uczniem, ktéry nie Lubi sie vczyé. Dlatego szuka sprytnych

Kim jest
Spry chuLa? Sposobow na szybkie i skuteczne przyswojenie wiedzy. Weiggajgca rozgrywka
z przyjacistmi zamiast wkuwania requtek z podrecznika? Zdaniem Spryciuli nie
ma nic lepszego!
1 przedmiot Kazdy przedmiot szkolny w serii ma swdj kolor i swojeqo zwierzeceqo eksperta

z danej dziedziny wiedzy. Niezwykli przyjaciele Sprycivli znajg wytgcznie
sprawdzone sposoby na szkolne problemy. Z tg ekipg wiedza
sama wchodzi do gtowy! | to bez podrecznikow!

= 1 kolor teczy

Poznajcie Sprycivle i pierwsze Z przedmioty,
czyli Z kolory naszej edukacyjnej teczy!

AJA? JESTEM
GRAMATYN C2ZYK,
ODMIANA PRZEZ
PRZYPADKI TO
BUEKA Z MASLEM...
ORZECHOWYM! |

Sprycivla i jego ekspercka ekipa zwierzakdw pomagajg rozwigzywaé szkolne problemy. Uczg nie tylko
tego, czeqo trzeba sie uczyé, lecz takze teqo, jak to robi¢. Zamiast tradgcangch podreczmkéw proponuja
wciggajace gry i zabawy. Dzieki temu nauvka przestaje by¢ przykrg koniecznoscig i zmienia sie w kolorows
przyqode petng emociji!
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NA MARGINESIE
ZAPISUJ TO, CO
WAZNE W TEKSCIE
NOTATKI OBOK.

SEOWA KLUCZOWE

PYTANIA

HASEA

NOTATKA
TUTAJ POWINNA SIE ZNALEZC TWOJA WEASNA NOTATKA.

Wszystkie przewodniki do gier w tej serii s tworzone za pomocg metody
Cornella. Brzmi powaznie? A jest banalnie proste i vtatwia szkolne zycie.
To taki sprytny sposdb notowania, ktéry mozesz przetestowac¢ na lekcjach
i w domu. Zobacz, jak tworzyc notatki, dzieki ktérym zapamietasz nowe
tresei juz w trakcie ich zapisywania/

By dobrze notowa¢,
tabeli nie musisz rysowac.
Mozesz polega¢ na moim

sprycie! Wykorzysta

margines w zeszycie!

PODSUMOWANIE, WNIOSKI

NA DOLE ZAPISUJ TO, CO NAJWAZNIEJSZE | WARTE ZAPAMIETANIA. WIEDZA W PIGUECE.
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7 kafelkdw
Gramatyriczyka
= ekipa rzeczownika

7 przypadkow
= 7 kolordw teczy

Kafelki Gramatyrdczyka przedstawiajg nazwe przypadka i jego pytania
pomocnicze, a na odwrocie — obrazek, ktdéry pomaga skojarzy¢ nazwe przypadka
z przedmiotami Lub sytvacjami z pieskiego swiata, np. kafelek biernika zostat
powigzany z leniuchowaniem, czyli biernoscig Gramatyrczyka na fotelu, a kafelek
miejscownika z miejscem, w ktdrym czworonozny przyjaciel Sprycivli zakopat
SWdj najwiekszy skarb. Kafelkéw mozna vzywaé jako materiatu dydaktyczneqo
do wprowadzania wiedzy o przypadkach oraz jako sciggi w czasie gry.

Kazdy przypadek ma swdj kolor, a ich kolejnose nie jest przypadkowa.

WA 0
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MigzsconNIK>

PRZOD

Dzieki takiemu sposobowi graficzneqo przedstawienia wszystkich przypadkdw
(tytutowej ekipy rzeczownika) uczniowie mogg szybciej i skuteczniej zapamietac
ich nazwy i kolejnosé oraz samodzielnie sprawdzac, czy znajg pytania pomocnicze.

7 PRZYPADKOW

JAK TO ZAPAMIETAL ?

