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nowa szkota

ul. POW 25, 90-248 tédz,
www.nowaszkola.com

tel. (42) 630 17 28,

(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28
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OSTRZEZENIA!

1. Przeznaczone dla dzieci powyzej 4 lat. Mate
elementy - ryzyko potkniecia.

2. Do vzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
dorostej.

3. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje.
Zawierajg one wazne informacje mogace byé
przydatne w przysztosci.

4.Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnosci za ewentualne szkody.
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b Kostki
¥ do konwersac;i

LR 0009

Zestaw wspomagajqcy dzieciecq wyobraznie i umiejetnosé tworzenia
wiasnych historii obrazkowych. Zawiera osiemnascie kostek przedsto-
wiajgeych rézne postaci, czynnosci, obiekly i sytuacje. Zestaw wptywa
na wzbogacenie stownictwa oraz pojmowania rzeczywistosci i budo-
wanie ciggtych historii. Idealny zaréwno do samodzielnego, jak i gru-
powego uzytku. llustrowane kostki pomagajg w budowaniu opowiesci
przy uzyciu pytan: kio?, jake i co?. Do zestawu dotgczono szes¢
dwustronnych plansz z rézng sceneriq, kiére pomagajq w tworzeniu
historii oraz czfery karty ¢wiczen, aby rozwijaé dzieciecq wyobraznie.
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ZESTAW ZAWIERA

= 18 ilustrowanych kostek (6 zottych kostek "kio?", & niebieskich kostek
'co?", 6 zielonych kostek "jake"

= 6 ilustrowanych dwustronnych plansz,
= 4 fransparenine maty konfiguracii
wiek: 4 +

Wyobraznia nie ma ograniczen! Poprzez tworzenie wielu réznych
ustawien, znakow, obiektow i dziatan, dzieci za kazdym razem mo-
ia mozliwos¢ stworzy¢ wiasng, unikalng hisforie.

ZOLTE KOSTKI "KTO?"

Kostka 1: Pies, Dziecko, Kobieta, Mezczyzna, Dziewczyna,
Chtopiec,

Kostka 2: Mis, Wrézka, Strazak, O$miornica, policjant, gnom
Kostka 3: Smok, Krélowa, podroznik, Astronauta, Lew, Klaun
Kostka 4: Potwér, Zotnierz, Krél, Dinozaur, Wiking, obcy,

Kostka 5: biedronka, Ptak, Listonosz, Syrenka, czarodziej, ptetwonu-
rek

Kostka 6: Czarownica, super bohater, lekarz, Nauczyciel, Rycerz,
druzyna sportowa
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Kostka 1 "Kto?" (z6tta)
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Kostka 4 "Kto?" (z6tta)

N SV
SA ) H
‘); ﬁ \./\ﬂ/ @

Kostka 5 "Kto?" (z6tta)

Kostka 6 "Kto?" (zéttal)
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Kostka 6 "Co?2" (niebieska)
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Kostka 1 "Jak?" (zielona)
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Kostka 2 "Jak?" (zielona)

~{&HX®

Kostka 3 "Jak?" (zielona)
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Kostka 4 "Jak?" (zielona)
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Kostka 5 "Jak?" (zielona)
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Kostka 6 "Jak?" (zielona)




Tworzenie historii

Pracujqe indywidualnie lub w parach, dzieci wybierajg szeé¢ kostek
i umieszczajq je na fablicy. Zache¢ dzieci do przedyskutowania moz-
liwych scenariuszy, biorge pod uwage poczagtek, $rodek i koniec histo-
rii oraz kiéry obrazek i z kiérej kostki mégtby zmieni¢ bieg wydarzen.
Praca parami umozliwi dzieciom omawianie pomystéw oraz rozwijanie
wyobrazni i stownictwa.

WSPOLNA OPOWIESC

Pracujgc w matej grupie, poproé dzieci o wybranie po jednej kosfce
z woreczka. Nasfepnie ustaw dzieci w wybranej przez siebie kolejno-
$ci. Sam tez wez jednq kostke i zacznij opowiada¢ hisforie. Drugie
dziecko obraca kostkg, wybiera sobie dowolny obrazek i kontynuuje
opowiadanie.

