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Bezpieczna pamiec

1= Bezpieczna pamiec to innowacja.
OHSE A o
EE0OR nnowacja to nowe rozwigzanie.
i 54 = e To co$, co pomaga innym.

»,Bezpieczna pamiec¢” pomoze Cirozmawiac

e g
H 0 bezpieczenstwie podczas pozaru.
HAHT

Pomoze Ciuczy¢ sie o bezpieczenstwie pozarowym.

Bezpieczenstwo pozarowe to wiedza, o tym:

1. Corobié, zeby nie byto pozaru.

Jak dbac o siebie i innych.

Corobié, kiedy jest ogien.

howDN

Co robié, kiedy jest dym.
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Gra w szukanie par

@

Czasami jest nam trudno mysle¢ o pozarze.

Ludzie bojg sie pozaru.
| bojg sie o nim mowic.
Czasami ludzie mysla, ze sg bezpieczni.

Mysla, ze nie bedzie pozaru w ich domu.

»,Bezpieczna pamiec¢” pomoze Ci
rozmawiac o bezpieczenstwie.

Pomoze Ci uczy¢ sie o bezpieczenstwie.

»,Bezpieczna pamiec” to gra memory.

Memory to gra,
w ktorej szukasz pary kart,

dwdch podobnych kart.
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Kiedy grasz w naszg gre:

} | 1.Cwiczysz pamieé.

2.Cwiczysz uwage, koncentracje.

3.Uczysz sie zasad bezpieczenstwa.

ETEETEIEEEET

/\Q\ 4.Uczysz sie, co mozesz robi¢ w domu,

zeby byto bezpiecznie.

@ 5.Rozmawiasz o trudnych tematach

i uczysz sie by¢ spokojnym.
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Grasz, jak chcesz!

e,

'

Gra nie jest sprawdzianem.
Nikt nie sprawdza, co wiesz.

Nie dostaniesz oceny.

Mozesz gra¢ sam.

Mozesz gra¢ z kims bliskim albo z asystentem.

Graj, jak chcesz.
Na przyktad powoli.

Mozesz robic przerwy.

Mozesz przestac gracé, kiedy chcesz.

Mozesz wrocic¢ do gry.

Na przyktad po kilku dniach.

Mozesz gra¢ wiele razy.
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Karty do gry

&y
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Gra ma 72 karty. To 36 par kart.

Kazda karta ma obrazek,
ktory pokazuje wazne zasady

o bezpieczenstwie pozarowym w domu.

Pod obrazkiem jest krétki napis.
Tam mozesz przeczytac

trudne lub dtugie stowa.

Na poczatku gry nie musisz wiedzie¢ wszystkiego.
To jest OK.

Podczas gry dowiesz sie wiece;.

Bedziesz wiedziec, co robic,

zeby by¢ bezpiecznym.

Wazna informacja
Nie musisz uzywac wszystkich kart podczas gry.

Mozesz wybrac karty, na przyktad 8 par.
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Para kart

MIEJ ZAWSIE
POD REKA

2 karty w parze majg podobne rysunki.
Rysunki sg takie same.

Ale kolory sginne.

Po lewej jest para kart.
2 karty maja rysunek windy.

Rysunki majg inne kolory.

2 karty w parze majg krotkie teksty.

Te teksty razem to 1 zdanie.

To porada o bezpieczenstwie pozarowym.

Po lewej jest para kart.

Na pierwszej karcie jest napis:
»Lekiiokulary”.

Na drugiej karcie jest napis:

»Miej zawsze pod rekag”.

Te napisy razem to porada:
,Lekiiokulary miej zawsze pod reka”.
Jesli cos jest pod reka, to:
* masz to blisko

* wiesz, gdzie jest.
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Jak przygotujesz gre

BEZPIECZNA
PAMIEE

L

Na poczatku wybierz karty do gry.
Mozesz wybrac¢ 8 par, 12 par

albo wiece;.

Kolejne kroki:

1. Potasuj karty.

2. Potdéz karty na stole.

Potdz karty obrazkiem do dotu.