MAM DLA 1EBIE
BARDZO NIESAMOWICIE
Mits WIADOMOSE :
JESLI ZNASZ ROLEJNOSE
KOLORSW TEC2Y,

To ZNACZY, 26 ZNASZ
CALA EKIPE RZECZOWNIKA!

MDCBNMW



kafelki Spryciovli =
Z poziomy trudnosci

Co sie znajduje
na kafelkach
Spryciuli?

Jak odrdzni¢
trudniejsze kafelki
Spryciuli od
tatwiejszych?

sposoby prezentacji
st6éw na kafelkach
Sprycioli

Kafelki Spryciuli majg Z poziomy: tatwiejszy i trudniejszy. Uktad kafelkéw jest
taki sam, a tresci réznig sie stopniem trudnosci. Kafelki mozna dowolnie miesza¢
i dobieraé¢ do mozliwosci ucznidw. Na przeciwlegtych bokach kazdeqo kafelka
znajdujg sie:

* Z kolorowe tuki z nazwg daneqo przypadka i pytaniami pomocniczymi,

* Z wyrazy do odmiany, zapisane stownie Lub wyrazone obrazkiem.

UWAGA!

Na niektdrych kafelkach zamiast tuku w 1 kolorze znajduje sie tuk we wszystkich
kolorach teczy, ktdry oznacza, ze gracz samodzielnie wybiera kolor (przypadek).

Z kolorowe tuki
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CELOWNIK

Z wyrazy
do odmiany

Na kafelkach z poziomu trudniejszego:

* nie pojawiajg sie pytania pomocnicze przypadka,

* oprécz rzeczownikdw moqgg pojawi¢ sie czasowniki, ktdre w trakcie gry trzeba
powigzac z danym przypadkiem Lub wtasciwie odmienionym wyrazem. Dodatkowo
na srodku kafelka znajduje sie ikonka zardwki ¥, by podkresli¢ trudniejszy
poziom stow do odmiany oraz vtatwi¢ wybdr elementéw do rozgrywki
(i punktowanie).

MINMOT3D)

KISIELY

PRZOD poziom
tatwiejszy trudniejszy

PRZOD poziom e
oba poziomy

3 SPOSOBY PRZEDSTAWIENIA WYRAZOW NA KAFELKACH SPRYCIULI

IN2IZAAL

CELOWNIK

Dzieki graficznemu sposobowi prezentacji niektérych stéw mozemy dodatkowo sie
bawi¢ w skojarzenia i wzbogaca¢ stownictwo, odmieniajgc przez przypadki wiecej
niz 1 stowo, np. smartfon moze byc¢ interpretowany jako ,telefon”, ,internet’,
saplikacja”, ,SMS’, ,rozmowa” itp.

pomyst na szybky
powtdrke Lub
sprawdzian

4 kafelki startowe

9 kafelkdw akeji

WSKAZOWKA:

Kafelki Spryciuli mozna tez wykorzystac jako materiat powtdrkowy
Lub sprawdzajgcy wiedze. Wystarczy, ze kazdy uczen wylosuje po 1 kafelku
Spryciuli i odmieni znajdujgce sie na nim wyrazy przez przypadki widoczne

na Z kolorowych tukach.

W zestawie znajdujg sie & kafelki startowe, ktérych bedziemy vzywac

w zabawie na stronie 12

MiggzsconNIK>

PRZOD oL

oraz 9 kafelkéw akeji, dzieki ktérym mozemy zmieni¢ jej przebieg.

AKCIA

CO ROBI GRACZ?

WIzZovY9 2

VNVIWAM

T

WYMIANA

Z GRACZEM

wymienia sie swoimi kafelkami z dowolnie
wybrang osobg

Hony

AMO1vdoa

C

DODATKOWY

moze dotozyc¢ dodatkowy kafelek
w swojej turze

oddaje 1 dowolny kafelek ze swojego
zestawu innemu graczowi Lub odktada go
na spdd zakryteqo stosu

dobiera Z kafelki z zakrytego stosu
Lub od inneqo gracza i przekazuje je
wybranemu graczowi

\_/,
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T
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doktada kafelek w dowolnym miejscu,
odmieniajgc wtasne stowo w dowolnym
przypadku

