Zabawa w udawanie;
A0 misji i 10 historii zwyborem

, Role, rozmowy i wspolne pomysty !

Dla dzieci w wieku od 3 do 8 lat, razem z dorostym

TR T B

(' 40 misji - 10 historii zdwiema drogami - 4 scenerie do druku

*  Zwykte rekwizyty staja sie poczatkiem wlasnej przygody. -

' 4 -
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Jak dobieraé role, wiek i rekwizyty

Wspolnie od poczatku

Dorosty przygotowuje miejsce,

czyta karte i pozostaje przy
dziecku. Role mozna zamieniac.
Wystarczy jedna dorosta osoba
i jedno dziecko.

Dorosty prowadzi krotkie sceny i proponuje
dwa proste wybory. Dziecko moze wskazywaé,
porusza¢ maskotka lub odpowiadac jednym stowem.

Dziecko dopowiada krotkie kwestie i proponuje
zmiane planu. Dorosty pomaga utrzymac
kolejnos¢ wydarzen.

Dodajcie pytania bohateréw, nowe szczegoty
i uzasadnienia wyboréw. Nie potrzeba ocen,
[( o punktéw ani idealnych wypowiedzi.

Bezpieczne rekwizyty

Duze zabawki bez luznych czesci,
papier i kredki zwykle wystarcza.
Czytaj liste konkretnej misji.

Bez lekow, monet, baterii,
sznurkow i prawdziwych narzedzi.

Prawo do wtasnego tempa

Mozna odmowi¢ roli, wybraé przerwe
lub zmieni¢ temat. Nie trzeba opowiadac
prywatnych doswiadczen ani dotykaé
innych oséb.




Mapa misji i historie z wyborem

Misje 1-10,
strony 4-13:

biblioteka, poczta,
sklep, podroze,
opieka, ogréd,
muzeum, teatr
i redakcja.

Misje 21-30,
strony 24-33:

hotel, park, pogoda,
pojazdy, moda,

piknik, znaleziska
i robot.

o

ksiegarnia, orkiestra,

Misje 11-20,

e Strony 14-23:

most, statek, las,
kosmos, restauracja, _
piekarnia, mapa,
naprawy, miasto
i wystawa.

Misje 31-40,
strony 34-43:

kadry, slady, bagaz,
wyspa, $wieto,
plac zabaw,
wynalazki, zamiana
\rél, kolory i finat.

Kazda historia zajmuje dwie
strony. Najpierw wybierz
droge A albo B, potem
przeczytaj odpowiadajgce
jej zakonczenie.

1-2: strony 44-47. 3-4: strony 48-51.
5-6: strony 52-55.

7-8: strony 56-59. 9-10: strony 60-63.

Scenerie do druku

Las: 64. Miasteczko: 65. Stacja kosmiczna: 66. Wyspa: 67.




Bibliotekarz i czytelnik;
.@ wybierzcie, kto zaczyna
2B wkazdej roli.

Pomdc czytelnikpwi
odnalez¢ ksigzke
po wskazéwkach.

Trzy duze ksigzki,

| @ Kartka, kredki.

Utdzcie ksigzki na stole. Czytelnik
wybiera jedng w myslach i podaje
wskazowke o jej oktadce.

Bibliotekarz zadaje pytanie i pokazuje
pasujacy ksigzke. Gdy to nie ta,
prosi o nastepng wskazowke.

e Po odnalezieniu ksigzki narysujcie
jej znak na kartce jako potwierdzenie
wypozyczenia.

Wybér dziecka
Chcesz szuka¢ wedtug koloru
oktadki czy przedstawionej
postaci?

Zakonczenie
Czytelnik dziekuje i odktada
ksigzke na ustalone miejsce.
Zamiericie role.

Ksigzki pozostajg na stole.
Nie wspinajcie sie na potki.




02 * Poczta dobrych wiadomosci

Wiek: 3-8 lat » Dorosty towarzyszy zabawie.

Role
Nadawca i doreczyciel
wiadomosci.

Cel misji
wiadomos¢

odbiorcy.

Dostarczyc mita f
W'meélonemu !_*

Rekwizyty

Dwie kartki, grube
kredki, dwie duze
maskotki.

~

1. Wybierzcie maskotke
jako odbiorce. Narysujcie
wiadomosé, na przyktad
zaproszenie do wspélnego
czytania.

J
)

2. Ztdzcie kartke.

Na zewnetrznej stronie
narysujcie znak odbiorcy,
bez prawdziwego adresu.

e,

N
3. Doreczyciel pokazuje
znak, znajduje maskotke

i przekazuje jej wiadomosc.
Nadawca opowiada

jej tresc.

Wybdr dziecka
Wiadomosc¢ bedzie
zaproszeniem czy

podziekowaniem?

Zakonczenie

Odbiorca odpowiada gtosem
dorostego albo dziecka.
Potdzcie list na rysunku

skrzynki na drugiej kartce.

! Pamietaj Nie wysyfacie prawdziwej poczty. Papier nie trafia do buzi.



03 « Sklep z papierowymi owocami

Wiek: 3-8 lat e Dorosty towarzyszy zabawie.

Sprzedawca i kupujacy;
role mozna zamienic.

@' Cel misii
Przygotowac zamoéwienie

z dwéch wybranych
papierowych owocéw.

Kartki, kredki, duza tacka.

v—\ Trzy etapy

v i ol
0 Dorosty rysuje duze
owoce na osobnych
kartkach. Utdzcie je na
stole jako towar.

Kupujacy zamawia dwa
owoce. Sprzedawca
powtarza zamoéwienie

i uktada pasujace kartki
na tacce.

Sprawdzcie zamdéwienie.
Jesli brakuje owocu,
sprzedawca proponuje
inny, a kupujacy decyduje.

9 Wybor dziecka
Przyjmiesz zamiennik czy

Zmienisz cate zamowienie?

Zakonczenie

Kupujacy dziekuje,
a sprzedawca porzadkuje
papierowy sklep.

VAN pamictai

Nie uzywajcie monet ani
prawdziwych cen. Papierowe
owoce nie s3 jedzeniem.




04 - Stacja kolejowa

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

Dyzurny stacji
i podrézny.

Cel misji

Zapowiedzieé
podréz i odnalezé
wtasciwg
papierowa stacje.

| Rekwizyty

Trzy kartki, kredki,
duzy zabawkowy

pociag.

{f'

Narysujcie na kartkach
znaki trzech stacji.
Potdzcie je w rzedzie
na podtodze.

%

(0 Podrézny wybiera cel.
Dyzurny zapowiada
stacje i wskazuje
miejsce zatrzymania

i pociagu.

i i

0 Przesuwajcie zabawke
reka od stacji do stac;ji.

Przy wybranym celu

ogtoscie przyjazd.

-
Wybér dziecka Zakonczenie A Pamietaj
Pociag jedzie prosto Podrézny opowiada, Poruszajcie tylko zabawka.
do celu czy zatrzymuje co zobaczy na miejscu. Nie biegajcie po kartkach

sie takze po drodze? Pocigg wraca na poczatek. i nie budujcie toréw na schodach.
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05 « Autobus na nowej trasie

Wiek: 3-8 lat » Dorosty towarzyszy zabawie.

Kierowca zabawkowego
autobusu i pasazer planujacy
trase.

Znalez¢ nowa droge do
wybranego przystanku.

Duzy samochodzik, kartka,
kredki, duzy klocek.

Trzy etapy

1. Narysujcie szeroka droge
z dwoma przystankami.
Samochodzik bedzie udawat
autobus.

2. Ustawcie klocek jako
zamkniety fragment trasy.
Pasazer mowi, do ktérego
przystanku potrzebuje
dotrzeé.

3. Kierowca proponuje objazd.
Dorysujcie nowa droge
i sprawdzcie przejazd
zabawki.

Wybor dziecka

Objazd poprowadzisz obok
parku czy wzdtuz rzeki
narysowanej na mapie?

Ogto i podziekujcie
sobie za wspélne znalezienie drogi.

Klocek i samochéd muszg by¢
duze, bez odtaczajacych sie czesci.
To zabawa na stole.




06 « Opieka nad pluszowym zwierzeciem

Wiek: 3-8 lat  Dorosty towarzyszy zabawie.

Cel misji

Opiekun maskotki Utozy¢ spokojny plan Duza maskotka,
i pomocnik. opieki nad pluszowym maty recznik,

zwierzeciem. kartka, kredki.
Trzy etapy

s

Maskotka przyjezdza
do nowego miejsca.
Opiekun pyta, czy woli
odpoczaé, czy postuchaé

opowiesci.

\.

4
Przygotujcie na
reczniku miejsce
odpoczynku. Narysujcie
na kartce dwa znaki
wybranych zajec.

N

¥ < ik
Odegrajcie plan:
ciche czytanie,
odpoczynek lub
rozmowe. Pomocnik
sprawdza, czy maskotte
jest wygodnie.

.

