
liczba graczy: 1–16
wiek graczy: 7–14

Aktywizuj¹ca gra edukacyjna w formie plakietek z mapami admini-
stracyjnymi, herbami województw, strojami regionalnymi, podpisami
do obrazków oraz indywidualnymi kartami pracy, dziêki którym za-
bawa, dzia³ania plastyczne i muzyczne staj¹ siê inspiracj¹ do pozna-
wania w³asnej ojczyzny. 

Stroje regionalne i herby
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Wskazówki do wszystkich wariantów gry

Aby poprawnie wykonaæ zadanie, nie trzeba znaæ nazw wszystkich
województw ani ich herbów, gdy¿ ich identyfikowanie umo¿liwia ram-
ka w odpowiednim kolorze. Czêœæ pierwsza gry (województwa i ich
herby), sk³ada siê z tafelków otoczonych ramk¹ ci¹g³¹ i czerwonym
rewersem. Czêœæ druga (regiony Polski i stroje ludowe) ramk¹ krop-
kowan¹ i bia³ym rewersem. We wszystkich wariantach dziecko po-
znaje województwa, herby i stroje w trakcie gry i utrwala je nieustan-
nie w pamiêci podczas zabawy. 

Wszystkie obrazki i karty pracy znajduj¹ siê tak¿e na do³¹czonej p³y-
cie CD i mo¿na wyœwietlaæ je na du¿ej p³aszczyŸnie za pomoc¹ rzut-
nika, monitora b¹dŸ drukowaæ je bezpoœrednio z p³yty. 

nowa szko³a
ul. POW 25, 90-248 £ódŸ, 
www.nowaszkola.com
tel. (42) 630 17 28, 
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 

OSTRZE¯ENIA! 
1. Zabawka przeznaczona jest dla dzieci po-

wy¿ej 3 lat.

2. Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem oso-
by doros³ej ze wzglêdu na mo¿liwoœæ po-
³kniêcia ma³ych elementów przez dzieci

3. Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instrukcjê. Zawieraj¹ one
wa¿ne informacje mog¹ce byæ przydatne w przysz³oœci. 

4. U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnoœci za ewentualne szkody. 



Wariant III – Memo regiony Polski i stroje ludowe

Ten wariant polega na odnajdywaniu par sk³adaj¹cych siê z tafelka
z mapk¹ regionu oraz tafelka ze strojem ludowym charakterysty-
cznym temu obszarowi. Na pocz¹tku nale¿y pomieszaæ wszystkie ta-
felki z mapkami i strojami i u³o¿yæ je na stole obrazkami na do³u.
Pierwszy gracz odkrywa po dwa obrazki, próbuj¹c jak najszybciej

znaleŸæ pasuj¹ce pary.
W tym czasie pozostali gra-
cze uwa¿nie przygl¹daj¹ siê
odkrytym obrazkom stara-
j¹c siê zapamiêtaæ ich po-
³o¿enie. Kolejka trwa tak
d³ugo, a¿ gracz odnajduje
pary. Grê wygrywa ten, kto
po dopasowaniu wszystkich
tafelków pozostanie z naj-
wiêksz¹ liczb¹ par. 

Wariant IV – Memo województwa i ich herby 

Zadanie polega na odnalezieniu pary tafelków, sk³adaj¹cej siê z wo-
jewództwa i jego herbu. Przed rozgrywk¹ nale¿y pomieszaæ wszystkie
tafelki z mapkami województw i z herbami i u³o¿yæ je na stole obraz-
kami na do³u. Pierwszy gracz odkrywa po dwa obrazki, próbuj¹c

jak najszybciej znaleŸæ pa-
suj¹ce pary. W tym czasie
wszyscy gracze uwa¿nie
przygl¹daj¹ siê odkrytym
plakietkom, staraj¹c siê za-
pamiêtaæ ich po³o¿enie. Ko-
lejka trwa tak d³ugo a¿
gracz odnajduje pary. Grê
wygrywa ten, kto po dopa-
sowaniu wszystkich tafelków
pozostanie z najwiêksz¹ licz-
b¹ par. 
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Cel gry 

Celem nadrzêdnym niniejszej pomocy edukacyjnej jest kszta³towanie
to¿samoœci regionalnej zgodnie z podstaw¹ programow¹, gdzie w to-
ku rozwoju spo³ecznego dziecko poznaje regiony, województwa, her-
by, zwyczaje, tradycje kultury polskiej, w³asnego regionu oraz œrodo-
wisk lokalnych. Gra stanowi pomoc w zajêciach, podczas których
dzieci zapoznaj¹ siê z charakterystyk¹ geograficzn¹ i kulturow¹ regio-
nów etnograficznych (mapki); folklorem (stroje ludowe), poznaj¹ sym-
bole narodowe (karty pracy) i buduj¹ do nich osobisty szacunek. 