PRZOD

R

W zestawie znajdziemy 4 rodzaje kafelkdw. Mozna vzywac ich na rézne sposoby, nie tylko w czasie gier
i zabaw. Doskonale vzupetniajg tresci zawarte w podrecznikach, zeszytach éwiczen czy na kartach pracy
poswieconych odmianie przez przypadki. Umozliwiajg zastosowanie zdobytej wiedzy w praktyce.
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100 orzeszkow
do liczenia punktow

kostka przypadkow

e —

Orzeszki to vlubiony przysmak Sprycivli i Gramatyrczyka. Dlatego w zestawie
znajdziemy ich az 100! Sy dobre dla mdzqu, ale trzeba uwazac na to, ile zjadamy ich
naraz. Szczeqgdlnie Gramatyrczyk miewa po nich bolesne wzdecia. Orzeszkow mozna

vzywac do punktowania np. w zabawie na stronie 1Z.

Kostka przypadkdw przyda sie nam np. w zabawie na stronie 10. Trzeba jg
stworzye¢ przed rozpoczeciem gry. Wystarczy naklei¢ po 1 naklejce na kazdg

gcianke drewnianej kostki. Sposdb naklejania jest dowolny.

1 kolor =
| przypadek

tecza =
dowolny przypadek
Lub wszystkie
przypadki

JAK INTERPRETOWAC SYMBOLE NA KOSTCE PRZYPADKOW?

SYMBOL NA KOSTCE

CO ROBI GRACZ?

MIEJSCOWNIK LUB DOPEENIACZ

MIANOWNIK LUB NARZEDNIK

CELOWNIK LUB BIERNIK

NARZEDNIK, MIEJSCOWNIK,
BIERNIK LUB DOPEENIACZ

wybiera przypadek i odmienia w nim
ktores ze stow

WOEACZ ,0ZEZ TY, ORZESZKU!"

musi jak najszybciej zauwazyc, ze wypadt
orzeszek (symbol wotacza w tej grze),

i zawota¢ ,0! Ozez ty, orzeszku!”

(jesli zrobi to jako pierwszy, nie musi
odmienia¢ zadnego wyrazu przez przypadki
i zdobywa wszystkie kafelki odkryte

w danej rundzie)

DOWOLNY PRZYPADEK
LUB WSZYSTKIE PRZYPADKI

wersja tatwiejsza: wybiera dowolny

przypadek (musi go nazwac) i odmienia

w nim ktdres ze stdw na kafelku

LUB

wersja trudniejsza: odmienia ktdres ze stow
na kafelku przez wszystkie przypadki

Oprdcz kafelkéw w zestawie znajdujg sie orzeszki, czyli ulubiony przysmak Sprycivli i Gramatyriczyka,
oraz kostka przypadkow. Mozna vzywaé ich na rézne sposoby, wprowadzajgc do gry element losowosci

lub punktowania.

A
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cel gry =
Jak najwiecej
kafelkow

70 kafelkow
Sprycivli do wyboru

rozsypanka
2 zakrytych
kafelkow Sprycioli

minimum 5 kafelkdw
na kazdeqo gracza

| kafelek na
| gracza = odmiana
1 wyrazu przez
| przypadek

ZABAWA 1. JEDEN NA JEDNEGO

stopient trudnosei: §

s,
v

liczba graczy: Z-4

JAKI JEST CEL GRY?
* Poprawnie odmienia¢ wyrazy przez przypadki, by zdobyé jak najwiecej kafelkow.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
>—) ¢ 70 kafelkéw Sprycivli (poziom tatwiejszy i/lub poziom trudniejszy)
* 7 kafelkow Gramatyrczyka (opcjonalnie, jako <cigga)

CO ROBIMY?

KROK 1: Uczestnicy wybierajg sposrdd siebie osobe, ktdra bedzie jednoczesnie
petni¢ funkcje prowadzaceqo (najlepiej kogos, kto dobrze odmienia wyrazy
przez przypadki).