TN (©) Zakoriczenie @ Pamietaj
Zaczniesz od Maskotka dziekuje. Nie uzywajcie lekdw,
odpoczynku czy Odtdzcie ja i porozmawiajcie || strzykawek ani prawdziwego
powitania i krétkie] o tym, co pomaga czuc sig jedzenia. Recznik stuzy
historii? mile widzianym. tylko maskotce.

\. AN J/
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Wiek: 3-8 lat » Dorosty towarzyszy zabawie.

V 07 » Ogrodnicy wiosny
»,

Ogrodnik i projektantv
rabaty.

Zaplanowac miejsce
dla trzech papierowych
roslin.

| Rekwizyty

Kartki, kredki, duza
ptaska podktadka.

Trzy etapy

1. Dorosty przygotowuje
trzy duze kartki
z narysowanymi roslinami.
Podktadka bedzie ogrodem.

2. Projektant wskazuje
miejsce $ciezki. Ogrodnik
uktada rosliny tak, aby
droga pozostata wolna.

3., Pojawia si¢ nowy pomyst
na kacik odpoczynku.
Przestawcie rosliny
i opowiedzcie o zmianach.

BT TiY], e ca
A A L Al YV-§
& L J:U 4 TERE ' WY

wolnej polany?

Przejdzcie palcem po planie
i nadajcie ogrodowi nazwe.

Pamietaj

To ogréd z rysunkow, bez
ziemi, nasion i srodkow
ogrodniczych. "’
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{ 08  Muzeum matych skarbow

Wiek: 3-8 lat - Dorosty towarzyszy zabawie.

l Kustosz i zwiedzajacy. ]

Utozy¢ wystawe trzech '
duzych bezpiecznych

przedmiotéw i opowiedzie¢ |
ich historie. |

luznych czesci, kartka, kredki.

Trzy etapy R

Trzy duze zabawki bez ]

D 3\ N
Wybierzcie zabawki. 7 Zwiedzajgcy zadaje f Narysujcie znak
Kustosz ustawia je pytanie o jedng wystawy. Przestawcie
na stole z odstepami zabawke. Kustosz eksponaty tak, aby
i wymysla temat wymysla jej historie, kazdy byt dobrze
wystawy. wyraznie zaznaczajac, widoczny.
ze to opowiesé.

A

Wybér dziecka J Zakoriczenie MRS Pamietaj

-

Pokazujesz przedmioty Zwiedzajacy wskazuje Nie uzywajcie monet,

wedtug koloru czy ulubiong historie, kamykow ani cennych

kolejnosci wydarzen a kustosz dziekuje pamiatek. Skarby s3

z opowiesci? v za wizyte. s duzymi zabawkami. |
\ I
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09 « Teatr otwiera kurtyne

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

/’ - ae
(%) Cel misji
Przygotowac krotka

scene z wyraznym
poczatkiem i koncem.

@ o

Aktor i widz; dorosty
moze takze opowiadac.

i 4 Rekwizyty

Dwie duze
maskotki, kartka,
kredki.

J Trzy etapy

)

=

Na kartce narysujcie
miejsce akgcji i potdzcie
ja za maskotkami.

To wasza scena, bez
prawdziwej kurtyny.

Aktor przedstawia
bohaterdw. Jeden prosi
drugiego o pomoc

w wymyslonej sprawie,
na przykfad znalezieniu
miejsca odpoczynku.

B

©

N
Odegrajcie odpowiedz
i rozwigzanie. Widz mowi,
co zauwazyt, bez

oceniania wystepu.

=

Zakonczenie

| Maskotki ktaniajg sie.

Zamiencie role, jesli
oboje macie ochote.

?

Wybér dziecka

Bohaterowie rozmawiajg
zwyktym gtosem czy
cichym, $piewnym tonem?

12

A Pamietaqj

Nie zastaniajcie twarzy
tkaning i nie budujcie
zaston nad gtowa.
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10 « Redakcja dobrych wiesci

Wiek: 3-8 lat e Dorosty towarzyszy zabawie.

Role
Reporter i redaktor.

CLED

Trzy etapy

Utozy¢ krotka wiadomosé

o mitym wydarzeniu

w wymyslonym miescie.

Rekwizyty

Kartka, kredki, duza maskotka.

. (fo

Maskotka opow:ada

o wydarzeniu, na przyktad
otwarciu parku. Reporter
pyta: co sie stato i komu

Redaktor rysuje duzy
obrazek wiadomosci.
Wspolnie wybierzcie
jeden najwazniejszy

Reporter odczytuje

lub opowiada wiadomos¢
dorostemu. Redaktor
sprawdza, czy niczego

>

13

czy krétkie ogtoszenie?

to pomaga? szczegot. istotnego nie brakuje.
L pomag ;% g y.5 g )
Wyb ér dziecka Wiadomos¢ przedstawisz jako rozmowe

Nazwijcie gazete i zachowajcie ja w domu.
Nie trzeba niczego publikowac.

Nie wpisujcie prawdziwych adresow ani danych

.

innych oséb. Wszystkie wydarzenia moga by¢ wymyslone.



11 - Budowniczowie mostu

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

Role

Projektant mostu
i tester przejscia.

Potaczyé dwa brzegi i
sprawdzi¢ droge dla 1
wymyslonego podréznika. |

Rekwizyty

Dwa duze klocki, sztywna
kartka, kredki.

Trzy etapy

1. Ustawcie klocki blisko siebie
jako brzegi rzeki. Potézcie
na nich sztywnga kartke
jako most.

2. Narysujcie na drugim korcu
mostu cel podrézy. Tester
prowadzi po kartce dwa palce
udajgce podréznika, bez
naciskania.

3. Jesli kartka sig ugina,
projektant zbliza klocki.
Powtdrzcie prébe
i opowiedzcie, co
poprawiliscie.

Wybor dziecka Zakonczenie
Most prowadzi do Tester ogtasza otwarcie przejscia dla
biblioteki czy do parku? wymyslonych postaci. Roztézcie konstrukcje
po zabawie.

. 4 Nie stawajcie na moscie i nie obcigzajcie go zabawkami.
Pam'Qta.l Dorosty pilnuje stabilnosci.

14




Kapitan i nawigator statku.

Wybraé port i zaplanowaé

spokojng podréz po
papierowym morzu.

 Rekwizyty |

Kartka, kredki, duze
zamkniete pudetko.

| A

f S

1. Na kartce narysujcie

2. Nawigator wybiera port.

- —

I — i

3. Przesuwajcie pudetko

dwa porty i wyspe. Pudetko | | Kapitan pyta, czy ptynaé obok mapy, opisujac podréz.
na stole bedzie modelem krétsza droga, czy obejrzec | | Jesli droga prowadzi przez
\itatku. ) kwyspg z daleka. ) \Ifd, wyznaczcie inng. -
. /- » s \ ( [ o \
Wybér dziecka Zakonczenie Pamietaj
Wolisz spokojny rejs Zatoga ogtasza Statek pozostaje
bez przystanku czy . O przybycie i opowiada na stole. Bez wody,
postéj w wymyslonym o jednym widoku wspinania sie
orcie? z podrozy. do pudetkai lin.
i A I\
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Dotrzec do papierowej polany,
korzystajac z trzech znakow. \!b

Przewodnik po lesie
i uwazny wedrowiec.

Rekwnzyty Trzy kartki, kredki, duza maskotka. /g]/ﬁj
Trzy etapy

/"

Narysujcie na
kartkach drzewo,
zakret i polane.

Utozcie je jako
trase na stole.

Przewodnik
opisuje pierwszy
znak. Wedrowiec
przesuwa maskotke
do odpowiedniej ,
kartki. " . SR ST

( Przejdzcie przez
9 wszystkie znaki.
Przy polanie
wymyslcie cichy
odgtos lasu
i odpowiedzcie -
L mu wiasnym gtosem. / /

Wybor dziecka - Zakonczenie Pamietaj

Wedrowiec szuka Maskotka odpoczywa To las na stole.

polany wedtug na polanie. Wspélnie Nie zbierajcie

obrazkow czy odtwérzcie droge ‘ prawdziwych roslin
wskazowek stownych? powrotna. m | Lani drobnych znalezisk.
. N _J

.

16



' 14 + Kosmiczna stacja badawcza

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

Badacz i opiekun
kosmicznej stacji.

| Cel misji_

Wymysli¢ sposob opisania
nieznanego obiektu
bez dotykania go.

Duzy klocek, kartka,
kredki, puste pudetko.

- Trzy etapy

“ 4
' 4 S
N N

Pudetko zostaje Badacz opisuje Ustalcie nazwe
stacja. Potdzcie obok kolor i ksztatt obiektu i miejsce
duzy klocek jako z odlegtosci. przechowywania
tajemniczy obiekt Opiekun rysuje rysunku. Poréwnajcie,
znaleziony zapis obserwacji. co zobaczyliscie,
w wymyslonym z tym, co dopiero
kosmosie. wymysliliscie.