Zache¢ dzieci do rozwazenia roli jakg odgrywajq w tworzeniu poczgt-
ku, rozwinieciu i zakonczeniu opowiesci.

ROZBUDOWANIE OPISOW

Upewnij sie, ze kazde dziecko ma dostep do kartki i dtugopisu.
Wybierz tablice z tlem i pozwdl im przez kilka minut przyjrze¢ sie
zdjeciu. Nastepnie podaj tytut dla tablicy, np: "niebieskie morze".
Zache¢ dzieci, by na podstawie tego zdania stworzyly dokfadniejszy,
bardziej rozbudowany opis, np.: "Spokojne morze ma gteboki inten-
sywnie niebieski kolor". Dla Np. "Morze niebieskie". Zachecaj dzieci
do opierania sig na swoim pierwszym zdaniu dodajgc w bardzie;
zywy iezyk, dopdki nie majq opisu za pomocq bogatego stownictwa,
na przyktad "spokojne morze jest musujgce turkusowe". Pamietaj, aby
dzieci na biezqgco mogly liczy¢ na Twoje wsparcie i pomoc.

NIEBIESKIE KOSTKI "CO?"

Kostka 1: Klucz, Kwiat, Skrzynia skarbéw, Dom, kapelusz czarowni-
cy, Korona,

Kostka 2: Tecza, Tarcza, prezent, UFO, ognisko, konewka

Kostka 3: walizka, samolot, kociotek, kompas, pierécier, monety
Kostka 4: miecz, rézdzka, lody, balon, tablet, latarka

Kostka 5: Ksigzka, Labirynt, Smig’rowiec, palma, sztuéce, grzebien

Kostka 6: okulary, zegarek na reke, siatka na ryby, maska nurka, ma-
pa, pidro

ZIELONE KOSTKI "JAK?"

Kostka 1: smutny, bliski ptaczu, deszcz, jazda na rowerze, klaps fil
mowy, plywanie

Kostka 2: spanie, ztos¢, towienie ryb, podnoszenie ciezaréw, wspi-
naczka gérska,

Kostka 3: rakieta, ptacz, burza z piorunami, $piewanie, dzwoniqey
telefon, pitka nozna

Kostka 4: przeciqganie, gra w pitke, przesuwanie przedmiotu, przy-
witanie, murowanie, przycigganie przedmiotu

Kostka 5: zabawa na hustawce, bieganie, raczkowanie, szybkos¢,
zotnierze, uktadanie puzzi

Kostka 6: rzut pitkg, taniec, zwyciestwo, muskuly, zagléwka, usmiech



6 tematycznych plansz dwustronnych:
= miasto

= ksiezyc

= bajkowy zamek

= upiorny dom

= czerwona pustynia

= pola

= kolejka linowa

= parking przed przedszkolem lub szkotq
= rajska wyspa

= ruiny

= Wyspa

= sklep

4 transparentne maty konfiguracji

PRZEBIEG GRY

Wybierz po dwie kostki z kazdej kategorii tematycznej (2 zétte, 2
niebieskie i 2 zielone). Przygotuj dowolng tablice z ttem lub stworz
wiasne fto a nasfepnie natdz na nie fransparening mate. Obré¢ kazdg
kostke przed umieszczeniem jej w polach zaznaczonych na tablicy/
macie. Stworz whasng historie sugerujqc sie kolejno obrazkami na kost-
kach. Wysfarczy uruchomi¢ wyobraznie, a zacznie sie niesamowita
opowiesc!

INNE WARIANTY GRY
Zgadywanie

Umie$¢ wszystkie kostki w woreczku z tkaniny. Pracujgc w parze lub
matej grupie, jedno z dzieci wybiera dowolng kostke z woreczka i
uwaznie jej sie przyglada. Wybiera jeden obrazek, a nastepnie stara
sie mozliwie najdokfadniej go opisa¢, nie uzywajgce jednak nazwy
obrazka kiéry widzi. Drugie dziecko prébuje odgadngé co znajduje
sie na obrazku, sugerujqc sie wytgcznie stownym opisem przedstawio-
nym przez kolege z druzyny. Ta zabawa wspiera poszerzanie stownic-
twa i zacheca do kreatywnego tworzenia rozbudowanych opiséw.