KROK Z: Prowadzgcy miesza kafelki Sprycioli i uktada je zakryte w rozsypance
(obrazkiem do gdry), a kafelki Gramatyrczyka ktadzie dowolng strong obok
w taki sposdb, by byty dobrze widoczne dla wszystkich.

WSKAZOWKA:

W zabawie nie trzeba vzywac wszystkich kafelkdw. O ich liczbie i typie
(poziom tatwiejszy czy trudniejszy) decyduje prowadzgcy. Wszystko zalezy
od potrzeb i wiedzy uczestnikow. Wazne, by na kazdg osobe przypadato

co najmniej 5 kafelkdw, np. jesli w zabawie vczestniczy &4 graczy, na stole
powinno leze¢ minimum Z0 kafelkdw.

KROK 3: Rozpoczyna najmtodszy gracz Lub ten, ktdéry poprawnie odmieni wyraz
.orzeszek” przez przypadki. Odkrywa 1 kafelek i ktadzie go w taki sposdb, by

byt dobrze widoczny dla uczestnikéw, a nastepnie musi odmieni¢ ktdres ze stow
widocznych na kafelku przez ktdrys przypadek (sposrdd tych znajdujgcych sie na

kolorowych tukach) albo dopasowac stowo juz odmienione do wiasciweqo przypadka.

KROK 4: Gdy gracz wykona to zadanie poprawnie, zachowuje kafelek jako punkt.
Jegli jednak popetni btgd, uczestnik, ktory wychwyci to jako pierwszy, moze
zrobi¢ to za nieqo i zdoby¢ punkt poza swojg kolejka.

KROK 5: Nastepuje tura kolejnego uczestnika, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdwek zeqgara (powtarzamy kroki 3—4).

poprawna odmiana
+ najwiecej punktow
= wygrana

wazne wskazdwki

iMWIZ)
1owo

GRACZ 1

Miggsconnik>

Mysle
(0 KIM? 0 CZYM?Y)
o spodniach.

ROZSYPANKA

UWAGA!

O poprawnosgci wykonania zadania decyduje prowadzgcy. W razie watpliwosei
uczestnicy wspdlnie sprawdzajg poprawnosé odmiany w stowniku gramatycznym
Jezyka polskieqo czy w innych w wiarygodnych zrddtach.

KTO WYGRYWA?

Gra trwa do wyczerpania kafelkéw. Wygrywa ten, kto zqromadzi ich najwiece;.
W przypadku remisu odbywa sie runda rozstrzygajgca. Prowadzgcy wyktada

| kafelek i gracz, ktdry jako pierwszy poprawnie wykona zadanie, zostaje
zwyciezca.

PRZYDATNE WSKAZOWKI | DODATKOWE POMYSEY:

. W czasie odmiany przez przypadki gracz moze pomocniczo dopowiadac stowa,
ktérych nie ma na kafelku, zeby zbudowad petne zdanie vtatwiajgce wykonanie
zadania.

Z. Jesli uczestnicy dobrze sobie radzg z odmiang wyrazow przez przypadki,
mozemy wprowadzi¢ dodatkowe zasady utrudniajgce wykonanie zadania,
np. koniecznosé odmiany obu wyrazow przez oba przypadki znajdujgce sie
na odkrytym kafelku, vtozenie zdan z danym wyrazem w obu przypadkach itp.

—— N ——

Prosta gra na rozqrzewke, ktéra pozwala poznaé¢ odmiane przez przypadki w praktyce.
Wygrywa ten, kto zrobi to poprawnie i zdobedzie najwiecej kafelkdw.
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vlubiony scenarivsz
Baby od polskiego

cel gry = zdoby¢
Jak najwiecej
kafelkdw

40 kafelkow
Spryciuli + kostka
przypadkow

rozsypanka
2 zakrytych
kafelkéw Sprycioli

rzut kostks
przypadkow
+ réwnoczesne
odkrycie
po | kafelku

ZABAWA Z. TURLANE PRZYPADKI
stopier trudnosei: (LB
liczba graczy: Z-4

JAKI JEST CEL GRY?
* Jak najszybciej poprawnie odmienia¢ wyrazy przez przypadki, by zdoby¢
Jjak najwiecej kafelkow.