Wybsr driecks pamigtaj *

Nadajesz obiektowi Zatoga przedstawia Nie otwierajcie
nazwe od jego raport, odrézniajac urzadzen i nie uzywajcie
ksztattu czy koloru? obserwacje od baterii ani nieznanych

fantastycznejopowiesci.  substancji.

17



15 - Restauracja wymyslonych smakoéw

Wiek: 3-8 lat » Dorosty towarzyszy zabawie.

6 ' m Kucharz opowiadajacy o daniach i gos¢ restauraciji.

@> Cel misji  Uzgodnic zaméwienie na catkowicie wymyslone danie.

ﬂ Rekwizyty Kartka, kredki, duzy plastikowy talerz.
Trzy etapy

Narysujcie menu\ (¢ Gos¢ wybiera f Narysujcie danie

z dwoma danie i opisuje, na kartce i potdzcie

fantastycznymi jakie kolory rysunek obok
daniami, na przyktad powinno miec. pustego talerza.
zupq z chmur Kucharz powtarza Opowiedzcie, jak
i ksiezycowym zamowienie. pachnie w wyobrazni.
makaronem.

N

Wolisz zamoéwi¢ danie z menu czy zaproponowacé
@ Wybér dziecka wiasna hazwe?
ﬁ Zakonczenie

Kucharz pyta o wrazenia z opowiesci, a go$¢

dziekuje. Zamiencie role.

ACTD

i wktadania rekwizytow do ust.

Bez prawdziwego gotowania, jedzenia papieruJ

18



16 » Piekarnia z plasteliny

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

Piekarz i projektant
wypiekow do zabawy.

[/

Przygotowac dwa rézne
modele, ktore tatwo
odroéznic.

Plastelina dla cizieci,
podktadka, kartka,
kredki.

Trya Py

fo Dorosty sprawdza i /9 Piekarz formuje (¢ Klient grany przez &
etykiete masy. duze modele na dorostego zamawia
Wymysicie dwa podktadce. Projektant po znaku. Sprawdzcie,
wypieki o réznych nadaje im nazwy czy trafnie
_ksztattach. i rysuje ich znaki rozpoznaje

na kartce. oba modele.

Wyboér dziecka Zakonczenie

Modele beda okragte Odtézcie modele, zbierzcie
i podtuzne czy ptaskie mase i umyjcie rece. Opowiedzcie
i wysokie? o wybranych ksztattach.

Plastelma nie jest jedzeniem. Bez piekarnika, posypek,
( & Pam'Qtaj $wieczek i prawdziwych naczyn do jedzenia.
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17 * Zespo6t poszukiwaczy mapy

Wiek: 3-8 lat » Dorosty towarzyszy zabawie.

m Poszukiwacz i straznik wskazdéwek.

Utozy¢ mape z dwdch duzych czesci i odczytaé wspdlng trase.

(A Dwie kartki, kredki, duza maskotka.

Trzy etapy
p

Dorosty rysuje droge
przechodzaca przez
styk dwéch kartek.
Dodaje poczatek
na jednej i cel
na drugiej.

Rozsuncie kartki
i zamiencie ich
miejsca. Poszukiwacz
dopasowuje brzegi,
a straznik podpowiada

stowami. | - ;
\_ i = e

Maskotka pokonuje
potaczong trase. -
Przy kazdym
narysowanym znaku
dopowiedzcie @
fragment przygody. { — /

k y A= o

1
1
|
|
b
. | 1T
|3
| I
ol )

TGP €l Wolisz podpowiedz o ksztatcie drogi czy o obrazku przy brzegu?

| l

Mapa wraca do catosci. Wskazcie szczegét, ktéry pomogt
znalez¢ potaczenie.

. . Wszystkie czesci leza w zasiegu wzroku. Nie chowajcie ich
Pamletaj w szafach ani przy urzagdzeniach.
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18 « Pracownia napraw zabawek

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

| Role

Wtasciciel zabawki
i doradca pracowni.

CIID

Rozpoznaé problem
wymyslonej zabawki

i zaplanowaé bezpieczng
pomoc.

Sprawna duza zabawka,
kartka, kredki.

7/

Trzy etapy

1. Wiasciciel opisuje
udawany problem, na
przyktad brak miejsca
do parkowania. Nie psujcie
prawdziwej zabawki.

2. Doradca zadaje pytanie
i rysuje dwa pomysty
rozwigzania. Wtasciciel
wybiera jeden.

3. Odegrajcie przyjecie
zabawki i przekazanie planu.
Dorosty wyjasnia, ze
prawdziwe naprawy

odpowiednimi narzgdziami. Wybor dziecka =
Zaprojektujesz nowy garaz czy oznaczone
miejsce odpoczynku dla zabawki? -

Pamietaj

Bez rozkrecania, baterii, Zakonczenie

narzedzi i uszkodzonych Oddaijcie nienaruszong zabawke wiascicielowi
zabawek. To wytqcznie i podsumuijcie ustalony plan.

rozmowa i rysunek.
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19 « Przewodnicy po miniaturowym miescie

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

Role /1 Cel misji 1 Rekwizyty
.. Przewodnik i gos¢ (O, Pokazac¢ gosciowi Trzy duze

mlmaturowego trzy wazne miejsca zamkniete pudetka,

miasta. w wybranej kolejnosci. kartka, kredki.

Ustawcie pudetka jako

biblioteke, dom i muzeum.
Narysujcie ich znaki £
na kartce obok.

\_ 4 5" i

e

Gosc wyblera miejsce
rozpoczecia. Przewodnik
opowiada, co mozna
robi¢ w kazdym
budynku.

o AR T
Przesuwajcie palcem
po wolnych ulicach
miedzy pudetkami.

Zmiencie trase, gdy g
gos¢ poprosi o krotszy' e

———— — —

spacer. —
"\ Wybér dziecka / Zakonczenie [ & Pamietaj
ﬁ_ﬁ..ﬁ Najpierw pokazesz Gos¢ opowiada, Nie wspinajcie sie
spokojne miejsce dokad chciatby wrdcic. na pudetka. Wszystkie
czy najciekawszy Przewodnik dziekuje budynki muszg stac

budynek? \ za wspolny spacer. \ stabilnie.
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20 » Wystawa niezwyktych obrazéw

Wiek: 3-8 lat » Dorosty towarzyszy zabawie,

m Twérca obrazéw i prowadzqcy
wystawe.

Potgczy¢ dwa rysunki wspélnym
tematem i opowiedzie¢ o wyborze.

. Dwa gotowe wtasne rysunki,
Rekwizyty Rbagymony

~
1. Potézcie rysunki obok siebie.
Twoérca wskazuje podobienstwo,
na przyktad kolor lub postac.

N
2. Prowadzqcy wymysla z twérca
tytut wystawy. Dorosty moze
zapisac¢ go na duzej kartce.

»

_\
3. Odegrajcie powitanie goscia
i krétkie oprowadzanie. Pytajcie
o pomysty, zamiast wybierac

| . s 5 i O |epszy obraz.
Wybér dziecka Zakoinczenie Pamietaj
Oprowadzasz od Gosc dziqkuje Za Nie trzeba
fotografowac ani
publikowa¢ rysunkéw.

starszego rysunku czy poznanie pos_'nysiéw.
od tego, o ktérym Twoérca wybiera
Wystawa moze

najchetniej opowiesz? miejsce przechowania
prac. zostac na stole.
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21 » Hotel dla maskotek

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

m Recepcjonista i gos¢ mowiacy w imieniu maskotki.
m Przygotowac miejsce odpoczynku zgodne z zyczeniem goscia.
CEIATFAT S Dwie duze maskotki, dwa mate reczniki, kartka, kredki.

Trzy etapy

1. Roztédzcie reczniki jako
dwa pokoje. Recepcjonista
pyta, czy maskotka woli
miejsce spokojne, czy blisko
drugiego goscia.

2. Gos¢ wybiera i przedstawia
jedng potrzebe, na przyktad
opowies¢ przed
odpoczynkiem. Narysujcie
jej znak.

3. Recepcjonista pokazuje
pokdj i pomaga odegracé
wybrang czynnos¢. Potem
sprawdza, czy gos¢ chce
co$ zmienic.

Wybor Wybierzesz pokdj obok drugiej maskotki
dziecka czy oddzielny spokojny kacik?

Zakonczenie  Gos¢ dziekuje i opowiada o pobycie. Ztézcie reczniki po zabawie.

Pokoje s3 tylko dla maskotek. Nie zastaniajcie twarzy
i nie zamykajcie dzieci w pudetkach.
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22 « Straznicy czystego parku

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

Role gl

Opiekun parku i pomocnik
porzgdkowania.

Zebraé przygotowane
papierowe elementy
i zostawi¢ wolne przejscie.

MW

Duze czyste kartki,

dwa otwarte pudetka,
kredki. iii

Trzy etapy

4 . Dorosty ktadzie kilka
duzych kartek w wyznaczonym
miejscu. To umowne przedmioty
pozostawione w papierowym
parku.