L9

Widzisz wtedy napis ,,Bezpieczna pamiec”.

3. Potdéz karty w réwnych rzedach.

Wazna informacja

Jesli chcesz — nie musisz odwracacd kart.
Mozesz utozy¢ je obrazkami do gory.

To pomoze szukac par kart.
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Zasady gry

/]

Jesli grasz zinnymi osobami,

ustal, kto gra pierwszy i kto jest nastepny.

Kazda osoba gra po kolei.

Kiedy jest Twoja kolej — odkrywasz 2 karty.

Zrob to spokojnie, krok po kroku:

—

. Odkryj pierwszg karte.
2. Odkryj druga karte.
3. Pokaz 2 karty innym.

4. Sprawdz czy 2 karty sg podobne.
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2 karty sg podobne

Jesli karty sg podobne, masz pare.
w27 |

Gratulacje!

* * Zabierz pare, potdz 2 karty obok siebie.

Teraz mozesz zatrzymac gre na chwile.

j Mozesz porozmawiac o obrazku na karcie.

Na przyktad mozesz powiedziec:

’: @\ 1. Co pokazuje ta karta?

. AR
| ‘I | [\ . . L.
\yf@“’g 2. Co czujesz, kiedy o tym myslisz?

3. Co zrobié, zeby byto bezpiecznie?

Po rozmowie szukasz nowej pary kart.

Jesli chcesz, mozesz szukac wszystkich par

i potem rozmawiad.
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2 karty sg inne

Jesli karty sg inne, nie masz pary.
Odwro¢ karty obrazkiem do dotu.

Pot6z je w tam, gdzie lezaty na stole.

W

Jesli sie nie udato znalezé pary, nie poddawaj sie.

& Sprébuj zapamietad, jakie karty bierzesz
7 2 i gdzie lezg.
To pomoze Ci znalez¢ pare pozniej.

28

Teraz gra nastepna osoba.

Wazna informacja
Pamietaj, ze pare poznasz

po rysunkach.
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Koniec gry

LIAPd
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Koniec gry jest wtedy,
kiedy gracze znalezli wszystkie pary.

Kiedy nie ma juz kart w rzedach.

Teraz policz swoje pary.

Za 1 pare masz 1 punkt.

Wygrywa osoba, ktéra ma najwiecej punktow.

Wazne informacje

1. To czy wygrasz, nie jest wazne.

Wazna jest rozmowa i nauka.

2. Nie musisz grac¢ na punkty.
Mozesz gra¢ razem z innymi.

Wtedy razem szukacie par kart.
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Rozmowa po grze

Rozmawiaj o grze i o kartach.
gé;%g\ .

> % O tym, co jest na obrazkach.
e

%

To bardzo wazne.

Rozmawiaj o kartach z:

1. innymi graczami,

2. asystentem,

3. bliska osoba.

Rozmawiaj, o tym:
Sle
®© 1. Jak sie czujesz?
Jak inni sie czujg?
2. Co pamietasz z gry?
3. Co Cie zaskoczyto?
@ 7 Rozmawiaj tez o tym, co chcesz
; sprawdzi¢ w Twoim domu.
”‘ b
2
HH - m
==
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Krétkie opisy kart

Kazda para kart ma opis.

Opis jest na innej kartce papieru.

Opis jest o zasadach bezpieczenstwa.

W opisie przeczytasz:
e co moze by¢ zagrozeniem,
e cojestbezpieczne,
e co warto poprawi¢ wdomu,

e kiedyijak wezwac pomoc.

Nie musisz czytaé wszystkich opiséw.

Mozesz przeczytac tylko opisy Twoich kart.

Mozesz poprosic innych, zeby przeczytali Ci opisy.

Na przyktad asystenta.
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Przewodnik

Przewodnik jest dla oséb,

ktére chcg wiedziec wiecej o grze.

W ,,Przewodniku” przeczytasz:
e dlaczego zrobiliSmy gre,

e dlakogo jest gra.

Przeczytasz tez:
e jakgra¢ samemuizinnymi,

e jakuczyéinnych gry,

e jakrozmawiacC o bezpieczenstwie.
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