CO BEDZIE POTRZEBNE?

>—) * 40 kafelkéw Sprycivli (poziom tatwiejszy)

® kostka przypadkow
» 7 kafelkdw Gramatyrczyka (opcjonalnie, jako <cigga)

CO ROBIMY?

KROK 1: Uczestnicy wybierajg sposrdd siebie osobe, ktdra bedzie jednoczesnie
petni¢ funkeje prowadzaceqo (najlepiej kogos, kto dobrze odmienia wyrazy
przez przypadki).

KROK Z: Prowadzgcy miesza kafelki Sprycivli i uktada je zakryte w rozsypance
(obrazkiem do gdry), a kafelki Gramatyrczyka ktadzie dowolng strong obok
w taki sposdb, by byty dobrze widoczne dla wszystkich.

KROK 3: Rozpoczyna najmtodszy gracz Lub ten, ktéry ostatnio jadt orzeszki
Wykonuje rzut kostka.

KROK &: Kiedy kostka sie zatrzyma, uczestnicy jednoczesnie odstaniajg po 1 kafelko.
Ich zadaniem jest odmieni¢ ktdres ze stow (widocznych na odkrytych kafelkach)
przez ktérys przypadek wskazany na kostce Lub dopasowad juz odmieniony wyraz
do wtasciwego przypadka. Osoba, ktéra pierwsza wykona zadanie, wygrywa ronde
(zbiera wszystkie biorgce w niej udziat kafelki na swdj stos). Jesli gracz odmieni
stowo niepoprawnie, uczestnik, ktory wychwyci btgd, moze zrobi¢ to za niego

i wygraé¢ dang runde (poza swojg kolejkg).

UWAGA!
Znaczenie symboli na kostce przypadkdw znajduje sie na stronie 7.

R

Trening gramatyczny dla poczgtkujgcych z kafelkami Sprycivli i kostkg przypadkdw.
Cwiczymy odmianeg przez przypadki w praktyce. Wygrywa ten, kto zrobi to poprawnie i szybciej niz inni.

10

najszybsza
i poprawna odmiana
= wygrana

KROK 5: Nastepuje nowa runda (powtarzamy krok 4), w ktdrej rzut kostka
wykonuje kolejny gracz (zqodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).

KTO WYGRYWA?

Gra trwa do wyczerpania kafelkéw. Wygrywa ten, kto zqromadzi ich najwiece;.
W przypadku remisu odbywa sie runda rozstrzygajgca, ktéra decyduje o tym,

kto zostaje zwyciezcs.

Nie mam
(KOG0? CZEGOY)
dtugopisu.

GRACZ 4
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GRACZ 3 GRACZ Z

ROZSYPANKA

1
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cel gry = jak
najszybciej pozbyé
sie kafelkdw

3 rodzaje kafelkdw
do wyboru
+ opcjonalnie
orzeszki
do punktowania

po 5 kafelkéw na

| gracza + minimom
8 dodatkowych

w stosie zakrytym
(do dobierania)

| kafelek startowy
na srodek

Jak doktadac¢
kafelki Spryciuli?

1Z

ZABAWA 3. (NIE)PRZVYPADKOWA UKEADANKA

stopiend trudnosci: ‘B‘B
liczba graczy: Z-4

JAKI JEST CEL GRY?
* Poprawnie odmienia¢ przez przypadki i jak najszybciej pozbyé sie kafelkdw.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
=) « 70 kafelkéw Sprycivli (poziom tatwiejszy i/lub poziom trudniejszy)
* & kafelki startowe
* 9 kafelkow akeji
* orzeszki do liczenia punktéw (opcjonalnie)

CO ROBIMY?

KROK 1: Uczestnicy gry wybierajg sposrdd siebie osobe, ktéra bedzie jednoczesnie
petni¢ funkeje prowadzaceqo (najlepiej kogos, kto dobrze odmienia wyrazy przez
przypadki).

KROK Z: Prowadzgcy odktada 4 kafelki startowe na bok, a potem miesza pozostate
biorgce vdziat w zabawie (kafelki Sprycivli + kafelki akeji) | rozdaje kazdemu
graczowi po 5 kafelkdéw. Reszte vktada w zakrytym stosie (obrazkiem do gdry).