2 . Wymysicie znaki pudetek,
na przyktad papier do rysowania
i papier do sktadania. Posegreguijcie
kartki wedtug planowanego uzycia.

3. Sprawdicie, czy Sciezka jest
wolna. Opiekun parku dziekuje
pomocnikowi i proponuje
wykorzystanie jednej kartki
ponownie.

Wybor dziecka

Z odzyskanej kartki zrobisz Zostawcie miejsce czyste. Powiedzcie,
mape czy obrazek dla jak ograniczyé batagan podczas
odwiedzajgcych park? nastepnej zabawy.

" = 7 Nie zbierajcie prawdziwych $mieci ani odpadéw na zewngtrz.
Pam'QtaJ *~ Uzywaijcie tylko przygotowanego czystego papieru.
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23 ¢ Studio prognozy pogody

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

Prezenter pogody
i redaktor mapy.

Opowiedzie¢ prognoze
dla wymyslonego miejsca,
korzystajagc z trzech symboli

l Kartka, kredki.

J

~

1. Narysujcie storice, chmure

wymyslone miasto.

T

i krople deszczu. Obok zaznaczcie

>

2. Redaktor wybiera pogode

opisuje ja, wskazujac
odpowiednie symbole.

na rano i popotudnie. Prezenter

4

3. Wymyslcie zmiane plandéw
bohatera: spacer albo rysowanie
w domu. Uzgodnijcie, co pasuje
do waszej opowiesci.

,

Zakonczenie

Wybér dziecka

Prognoza bedzie stoneczna , , =y Prezenter kO!‘ICZY wiadgmoéé.
z pézniejszym deszczem - | (_‘::) Wyjasnijcie, ze prawdziwa
czy odwrotnie? X Sy prognoze sprawdza dorosty

w wiarygodnym zrddle.

. Nie wychodzcie na zewnatrz, zeby sprawdzac burze.
& Pa'“ietal To wymyslona pogoda na kartce.
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24 « Wytwornia papierowych pojazdow

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

Ty Role _

Projektant pojazdu i klient.

( /" Cel misji
Dopasowac rysunkowy pojazd

do jednego wymyslonego zadania.

@

/S Rekwizyty
Kartka, kredki.

.

( Klient opisuje zadanie, (4 Narysujcie pojazd J [9 Poprawcie rysunek
na przyktad przewiezienie z miejscem na fadunek. i odegrajcie przekazanie
wielkiej ksigzki. Klient wskazuje, projektu. Opowiedzcie
Projektant pyta co trzeba poszerzy¢ o pierwszej podrézy
o jej ksztatt. albo obnizyé. bez budowania
prawdziwej maszyny.

Wybér dziecka Zakonczenie

Klient dziekuje za uwzglednienie
pomystu. Nazwijcie projekt

i zachowajcie rysunek.

Pojazd jedzie po drodze

czy ptywa po paplerowym
jeziorze?

<-:=._‘ -

. . Nie konstruujcie pojazdéw do wozenia dzieci.
(& Pamieta) | Projekt pozostaje rysunkiem.
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25 * Dom mody dla postaci

Wiek: 3-8 lat »« Dorosty towarzyszy zabawie.

isji

’) Rekwizyty

Projektant stroju i opiekun papierowej postaci.

Wybra¢ ubiér pasujgcy do miejsca z opowiesci.

Kartki, kredki, dwa duze prostokaty
kolorowego papieru.

| Trzy etapy

e Dorosty rysuje duzg

postac. Opiekun
opisuje, dokad bohater
sie wybiera: do ogrodu
albo na uroczyste
spotkanie.

Przyktadajcie
papierowe prostokaty
jako umowne stroje,
nie przyklejajac ich.
Projektant proponuje
kolory i wzory.

\

Wybierzcie zestaw

i dorysujcie na nim

ozdobny wzor.
Opowiedzcie, dlaczego
pasuje do wybranego
wydarzenia.

Wybor dziecka

Wolisz spokojny
wzor czy duzo
kolorowych kresek?

% J

Postac prezentuje stroj
w opowiesci. Zdejmijcie
papier i sprébujcie
innego zestawu.

\ z

Zakonczenie

28

Bez igiet, szpilek,
guzikéw i sznurkow.
Ubrania s3 tylko
papierowymi
rekwizytami.



26 * Ksiegarnia z oktadkami

Wiek: 3-8 lat »

N
Role
Ksiegarz i czytelnik

szukajacy opowiesci.

K
@

d4 Rekwizyty

l' Trzy kartki ztozone
L

na pot, kredki.

Trzy etapy

Wybor dziecka
Szukasz spokojnej
historii czy opowiesci
z niespodziankg?

J

Cel misji
Poleci¢ ksigzke wedtug
zainteresowan czytelnika.

Zakonczenie
Ksiegarz dziekuje

za wizyte. Ustawcie
ksigzki jako mata
domowg ksiegarnie. y

N\

Pamietaj

Nie potrzebujecie monet
ani prawdziwych zakupow.
Nie kopiujcie danych

z cudzych ksigzek.

Dorosty towarzyszy zabawie.

(‘

Narysujcie trzy oktadki
wymyslonych ksigzek: o podrézy,
zwierzeciu i niezwyktym domu.

Czytelnik méwi, o czym chciatby B
postuchac. Ksiegarz pokazuje pasujaca

oktadke i opowiada pierwsze zdanie
historii.

Czytelnik wybiera jedna ksiazke. Wspélnie |
dopowiedzcie dalszy cigg i narysujcie
w $rodku jeden obrazek.




=

% =

Dyrygent i muzyk; | Utozyc krétki utwér }
zamieniajcie role. | zdwocr} caphych
- dzwigkow i pauzy. \

e o

Wybierzcie dwa ciche
odgtosy: pocieranie
dtoni i delikatne
stukniecie palcem
w stot.

e Narysujcie po jednym

znaku dla kazdego
odgtosu oraz znak ciszy.
Dyrygent wskazuje trzy

znaki w wybranej
kolejnosci.

0 Muzyk wykonuje

sekwencje. Powtoérzcie
ja wolniej, zostawiajqgc
wyrazng pauze

W miejscu ciszy.

— e -

- Wybér dziecka Pamietaj

Uktoncie sie i sprawdzcie, |

Wolisz zaczqg¢ od Bez gtosnych instrumentow
dzwieku czy od czy gtosnosc byta dla i stukania przy uszach.
chwili ciszy? \ wszystkich wygodna. | | Kazdy moze poprosic o cisze.

g
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28 « Druzyna organizatorow pikniku

Wiek: 3-8 lat - Dorosty towarzyszy zabawie.

m Organizator pikniku i gos¢ z maskotka.

@' Cel misji ~ Zaplanowac miejsce spotkania z wygodnym dojsciem.
NF

S04 F s ) Maty recznik, dwie duze maskotki, kartka, kredki.

Roztézcie recznik
na podtodze jako
miejsce dla maskotek.
Pozostawcie

przejscie wokot.

Narysujcie
obrazkowy plan
pikniku: powitanie,
opowiesc i zabawe.
Gos¢ wybiera
kolejnos¢.

Odegrajcie
spotkanie. Jesli .
maskotka potrzebuje
spokoju, przesuncie /
ja do wolnego
kacika.

O Wybér dziecka +/ Zakonczenie

Najpierw opowiadacie Pozegnaijcie gosci F'.iknik jest_bfeg jedzepia_.

historie czy bawicie sie i wspélnie zwificie = | Nie zastawiajcie przejscia

w zgadywanie? recznik. i nie kfadzcie tkaniny
\na twarzy.

J J

31



29 « Archeolodzy papierowych znalezisk

Wiek: 3-8 lat * Dorosty towarzyszy zabawie.

m Badacz papierowych
znalezisk i opiekun

zapiskow.

. .. Opisaé odkryty rysunek
Cel misji i wymysli¢ jego mozliwg
historie.

;A8 Trzy duze kartki, kredki.

Trzy etapy

1. Dorosty rysuje na jednej kartce duzy przedmiot z dawnej opowiesci,
na przyktad dzban. Przykrywa go pozostatymi kartkami.

2. Badacz odsuwa jedna kartke i opisuje widoczny fragment, zanim odstoni
catos¢. Opiekun zapamietuje jego pomyst.

3. Odstoncie rysunek. Poréwnajcie domysty z obrazkiem i opowiedzcie,
do czego przedmiot mogt stuzyc.

AT G PG Odstaniasz najpierw gére rysunku czy jego bok?

Narysujcie znak znaleziska. Powiedzcie, co widzicie
naprawde, a co dopowiadacie w historii.

: T Bez ziemi, piasku, drobnych przedmiotow i prawdziwych
Pamleta-' wykopalisk.

32
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30 ¢ Robot uczy sie uprzejmosci

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

Robot grany przez
dorostego i trener
rozmowy.