Zawartość 

Gra edukacyjna I

6 plansz z miejscem na umieszczenie tafelków z mapkami wo-
jewództw oraz przyporz¹dkowanymi do nich herbami oraz 1 map-
k¹ i god³em Polski oraz s³owami hymnu Pañstwowego (wym.
plansz 25,5 x 17,3 cm) 

16 tafelków z mapkami województw i ich stolicami (wym. 7,5 x 7,5 cm) 

16 tafelków z herbami województw (ym. 7,5 x 7,5 cm) 

1 tafelek z map¹ Polski (wym. 7,5 x 7,5 cm) 

1 tafelek z god³em Polski (wym. 7,5 x 7,5 cm) 

karta pracy z map¹ Polski podzielon¹ na województwa, flag¹ Pol-
ski do kolorowania oraz konturami do narysowania herbu swojego
województwa (do kopiowania i rozdania uczniom) w formacie A4 

karta pracy z hymnem Polski w zapisie nutowym wraz ze s³owami
(do kopiowania i rozdania uczniom) w formacie A4

karta pracy z 4 zwrotkami hymnu Polski (do kopiowania i rozdania
uczniom) w formacie A4

karta pracy z melodi¹ hymnu Polski w zapisie na dzwonki (Dzwon-
ki z przyciskiem VO 8528 oraz Dzwonki z r¹czk¹ VO 8535) w for-
macie A4
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Gra edukacyjna II

6 tafelków ze strojami regionalnymi – Podhalanie, £owiczanie,
Kurpie, Krakowiacy, Kujawiacy, Kaszubi (wym. 7,5 x 7,5 cm) 

6 tafelków z mapk¹ polski z oznaczonym regionem i jego stolic¹
(wym. 7,5 x 7,5 cm)

6 tafelków z nazwami regionu (wym. 7,5 x 2,5 cm) 

6 tafelków z nazwami strojów (wym. 7,5 x 2,5 cm) 

6 tafelków z nazw¹ stolicy regionu (wym. 7,5 x 2,5 cm) 

6 kart pracy ze strojami regionalnymi do kolorowania oraz map-
k¹ Polski do zaznaczenia regionu wystêpowania (w formacie A4) 

p³yta CD z mapkami, strojami, kartami pracy do drukowania

36

Wariant II – regiony Polski i stroje ludowe

Gra polega na przyporz¹dko-
waniu tafelków ze strojami re-
gionalnymi do regionów Polski
dla których s¹ charakterysty-
czne. W drugiej kolejnoœci
dziecko uk³ada przed sob¹
wybrany obrazek ze strojem
a nastêpnie szuka wœród pla-
kietek tej z nazw¹ tego stroju,
nastêpnie dopasowuje tafelek
z nazw¹ grupy etnograficznej
zamieszkuj¹cej ten obszar, na
koniec dok³ada plakietkê
z nazw¹ stolicy regionu. Gra
koñczy siê w momencie, gdy
wszystkie tafelki s¹ w³aœciwie
przyporz¹dkowane. 

Dodatkiem do tego wariantu s¹
karty pracy z rysunkami strojów
regionalnych, przeznaczone do
kolorowania zgodnie z rzeczy-
wistym wygl¹dem i charakte-
rystycznymi cechami oraz do
oznaczania regionu jego wystê-
powania. Ka¿dy strój na karcie
pracy jest podpisany, co u³atwia
identyfikacjê i utrwalanie nazw
w pamiêci. 



Przebieg gry 

Wariant I – województwa i ich herby

Gra polega na przyporz¹dkowaniu herbów do odpowiednich wo-
jewództw poprzez u³o¿enie ich na planszach we w³aœciwych miej-
scach. Na planszy uwzglêdniono miejsca na wszystkie herby i mapy
z zarysem 16 województw, mapê Polski z podzia³em administra-
cyjnym, god³o Polski i s³owa hymnu Polski. Zadaniem dziecka jest
odnalezienie odpowiedniego tafelka z województwem i u³o¿enie
go na planszy. Nastêpnym krokiem jest odnalezienie tafelka z her-
bem do tego województwa. Gra koñczy siê, gdy wszystkie tafelki
znajduj¹ siê na w³aœciwych miejscach. 
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Dodatkiem do tego wariantu s¹ 4 ró¿ne karty pracy. Na pierwszej
zamieszczone s¹ s³owa hymnu Polski, na drugiej jego zapis nutowy
z akompaniamentem, trzecia karta zawiera zapis hymnu z melodi¹
na dzwonki, dziêki czemu dziecko bêdzie mog³o zagraæ go sa-
modzielnie bez koniecznoœci znajomoœci nut. Czwarta karta to ma-
pa Polski z podzia³em administracyjnym uwzglêdniaj¹cym stolice
województw oraz konturami flagi Polski i herbu – do samodzielne-
go rysowania i kolorowania.


