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OSTRZEZENIA!

Zabawka przeznaczona jest dla dzieci powy-
zej 4 lat.

Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
dorostej

. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcie.

Zawierajq one wazne informacje mogqce byé¢
przydatne w przysztosci.

Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta
od odpowiedzialnosci za ewentualne szkody.

SIIN NS 2970 %/1¢

| Bajkowe opowiesci.
Y Karty pracy

NS 2970

Wiek: 4+
Cele:
m

rozwijanie logicznego myslenia
rozwijanie myslenia przyczynowo - skutkowego
doskonalenie umiejetnosci opisywania zdarzen

wprowadzenie, ¢wiczenie i utrwalanie stownictwa podczas
wzbogacania zakresu leksykalnego

rozwijanie kreatywnosci i ekspresji tworczej

doskonalenie umiejetnosci budowania historyjek w oparciu
o proponowane karty z obrazkami



Zawartosé:

1. 64 karty z charakterystycznymi symbolami z bajek, np. ,Alicja
w Krainie Czaréw” czy ,Krolewna Sniezka” ilustracje umieszczono
na karfonie, z zaokrqglonymi rogami, wym. karty 11,5 x 8 cm,

2. Cato$¢ umieszczono w tekiurowym pudetku o wym. 16 x 16 x 4 cm

Zestaw kart obrazkowych proponuje wiele zastosowan podczas nauki
myslenia przyczynowo-skutkowego oraz rozwijania umiejeinosci jezyko-
wych. Praca z karfami polega na wiasciwym ich ufozeniu tak, aby po-
wstata logiczna historyjka. Zestaw zawiera 64 uniwersalne karty, kiorych
symbolika pasujg do wielu znanych bajek. Akiywno$¢ z kartami mozna
wzbogaci¢ wprowadzajge pacynki, lalki teatralne oraz instrumenty mu-
zyczne. Dzieci mogq pracowaé samodzielnie, parami lub w grupie.

Propozycje z uzyciem kart obrazkowych:

1. Osoba dorosta opowiada historyike na podstawie utozonych kart
obrazkowych. Dziecko stucha, a nastepnie patrzqe na ten sam ukiad
kart stara sie powtérzy¢ jak najwiecej zapamigtanych szczegotéw.

2. Dziecko losuje trzy karty obrazkowe i na ich podstawie opowiada
historie znanej bajki. Nalezy kierowac sie przy tym sfopniowaniem
trudnosci, zwiekszajqc ilo$¢ kart. Zabawe mozna wzbogaci¢
wprowadzajgc elementy wielozmystowe w postaci pacynek
i instrumentow muzycznych.

3. Dziecko losuje pie¢ kart i na ich podstawie opowiada wiasng
historyjke. llos¢ kart nalezy dostosowa¢ do mozliwosci i umiejetnosci
dziecka. Zabawe mozna urozmaici¢ wprowadzajgc elementy
wielozmystowe w postaci pacynek i dowolnych instrumentow
muzycznych.

4. Wersia dla grupy: Pierwsze dziecko losuje karte i wybiera dla siebie
jeden instrument muzyczny. Zaczyna opowiadad historie i gra¢ dzwieki.
Kolejni uczestnicy losowo dokladajg swoje karty i kontynuujg opowiesé,
powtarzajge watek historyjki poprzednikéw. Muszqg dwniez odiworzye
dzwigki zagrane na insfrumencie wybranym przez pierwsze dziecko.

Proponowane dziatania z kartami mozna dostosowa¢ do potrzeb, wie-
ku i umiejetnosci czy liczby graczy, modyfikujgc odpowiednio zasady.

Przed rozpoczeciem aklywnosci nalezy wytozy¢ wszystkie karty na
$rodek stotu w celu zapoznania dzieci z symbolikg obrazkéw i spraw-
dzenia ich poziomu wiedzy na temat bajek.