Cel misji

Poméc robotowi

prosi¢ o rzecz
i uszanowacd
odpowiedz.

Duzy klocek,
kartka, kredki.

Trzy etapy

1. Robot chce pozyczyé
klocek, ale méwi tylko: daj.
Trener pokazuje, jak mozna
uprzejmie zapytad.

2. Odegrajcie prosbe
i odpowiedz. Druga osoba
moze sie zgodzi¢ albo
powiedzied, ze potrzebuje
klocka jeszcze chwile.

3. Robot éwiczy przyjecie
obu odpowiedzi. Narysujcie
znak przypominajacy
o pytaniu przed zabraniem
rzeczy.

Wybér dziecka

Robot poczeka czy wybierze
inng zabawe, gdy nie moze
dostac klocka od razu?

Zakonczenie

Robot dziekuje za ¢wiczenie.
Zamiencie role i powtorzcie
rozmowe po swojemu.

Nikt nie musi oddawac rzeczy ani zgadzac sie na dotyk.
Robot jest rolg, nie urzagdzeniem.
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31 « Fotografowie bez aparatu

Wiek: 3-8 lat ¢ Dorosty towarzyszy zabawie.
69 Role fotggraf wyoprazni
i opiekun kadru.
Wybraé fragment widoku
6 o TS TH i opisad, co znalaztoby sie
na zdjeciu.
Kartka, kredki, y
K Rekwizyty Ry -
8 Trzyetapy K

Postawcie zabawke na stole.
Fotograf tworzy przed soba
luzna ramke z dtoni, nie dotykajac
twarzy.

P,
Opiekun kadru pyta, co widac i

w $rodku i co zostaje poza ramka.
Zmiencie odlegtos¢ dtoni

od zabawki.
”
N
Opusccie rece i narysujcie
wybrany widok. Poréwnaijcie
dwa mozliwe kadry.
F

AP Mo <

Pokazesz cata zabawke czy ll;ladgjgie _rys;.:nkowi tyul':' i
: owiedzcie, dlaczego wybralicie
tylko ciekawy fragment? wisénie tan widak.

. "B | Nie robicie prawdziwych zdjeé. Nie kierujcie zabawy
(A Pamietaj na osoby, ktore nie chca uczestniczyc.
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32 * Tropiciele sladow

Wiek: 3-8 lat » Dorosty towarzyszy zabawie. //
Tropiciel i autor papierowych sladow. /

2.5 = S e » -
Odnalez¢ bohatera po kolejnosci trzech -

narysowanych znakéw.
CEIVTPARSA  Trzy kartki, kredki, duza maskotka.

Trzy etapy

7

X,

Dorosty rysuje

po jednym duzym
sladzie na kartkach.
Uktada je na stole
w strone widocznej
maskotki.

7

Tropiciel opisuje
kierunek kazdego
sladu. Autor podaje
wskazowke, gdy
kartka jest
obrocona.

L
(4

Przesuwaijcie
palcem od znaku
do znaku. Przy
maskotce wymysicie
opowiesc o jej
spacerze.

Wybor dziecka

Slady beda podobne czy Utézcie znaki w odwrotnej
kazdy pokaze inny fragment kolejnosci i opowiedzcie
przygody? droge powrotna.

0 H Uzywaijcie narysowanych sladéw, bez tropienia prawdziwych
Pamletaj zwierzat. Nie rozktadajcie kartek na drodze do drzwi.
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33 - Dworzec zagubionych walizek

Wiek: 3-8 lat » Dorosty towarzyszy zabawie.

—— GEETTR

Ustawcie pudetka jako walizki.
Potozcie przy kazdym kartke
z innym duzym znakiem.

Podrdézny opisuje znak swojej

walizki, nie podajac prawdziwych
danych. Opiekun wskazuje
pasujacy bagaz.

Jesli opis pasuje do dwoch znakow,
opiekun pyta o dodatkowy szczegot.
Razem wybierzcie wtasciwe pudetko.

Opiekun bagazu
i podrozny.

Dopasowac papierowy
bagaz do opisu
wiasciciela.

Trzy duze zamknigte
pudetka, kartki, kredki.

Podrézny poda kolor
znaku czy opis jego
ksztattu?

Zakonczenie

Opiekun przekazuje
umowng walizke,

a podrézny sprawdza
znak i dziekuje.

&

 Pamietaj

Pudetka sg puste i lekkie.
Bez prawdziwych
zamkow, adresow

i szukania cudzych
rzeczy. |



34 - Wyprawa na wymyslona wyspe

Wiek: 3-8 lat » Dorosty towarzyszy zabawie.

Odkrywca wyspy
i kartograf.

Nazwac trzy miejsca
na wymyslonej wyspie
i potaczyc€ je trasa.

Kartka, kredki,
duzy klocek.

1 Narysujcie obrys wyspy
* oraz trzy miejsca: zatoke,
polane i wzgdrze. Klocek

bedzie znacznikiem wyprawy.

2 Odkrywca wybiera pierwsze
" miejsce. Kartograf rysuje

szeroka droge, omijajac wode. |

3 Przesuwaijcie klocek po trasie.

* W kazdym miejscu dopowiedzcie
jedno przyjazne spotkanie

z fantastycznym mieszkancem.

Wybor dziecka ?

Zaczynasz w zatoce czy
na polanie?

Potaczcie droge powrotng
z poczatkiem i opowiedzci
najciekawszy moment wyprawy.

L7}
. Q

Pamietaj

Wyspa pozostaje rysunkiem. Bez prawdziwej wody,
wspinania i wychodzenia bez dorostego.
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35 « Przygotowania do Swigta sasiedztwa

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

Organizator spotkania
i sgsiad proponujacy
pomoc.

Uzgodni¢ dwie rézne
atrakcje wspélnego
Swieta.

Kartka, kredki, dwie
duze maskotki.

| Trzy etapy ECH

1. Maskotki zostaja
sgsiadami. Jedna
proponuje stuchanie
historii, druga ogladanie
rysunkow.

2. Organizator pyta, co jest
potrzebne do obu pomystéw.
Narysujcie dwie duze ikony
na planie.

3. Ustalcie kolejnos¢ atrakcji
i odegrajcie zaproszenie.
Sasiad moze przyjac jedna
propozycje albo obie.

. /

Wybor dziecka

Najpierw obejrzycie
obrazy czy postuchacie
opowiesci?

R 3

Podziekujcie za kazdy
pomyst i wspélnie
zamknijcie spotkanie.

38

To swieto domowych
postaci. Nie wysytajcie
prawdziwych zaproszen
ani nie zbierajcie danych

h\_s.':u'.iald«fml'.
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36 * Zespot planowania placu zabaw

= Wiek: 3-8 lat » Dorosty towarzyszy zabawie. 5’.

: ‘
Projektant placu zabaw
i konsultant potrzeb bohaterow.

CILED

Zaplanowa¢ miejsce ruchu
oraz spokojnego odpoczynku
z droga pomiedzy nimi.

Kartka, kredki, trzy duze klocki.y

Trzy etapy

Narysujcie obrys placu. Klocki
beda umownymi urzadzeniami,
nie modelami do wchodzenia.

Konsultant opisuje dwéch
bohateréw: jeden chce zabawy,
drugi ciszy. Projektant rozstawia
klocki z odstepami.

Dorysujcie $ciezke do obu miejsc.
Sprawdzcie palcem, czy nic nie
blokuje dojscia.

Wyboér dziecka

Spokojny kacik znajdzie sie przy
wejsciu czy dalej od miejsca zabawy?

Zaprezentujcie plan i wskazcie
jedng zmiane wprowadzong po rozmowie.

£ Pamietaj

Nie budujcie prawdziwych urzgdzen
ani nie wchodzcie na klocki. To projekt na kartce.

=
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37 - Pracownia wynalazcow

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

Wynalazca (1. Wybierzcie
. zyczenie

i osoba b z opowiesci,
zgtaszajaca na przyktad
pomyst. porzadkowanie

chmur. Wynalazca

pyta, co miatoby

Narysowac > ' N
fantastyczny 2. Narysujcie
wynalazek ~ duzy wynalazek \
odpowiadajacy ell ::;'nl;;w‘""e \
na jedno zyczenie. SterOWARTE. e

Nie musza

. odpowiadac
Rekwizyty prawdziwej

technice.

Kartka, kredki.

G. Odegrajcie pokaz
dziatania
wytacznie
stowami i gestami.
Osoba zamawiajaca
proponuje jedng
poprawke rysunku.

. o &
Wybbr dieck:

Wynalazek dziata po Nadaici . . :
: : adajcie mu nazwe i opowiedzcie,
wypowiedzeniu hasta czy kom J pomaga w beajc e‘?

po wskazaniu narysowanego
znaku?

s o Bez przewodow, baterii, rozkrecania urzadzen
PaITIIQtaj i prawdziwych eksperymentow.
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38 « Dom zamiany rol

-3 Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie. ‘::-

Rekwizyty
Dwie duze

maskotki,
kartka, kredki.