WSKAZOWKA:

W zabawie nie trzeba vzywac¢ wszystkich kafelkdw. O ich liczbie i typie (poziom
tatwiejszy czy trudniejszy) decyduje prowadzgcy. Wszystko zalezy od potrzeb

i wiedzy uczestnikéw. Wazne, by na kazdg osobe przypadato przynajmniej po

5 kafelkow oraz by w stosie zakrytym znajdowato sie co najmniej 8 dodatkowych
kafelkéw do dobierania. Jesli w grze uczestniczy np. 4 graczy, na stole powinno
leze¢ minimum Z0 kafelkéw graczy + 8 w zakrytym stosie.

KROK 3: Rozpoczyna najmtodszy gracz Lub ten, kidry poprawnie odmieni wyraz
.orzeszek” przez przypadki. Losuje 1 kafelek startowy i wyktada go na srodek.
Nastepnie wykonuje ruch w swojej turze.

KROK 4: Zadaniem graczy jest dotozyc swdj kafelek w taki sposdb, by sgsiadowat
bokiem przynajmniej z 1 kafelkiem znajdujacym sie w grze. Kafelki mozna doktadac
w dowolnych kierunkach. Wazne, by stykajgce sie boki do siebie pasowaty, a pasujg
tylko wtedy, gdy gracz:

'» prawidtowo odmieni wyraz (widoczny na boku doktadaneqo kafelka) przez
przypadek (widoczny na kolorowym tuku na kafelku juz wytozonym),

GRACZ 4

ST0S
ZAKRYTY

1 ruch gracza
= 1 dobrany kafelek
z zakryteqo stosu
(az do wyczerpania)

1 ruch gracza
= 1 dobrany kafelek
z zakrytego stosu
(az do wyczerpania)
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MINMOKCIW

GRACZ 1

NARZEDNIK. Rozmawiam
(Z KIM? Z CZYM?)

z pilotami.

GRACZ Z

KAFELEK
STARTOWY

(D

gm

MpISAZAND
BAKEAZAN

MIANOWNIK.

K107 CO7?
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Doktadajgc kafelki, mozna je dowolnie obracac i dopasowywaé wiecej

niz 1 bokiem. Nie mozna jednak:

— obracaé¢ ani przenosi¢ w inne miejsca kafelkéw juz dotozonych,

— dopasowywaé bokami kafelkdw, na ktérych widnieje ta sama nazwa,
np. MIANOWNIK.

MINMO73D

FILET

~* dopasuje czasownik do przypadka lub prawidtowo odmienioneqo wyrazu
(dotyczy trudniejszych kafelkow Sprycioli).
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zagranie kafelkiem UWAGA!
akcji zamiast Kazdy gracz po wykonaniuv swojeqo ruchu dobiera 1 kafelek z zakryteqo stosu
dotozenia kafelka (az do ich wyczerpania). Wy jatek stanowi zagranie kafelkiem akeji. Wowezas gracz
Sprycioli teqo nie robi, lecz wykonuje dziatanie zgodnie z informacjami o danym kafelku

w tabeli na stronie 5.

Gdy uczestnik probuje btednie dotozyc kafelek Spryciuli (niepoprawnie odmienia
wyraz) Lub nie moze go dopasowac (np. nie ma odpowiednieqo kafelka w swoim

strata kolejki zestawie), traci kolejke. Wowczas nie doktada kafelka ze swojeqo zestawo,
= gracz nie doktada, ale dobiera 1 z zakrytego stosu.
ale dobiera

U KROK 5: Nastepuje tura kolejneqo qracza (powtarzamy kroki 3—4), ktdra przebieqa
zqodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

visawnL

GRACZ 4
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MIEJSCOWNIK. Marze
(0 ¥KIM? O CZ¥M?)
o kawie.