Role | Cel misji
Gospodarz domu @" Przecwiczy¢ te sama
maskotek i gos¢; rozmowe z dwéch
pdzniej zamiana. stron.

pokéj. Gospodarz pyta
goscia, czy chce

postuchac historii,
czy obejrzec¢ obrazek.

b Gosé wybiera lub
proponuje przerwe.
Gospodarz przyjmuje
odpowiedz i wspdlnie
odgrywacie krotka

wizyte.

b

o

Zamiencie maskotki
i role. Powtorzcie
powitanie, pozwalajac
nowemu gosciowi

dokonac innego

wyboru. AL )N 7
9 v Pamigtaj
Jako go$¢ wybierzesz Powiedzcie, co zmienito || Nikt nie musi przytulad,

te sama zabawe sie po zamianie rél. udostepniac rzeczy ani

co poprzednio czy inna? | | Pozegnajcie si¢ po swojemu.| | Kontynuowac zabawy
wbrew swojej woli.
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39 « Podroz do krainy kolorow

Wiek: 3-8 lat « Dorosty towarzyszy zabawie.

. F m Przewodnik po krainie koloréw i podréznik.

Wymysli¢ zasady trzech kolorowych miejsc
i przejs¢ miedzy nimi.

@‘ Cel misji

Trzy kartki, trzy grube kredki w réznych

J'/ﬂ;'
/| kolorach.
o
- &=
=~ Trzyetapy
4 ) ; B — ;
Pokolorujcie na Przewodnik Podréznik wybiera
kazdej kartce duze proponuje dla kolejnos¢ miejsc.

pole inng kredka.
Utodzcie kartki obok
siebie na stole.

kazdego pola
spokojna czynnosé,
na przyktad
wypowiedzenie
stowa, narysowanie
kreski albo chwile
ciszy.

Y

Wskazuje kartki
palcem i wykonuje
uzgodnione
Cczynnosci.

Zakonczenie

Pamlgtaj

Wyboér dziecka

Ktoremu kolorowi
przypiszesz cisze,

a ktéremu opowiadanie?

42

Wrdccie do pierwszego pola
i zmiencie jedng zasade
za wspoing zgoda.

Kolory nie narzucajg uczuc ani zachowania. Kazdy moze
odmowi¢ czynnosci lub zaproponowac inna.



40 - Organizatorzy wielkiego finatu

(' Wiek: 3-8 lat * Dorosty towarzyszy zabawie. )

Role Rekwizyty
Prowadzacy finat Kartka, kredki,
| wybierajacy rekwizyty z dwéch

atrakcje uczestnik. wybranych misji.

Cel misji I/
Potgczyc¢ ulubione f
fragmenty dwéch
wczesniejszych misji
w jedno spotkanie.

~ Trzyetapy <

(4 Wybierzcie dwie at (9 Narysujcie dwa znaki | Odegrajcie krétkie )
ukonczone misje. atrakgcji i ustalcie fragmenty obu zabaw.
Dorosty ponownie kolejnosc. Prowadzacy zapowiada
sprawdza ich materiaty Przydzielcie role, zmiane miejsca lub
i zasady bezpieczenstwa. pamigtajac o mozliwosci bohateréw.

zamiany.

Wybér oril-1+'¢.|) Powtarzasz ulubiong scene czy wymyslasz
dla niej nowe zakonczenie?
2 - Podziekujcie sobie za wspolne pomysty. Schowajcie
Zakonczenie rekwizyty i zaznaczcie jedng misje, do ktérej chcecie wrocic.

o . Wybierzcie tylko znane, bezpieczne rekwizyty. Finat nie
Pa letaj wymaga publicznosci, nagréd ani publikowania zdjec.
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Historia 1 « Mapa z dwiema drogami

Poczatek i wybor

Dorosty czyta lub opowiada. Dziecko wybiera droge A albo B;
mozna poézniej sprobowac drugiej.

Lena i papierowy lis znalezli mape prowadzaca na polane.
Jedna droga mija jezioro, druga biegnie przez sad.

Na mapie nie ma pospiechu. Przyjaciele maja czas na jedna
przygode, zanim dotrg do celu. |

Y

N .y

Co wybierasz?

Bl «t6ra droge wybiora?
~CZD

Ida obok jeziora. Zatrzymuja > Idg przez sad. Ogrodniczka

2 __.(' i

sie na szerokiej Sciezce, prosi, by pomogli wymysli¢
zeby postuchac¢ opowiesci nazwy trzech nowych drzew.

Przejdz na strone 45. Odczytaj zakonczenie oznaczone wybrang litera.
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Historia 1+ Mapa z dwiema drogami

Dwa zakonczenia =

2akonczenie A

Kaczka opowiada o chmurze
| podobnej do zagléwki. Lena
¢ rysuje ja na odwrocie mapy.

< Na polane przyjaciele przynosza
\ / obrazek i nowa opowies¢. Ich mapa
ma teraz takze pamigtke znad jeziora.

VY Zakonczenie B

Przyjaciele wymyslaja nazwy:
Szumigce, Cieniste i Roztozyste.
Ogrodniczka zapisuje je na swojej
mapie sadu.

i Na polane docieraja z pomystem

. hazabawe w nazywanie drzew.
Zapraszaja innych do wymyslania
kolejnych nazw.

ZUmi, L
—ace Q_G_n_:._s_‘z‘e Rozfaéysfe

Porozmawiajmy ol Sprobujinaczej K

Co bohaterowie zyskali na kazdej Wré¢ do wyboru i sprawdz druga
drodze? Ktéra przygoda bardziej droge. Zadne zakonczenie nie daje
cie ciekawi? punktow; liczy sie pomyst i rozmowa.
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Historia 2  Robot i zagubiony przycisk

\ ° p 4
< Poczatek i wybér =
Dorosty czyta lub opowiada. Dziecko wybiera

droge A albo B; mozna pézniej sprobowac drugiej.

Robot Piko przygotowuje
pokaz powitan. Na jego
papierowej tablicy brakuje
narysowanego przycisku
z uSmiechem.

= e _mae

To robot z opowiesci, bez
przewodoéw i baterii. Moze
wymysli¢ nowy znak albo
zmieni¢ sposdb rozpoczecia

pokazu. | y 'J 
= Co wybierasz? &

Jak Piko poradzi sobie z brakujgcym znakiem?

P Droga B

Rysuje nowy duzy znak. Rezygnuje z przycisku.
Pyta przyjaciét, jaki ksztatt Ustala, ze pokaz zacznie sie
bedzie tatwo zauwazyc. po wspoélnym wypowiedzeniu

stowa ,,witaj”.

-3 Przejdz na strone 47. Odczytaj zakonczenie oznaczone wybrang litera. i—
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Historia 2 * Robot i zagubiony przycisk

— Dwazakonczenia =

Przyjaciele wybieraja
wielkie koto z promykami.
Piko umieszcza je na
papierowej tablicy.

Podczas pokazu kazdy
wskazuje nowy znak
i wymysla wtasne

powitanie. Brakujacy
rysunek stat sie poczatkiem
wspélnego projektu.

Goscie ustawiajg sie
w matym potkolu i mowia
~witaj” swoimi gtosami.
Piko odpowiada

spokojnym uktonem.

Pokaz odbywa sie bez
tablicy. Robot odkrywa,
ze umoéwiony sygnat
Q\oie by¢ takze stowem.

——=——

Czy zawsze trzeba Wré6é do wyboru i sprawdz
odtworzy¢ brakujaca = druga droge. Zadne zakonczenie
rzecz, czy mozna nie daje punktéw; liczy sie
zmieni¢ caty plan? _ pomyst i rozmowa.

g Porozmawiajmy ./ Sprobuj
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Historia 3 » Most przed zachodem stoiica

Poczatek i wybor

Dorosty czyta lub opowiada. Dziecko wybiera droge A albo B; mozna pézniej
sprobowac drugie;j.
Na makiecie miasteczka papierowy most przechylit sie.
Dwie postacie chca zanies¢ rysunek do domu po drugiej stronie.

Narysowane storice powoli chowa sie za wzgorzem.
Bohaterowie nie wchodzq na ch\mejny most szukaja

spokojnego rozwigzania.

Poprosza dorostego
konstruktora makiety
O poprawienie mostu.
Poczekaja, az sprawdzi
podpory. -

Co zrobig zrysunkiem?

Wybiora dtuzszg papierowa
droge wokoét rzeki. Po drodze
zatrzymajg sie przy domu
sasiadki. -

—

Przejdz na strone 49. Odczytaj zakonczenie oznaczone wybrang literg.
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Historia 3 ¢ Most przed zachodem stonca

B e ———

rZel konczenie A

Konstruktor ustawia
podpory blizej siebie
i mocuje pomost.

Papierowe postacie
czekaja na sprawdzenie °
konstrukcji.

Dwa zakonczenia

Potem docieraja do domu
z rysunkiem. Wieczorna
opowies¢ dotyczy
proszenia o pomoc

i spokojnego czekania.

rZakor‘ir:zeniﬁ.' B

Sasiadka zaprasza je
do obejrzenia swojej
kolekcji rysunkow.
Bohaterowie poréwnujg
kolory i opowiadaja

o wtasnym obrazku.

Do celu docieraja inng
droga. Nastepnego dnia
dodaja dom sasiadki
do mapy przyjaznych
miejsc.

N

—— == =

Porozmawiajmy

5 Co byto wazniejsze

°  od szybkiego dotarcia

do celu? Jak zmienita sie
przygoda po wyborze objazdu?

J

druga droge. Zadne

Wréé do wyboru i sprawdz

zakonczenie nie daje punktéw;
liczy si¢ pomyst i rozmowa.

J




Historia 4 ¢ List bez adresata

— Poczatek i wybér =

Dorosty czyta lub opowiada. Dziecko wybiera droge A albo B;
mozna po6zniej sprobowac drugiej.

EEe.

W papierowym miasteczku
pojawia sie kartka z napisem
,Dziekuje za pomoc”.
Nie ma na niej imienia
odbiorcy.

Listonoszka Miraniechce ——

zgadywaé. Moze poszukaé . pziekuje |
nadawcy albo zostawié 1
wiadomos$¢é w miejscu R 4

wspolnych ogtoszen.

Jak Mira sprobuje odnalez¢ odbiorce?

Droga B
Umieszcza kartke na
wspolnej tablicy w opowiesci,
z pytaniem o jej nadawce.

Droga A

Pyta mieszkancow, kto
napisat wiadomos¢.
Nie otwiera zadnych

innych listow.

szek&je
| za pomoc

}l}':l

Przejdz na strone 51. Odczytaj zakonczenie oznaczone wybrang litera.
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Historia 4 ¢ List bez adresata

Dwa zakonczenia

Ogrodnik rozpoznaje
swoj rysunek liscia
w rogu kartki. Wyjasnia,
ze dziekuje osobie,
ktéra pomogta mu
nazwac drzewa.

Mira wraca z nim

do odbiorczyni.
Ogrodnik dopisuje jej
wymyslone imie i wrecza
podziekowanie osobiscie.

\_

Kartke zauwaza ogrodnik
i przypomina sobie,

Ze zapomniat napisac
imie. Podchodzi do Miry
Z wyjasnieniem.

Razem zdejmuja
wiadomos¢ z tablicy

i przekazuja ja whasciwej
postaci. Na tablicy zostaje
pusty kawatek miejsca
na nastepne ogtoszenie. ~ _

\_
o‘ Porozmawiajmy Q Sprébuj inaczej
Jakie pytanie pomogto ustalic, Wré6¢ do wyboru i sprawdz
do kogo nalezata wiadomos$¢? druga droge. Zadne zakoriczenie
Co mozna zrobié, zamiast nie daje punktow; liczy sie pomyst

zgadywac? i rozmowa.
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Historia 5 « Biblioteka szeptow

§ Poczatek i wybor K

Dorosty czyta lub opowiada. Dziecko wybiera droge A albo B;
mozna poézniej sprobowac drugiej.

W bibliotece szeptow ksigzki opowiadajg tylko wtedy, gdy
kto$ stucha. Dzi$ wszystkie mowia naraz i stycha¢ jedynie szelest.

Bibliotekarka Ola prosi dzieci o pomyst. Kazda ksigzka chce

zostac wystuchana, ale nie musi méwié w tej samej chwili.

Jak uporzadkowac opowiesci?

Ustalcie kolejke. Kazda ksigzka
dostanie chwile na jedno
zdanie, a pozostate poczekaja.

Zaproponujcie dwa spokojne
kaciki. W kazdym zabrzmi inna
krotka opowiesc dla chetnych
stuchaczy.

j /4 N
/

Przejdz na strone @ Odczytaj zakonczenie oznaczone wybrang litera.
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Historia 5 » Biblioteka szeptow
L |

~ Dwa zakonczema 5

Pierwsza ksigzka opowiada o lisciu,
druga o deszczu, trzecia o Sciezce.
Dzieci tacza zdania w jedna
historie.

Ola zapisuje kolejnosé na duzej
kartce. Biblioteka konczy dzien
wspolng opowiescig stworzong
z trzech gtosoéw.

\_

Zakonczenie B

W jednym kaciku stycha¢ historie _*
o lesie, w drugim o podroézy.
Stuchacze wybieraja miejsce,
w ktorym jest im wygodnie.

Po chwili mogg zmienic¢ kacik.
Ola odkrywa, ze rézne opowiesci
moga miec¢ réznych odbiorcow.

Kiedy pomaga wspdlna Wré¢ do wyboru i sprawdz
kolejka, a kiedy podziat druga droge. Zadne zakonczenie

na spokojne grupy? nie daje punktow; liczy sie

pomyst i rozmowa.
\_ J

Porozmawiajmy fﬁ Sprébuj inaczej |




‘\: Historia 6 - Ogrod bez kolorow 5"

Poczatek i wybor

Dorosty czyta lub opowiada. Dziecko wybiera droge A albo B; mozna pdzniej
sprobowac drugie;j.

Papierowy ogrdd jest dzis biaty. Rosliny zachowaty ksztatty,
lecz czekajg na nowe barwy.

Ogrodnik zaprasza bohateréw do wspdlnego projektowania.
Nie podaje wzoru i nie mowi, jaki kolor jest jedynym wtasciwym.

X

()
Od czego zaczniecie zmiane ogrodu?

Co wybierasz?

Kazda postaé wybierze
kolor dla jednego duzego
kwiatu. Potem poréwnacie
wspolny obraz.

Najpierw wymyslicie
pore dnia. Wybierzecie
barwy, ktére kojarzg wam
sie z jej Swiattem.

: . % ..;ﬂ;‘-;g?_,; ,é.;_._f#

o 2 e M Ay
ot o B g B

Przejdz na strone 55. Odczytaj zakonczenie oznaczone
wybrang litera.




Historia 6  Ogrod bez kolorow

X! Dwa zakoniczenia ’L

Na rabacie pojawiajq sig
czerwony, zielony i fioletowy ‘<
kwiat. Kazdy jest inny, N

a razem tworzg niezwykta | /
plame koloréw.

Ogrodnik nazywa to <4
miejscem wielu pomystéw. '’
Bohaterowie zostawiajg |
obok wolna rabate na
kolejne propozycje.

Bohaterowie wybleraja
Swit. Dodajq jasne roze,
Zotcie i chtodniejsze
cienie wedtug wtasnych
skojarzen. 4V
Ogrod wyglqda jak jedna ¢
opowuesc o poranku. Przy “ﬂ?‘_
wejsciu powstaje rysunek
storfica dopiero wychylajacego =

sie zza horyzontu. AP sadas

Q Porozmawiajmy @ Sprobuj inaczej

Jak rézni sie wspolne Wré¢ do wyboru i sprawdz
ustalanie tematu od oddania druga droge. Zadne zakonczenie
kazdej osobie wtasnego nie daje punktow; liczy sie

fragmentu? pomyst i rozmowa.

55



Historia 7 « Pocigg do nowej stac;ji

oA Poczatek i wybor X§
Dorosty czyta lub opowiada. Dziecko wybiera droge A albo B;
mozna poézniej sprobowac drugiej.
Zabawkowy pociag dociera do nowej stacji na papierowej
mapie. Brakuje jej nazwy i znaku.

Konduktor pyta podroznych o pomyst. W poblizu narysowano
wielkie drzewo oraz dom peten ksigzek.

........
o

Co wybierasz? p,

Co pomoze rozpoznad stacje? =

\
LS
4

Wybierzecie nazwe iy hazwiccie jg
zwigzana z drzewem i

i narysujecie li§¢ ?::xf:j‘:cie

jako Znak. otwartg ksigzke.

Przejdz na strone 57. Odczytaj zakonczenie oznaczone wybrana litera.

56



Historia 7 * Pociag do nowej stacji

—~ Dwa zakonczenia <

' 4 %

Stacja otrzymuje nazwe
,Pod Wielkim Drzewem®,
Na tablicy pojawia sie
szeroki zielony lis¢.

89" Pod Wielkim )
)| Drzewem

Podrézni wymyslaja
spacer do drzewa

i spokojne spotkanie

w jego cieniu. Konduktor
zapowiada przystanek
po nowym znaku.

Powstaje ,,Stacja
Opowiesci” z duzg
ksigzka na tablicy.
Podrézni dzielg sie
pierwszymi zdaniami
wymyslonych historii.

Pociag rusza dalej
Z NOWQ opownescua ;
Nastepni pasazerowie “

rozpoznaja przystanek 3 Qi @
po znaku ksigzki. ‘“’ —

Porozmawiajmy

Jak znak i nazwa moggq podpowiadacé, co warto
zrobi¢ w danym miejscu?