. Ocaml

GRACZ Z

PiLocs OKkiMl 3
- Ocam?
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STOS
ZAKRYTY
GRACZ 3
KTO WYGRYWA?
Wygrywa ten, kto poprawnie odmienia przez przypadki i najszybciej pozbedzie sie
swoich kafelkow.
wazne wskazdwki PRZYDATNE WSKAZOWKI | DODATKOWE POMYSEY:

Lub wiecej niz 5 kafelkow, np. gdy ktos zaqra kafelkiem akcji lub gdy wyczerpia
sie kafelki z zakrytego stosu.

Z. Gracz, ktéry w swojej turze chee vzyc kafelka akeji, doktada go do dowolnego
- U boku kafelka Sprycivli znajdujgceqo sie juz w grze i interpretuje zgodnie

z punktowaniem
orzeszkami

Jak liczye punkty?

z tabelg na stronie 5. UWAGA! Do juz dotozonych kafelkdw akcji nie mozna
doktada¢ innych kafelkéw!

3. Aby uvtrudni¢ zabawe, gracze mogg wprowadzac¢ dodatkowe, samodzielnie
wymyslone zasady, np. ,da¢ bana mianownikowi’, czyli umdwi¢ sie, ze w czasie
rozgrywki nie mozna odmienia¢ wyrazéw przez najtatwiejszy przypadek.

WARIANT Z PUNKTOWANIEM

Do zabawy mozemy wprowadzi¢ punktowanie. Wowcezas po dotozeniv kafelka gracz
otrzymuje orzeszki (punkty) za poprawng odmiane przez przypadki (i dopasowanie).
Na koniec zabawy wygrywa ten, kto ma ich najwiece;.

JAK PUNKTUJEMY?

ILE PUNKTOW? | ZA CO?
poprawne dotozenie kafelka Spryciuli
Y z poziomu tatwiejszeqo 1 bokiem
% % poprawne dotozenie kafelka Spryciuli
z poziomu trudniejszeqo | bokiem
UWAGA!

Gracz, ktdory doktada kafelek, moze dopasowac go wiecej niz 1 bokiem do kafelkow
znajdujacych sie w grze. Wéwczas za kazdy poprawnie odmieniony wyraz (dopasowany
bok) gracz otrzymuje 1lub Z punkty (orzeszki) w zaleznosci od rodzaju kafelka
(poziom tatwiejszy Lub trudniejszy). Dzieki temu wykonujge 1 ruch, moze zdoby¢
wiecej punktow i zwiekszyc¢ swoje szanse na wygrang.

MIANOWNIK,
np. To sg (KTO? CO7?)
moje Z rece.

Y WIDELCEM

MINMOT3D)

2

MIEJSCOWNIK.
Rozmawiam
(0 KIM? O CZYM7)
o Bogu.

1N23420N

Komul
Czemu?

KLUSKA

. W czasie zabawy moze sie zdarzyc, ze gracz bedzie miat w swoim zestawie mniej

Trening gramatyczny dla bardziej zawansowanych z kafelkami akcji oraz dodatkowg opcjg zajadania
orzeszkow (liczenia punktow).
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>> NIEPRZYPADKOWA GRA <«
O PRLYPADKACH
o
s

TEMAT | KONCOWKA

DEKLINACIA

Zapraszamy
do naszej
EDUkawiareNki!

Z C2EGO SKEADA SIE FORMA GRAMATYC2ZNA WYRAZV?

TO TEMATDLA
MNIE... CHYBA
ZE WIESZ, GD2IE
MA KONCOWKE.

TEMAT TO STAtA C2ESL ¢

WYRAZV (POWTARZA SIE
PODCZAS ODMIANY),

A KONCOWKA JEST ZMIENNA,

MUSIALEM SIE
ZAKLINOWAL...
1CO TERAZ?

NIE WIEM, TO TY
ESTES (KIM? CLYM?)
SPRYCIULA! JA UMIEM
DEKLINOWAL. PODAL
Ci (KOoGO? cO7) kAPE?

To tylko niektdre pomysty na zabawy

z wykorzystaniem teqo zestawu edukacyjneqo.
Zachecamy do wymyslania wtasnych scenarivszy!
Wiecej inspirujgcych pomystow na sprytne gry

i zabawy edukacyjne znajdziesz tutaj:
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