Sprébuj inaczej I/,

Wréé do wyboru i sprawd? druga droge. Zadne zakoriczenie
nie daje punktow; liczy sie pomyst i rozmowa.
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Historia 8 » Smok szuka przyjaciela

Poczatek i wybor

Dorosty czyta lub opowiada. Dziecko wybiera droge A albo B;
mozna pdzniej sprébowac drugiej.

Smok Tuli przychodzi na polane. Chciatby pobawic sie
z innymi, ale nie wie, jak zaczaé rozmowe.

Widoczny z daleka zajac rysuje wzor z duzych ksztattow.
Tull postanawua najplerw zapytad, zamiast przerywac mu zabawe.

TN w%ww

Co wyblerasz" Wi

Co zaproponuje smok?
— @QULELELY /N — @D —
Zapyta, czy moze postuchac Zaproponuje wspolne
historii o uktadanym wzorze. wymyslenie nazw chmur.
Zajac sam zdecyduje, czy ma Jesli zajac potrzebuje spokoju,

ochote opowiadac. smok poczeka w swoim kaciku.

Przejdz na strone 59. Odczytaj zakonczenie oznaczone wybrang litera.

58



Historia 8 « Smok szuka przyjaciela

5> I <<

Zakonczenie A

Zajac zaprasza Tuli do
stuchania. Wzér okazuje
sie mapa wielkiej

wyprawy, a smok

pomaga wymysli¢
cel podrézy.

Przyjaciele koncza
rozmowe, gdy obaj maja
ochote na odpoczynek
Umawiaja sie, ze nastgpnym W,
razem smok opowie
witasng historie.

Zakonczenie B

Zajac chce najpierw
skonczy¢ swoj wzér.
Tuli przyjmuje
odpowiedz i sam
nadaje nazwe
jednej chmurze.

Pdzniej zajgc dotacza
i proponuje inng nazwe.
Razem odkrywaja, |
ze przyjazn zostawia
miejsce takze na
wtasny czas.

Porozmawiajmy

Sprobuj inaczej

Jak mozna zaprosi¢ kogos Wréc¢ do wyboru i sprawdz
do zabawy i jednoczesnie druga droge. Zadne zakonczenie
uszanowac jego nie daje punktow; liczy sie

odpowiedz? pomyst i rozmowa.
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Historia 9 « Tajemnica pustej sceny

Poczatek i wybor

Dorosty czyta lub opowiada. Dziecko wybiera droge A albo B;
mozna pézniej sprobowac drugie;j.

Teatr miat pokazac¢ opowies¢ o lesie, lecz pudetko z dekoracjami
jest puste. Aktorzy nie chca szuka¢ winnego.

Do wystepu zostaty przygotowane dwie maskotki i duza kartka.
Zespot zastanawia sie, jak wykorzystac to, co ma.

N\ wybierasz? /
, Jak przygotuleme przedstawienie? <

Droga A Droga B
Narysujecie na kartce Zrezygnujecie z dekoraciji.

jedno duze drzewo. Aktorzy stworza miejsce
Kazda posta¢ dopowie opowiescia i cichymi
stowami reszte lasu. odgtosami wtasnego gtosu.

Przejdz na strone 61. Odczytaj zakonczenie oznaczone wybrana litera.
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Historia 9 * Tajemnica pustej sceny

~ Dwa zakohczenia =

Na scenie staje rysunek
drzewa, a maskotki
opowiadajg o sciezkach
ukrytych poza obrazkiem.

Widzowie wyobrazajg
sobie las wiekszy od kartki.
Po przedstawieniu zespot
zachowuje prostg dekoracje
na kolejng historie.

Zakonczenie B

Jedna maskotka opisuje
szum lisci, druga cicho
nasladuje wiatr. Widzowie
stuchajg w wygodnej dla
siebie ciszy.

Pusta scena staje sie
miejscem wielu wyobrazen.
Kazdy moze potem narysowaé
las, ktéry zobaczyt w swojej
gtowie.

Sprobuj inaczej

Wré¢ do wyboru i sprawdz

drugq droge. Zadne
zakonczenie nie daje
punktow; liczy sie
pomyst i rozmowa.

Porozmawiajmy

Co potrafi stworzy¢
opowiesé, nawet gdy
nie mamy wszystkich
zaplanowanych
rekwizytow?
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Historia 10 « Wspélne swieto mieszkancéw

— Poczatekiwybér =

Dorosty czyta lub opowiada. Dziecko wybiera droge A albo B; mozna pézniej
sprobowac drugiej.

Mieszkancy papierowego
miasteczka planuja swieto.
Jedni wolg ogladac¢ rysunki,
inni stuchac historii.

Na oba pomysty jest miejsce.

Organizatorka Ada pyta,
czy lepiej przygotowac
wspolny program,

czy dwa osobne kaciki

do wyboru. . N Py

N\ 1 . /7’
= Jak bedzie wygladato spotkanie? —
Droga A Droga B
Najpierw wszyscy chetni W tym samym czasie powstang
obejrza wystawe, a potem dwa spokoine miejsca. Kazdy
postuchaja krotkiej historii. sam wybierze, gdzie chce zaczy¢

Przerwa jest dozwolona i czy pozniej zmieni¢ kacik.
w kazdej chwili.
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Historia 10 « Wspodlne swieto mieszkancow

Dwa zakonczenia
([ Zakoncaenie A

Ada zapowiada wystawe,
a potem opowiesc. Dwie
postacie robig krétka
przerwe i wracaja wtedy,
gdy maja ochote.

Na koniec mieszkancy
tacza wspomnienia w jeden
rysunek swieta. Dziekuja
sobie za jasna kolejnos¢

i mozliwos¢ odpoczynku.

((Zakonczenies |

Przy jednej kartce rozmawia 4
sie o obrazach, przy drugiej
stucha bajki. Goscie

przemieszczajg sie wedtug
wtasnych potrzeb.

Ada zbiera dwa znaki
kacikow i umieszcza je
na wspolnym planle
Swieto ma rézne drogl,
ale kazdy pozostaje
mile widziany.

|

Porozmawiajmy

Co pomaga wspdlnie
swietowad, kiedy
uczestnicy lubia

rézne rzeczy?

Wré¢ do wyboru i sprawdz £
druga droge. Zadne zakonczenie
nie daje punktoéw; liczy sie
pomyst i rozmowa.
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" Sceneria do druku: las i polana

Vi,

Wymysl, kto przychodzi na polane i ktéredy wraca do domu.

Drukuj na A4. Nie trzeba wycinac. Uzywaj jako ptaskiego tta
z duzymi bezpiecznymi rekwizytami pod opiekq dorostego.



Sceneria do druku: miasteczko

Ktory budynek bedzie biblioteka, a ktory miejscem spotkania?

Drukuj na A4. Nie trzeba wycinac. Uzywaj jako ptaskiego
tta z duzymi bezpiecznymi rekwizytami pod opiek3 dorostego.
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Sceneria do druku:) %
stacja kosmiczna &2

J

ENVE\VATS)/ o\
@ T ()

8
q
=

Nazwij pomieszczenia i opowiedz, co bada dzisiejsza zatoga.

Drukuj na A4. Nie trzeba wycina€. Uzywaj jako ptaskiego tta
z duzymi bezpiecznymi rekwizytami pod opieka dorostego.



Scenerla do druku: wyspa -

- Wybierz miejsce rozpoczecia wyprawy i droge przez wyspe. A

Drukuj na A4. Nie trzeba wycinac. Uzywaj jako ptaskiego
tta z duzymi bezpiecznymi rekwizytami pod opieka dorostego.
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Indeks rekwizytow i warianty wspélnej zabawy

Papier i kredki

Bez dodatkowych zabawek mozna wybra¢é
misje 23-27, 29, 37 lub 39. W misji 25
przygotuj takze kolorowy papier.

Misja 1: trzy ksigzki. Misja 20: dwa wtasne
rysunki. W misji 40 wracacie do rekwizytow
dwéch wybranych kart.

Pojawiajg sie miedzy innymi w misjach 2, 6, 9, 10,
13,17, 21, 28, 32, 35i 38. Wybieraj duze, bez luznych
czesci.

Pudetka i klocki

Sprawdz listy przy misjach o podrézach,
budowaniu i miescie. Pudetka maja by¢
lekkie, czyste, suche i bez zszywek.

Y Masa i tkaniny

Misja 16 wymaga plasteliny dla dzieci.
Reczniki w misjach 6, 21 i 28 stuzg maskotkom,
nie zakrywaniu dzieci.

Jedno dziecko i dorosty

Dorosty moze odgrywac kilku bohateréw kolejno.
Dziecko moze wskazywac wybory zamiast mowic.

Wiecej uczestnikow

Ustalcie kolejke i mozliwos¢ zamiany rél.
Nie zmuszajcie do wystepowania. Jeden
uczestnik moze by¢ obserwatorem.
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