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Gra – opowiadanie „W świecie dźwięków”
Do skonstruowania gry potrzebne będą: 

· arkusz szarego papieru, 

· marker, kredki (mazaki)

· klocek do odmierzania pól chodniczka, 

· pionki: figurki (ludziki)
· kostka do gry

· karty z zadaniami (propozycje kart w kartach pracy w Czytelni)

1. Dorosły rysuje „dróżkę”, która może wyglądać tak:

Aniu, wstaw tu proszę przykładową „dróżkę”
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1. Rysujemy poszczególne pola chodniczka, odmierzając jednakowe odległości klockiem. Wyjaśniamy zasady gry (zasady techniczne wyjaśnione zostały szczegółowo w artykule „Uczymy dzieci sztuki konstruowania gier” zamieszczonego w Czytelni).
2. Rozpoczynamy opowiadanie, zaznaczając w międzyczasie pole „start” i „meta”.
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3. Numerujemy kolejne pola – od 1 do 50. Na wybranych polach znajdują się zadania słuchowe do wykonania (propozycje w załączniku nr 1)
4. Na planszy zaznaczamy symbolicznie pułapki i premie oraz zadania (propozycje opisane w załączniku) – im więcej tym gra jest bardziej pasjonująca i mniej przewidywalna, a to wielka frajda dla dzieciaków i dodatkowe emocje.

Kanwa opowiadania:

Wkraczamy do Królestwa Dźwięków (na polu „start” rysujemy bramę), w którym dotąd panował spokój. Wszystko wokół śpiewało i uśmiechało się radośnie, ciesząc się każdym słonecznym dniem. Niestety, do Królestwa przybył zły Czarnoksiężnik Zgrzytek, który zaczął hałasować i na złość Wróżce Ciszy pomieszał wszystkie dźwięki.

Podczas gry czekają na nas pułapki zastawione przez złego Czarnoksiężnika Zgrzytka, a Wróżka Cisza stara się odczarować zaklęte miejsca i pomaga Ci przejść jak najszybciej do Zamku (na polu – „meta”, rysujemy symbol zamku). Komu pierwszemu uda się dojść do Zamku zdobędzie magiczny instrument, którego gra przywróci Królestwu upragniony spokój. 
Załącznik nr 1
Propozycje oznaczeń na planszy

(umieszczamy je w trakcie opowiadania o Królestwie Dźwięków)

PREMIE 
zaznaczamy pole z premią symboliczną zieloną koniczynką
Pole nr 1
W rzucie kostką szczęście Ci nie dopisało, ale Wróżka Cisza przenosi Cię na pole nr 9 (rysujemy strzałkę z pola nr 1 na pole nr 9).
Pole nr 16.

Poruszasz się po Królestwie ze śpiewem na ustach – w nagrodę jeszcze raz rzucasz kostką (nad polem rysujemy kwadrat, w środku figury wpisujemy 1).
Pole nr 28.

Potrafisz tańczyć w rytm melodii – w nagrodę idziesz tanecznym krokiem na pole nr 43 (rysujemy strzałkę z pola 28 na pole 43).

PUŁAPKI
zaznaczamy symbolicznie pola z pułapką czerwonym „piorunem”
Pole nr 11. 

Zły Czarnoksiężnik Zgrzytek zamknął Cię w Jaskini Hałasu, czekasz dwie kolejki (nad polem nr 11 rysujemy schemat jaskini i piszemy „stop 2”).

Pole nr 30.
Boisz się hałasu młota pneumatycznego, zatykasz uszy i uciekasz 5 pól do tyłu (rysujemy strzałkę z pola 30 na pole 25).

Pole nr 46.
Niestety, nie zachowałeś ciszy, tracisz kolejkę (na polu nr 46 piszemy „stop 1”)

ZADANIA

Zadania podzielone są na trzy kategorie:

· zadania słuchowe (na polach rysujemy ucho)
· zadania ruchowe (na polach umieszczamy symbol „ludzika”)
· zadania słowne (na wybranych polach rysujemy usta).
Zadania przygotowujemy przed grą na karteczkach: z jednej strony wpisujemy zadanie, z drugiej rysujemy symbol. Gotowe propozycje zadań są zamieszczone w Czytelni – „karty do gry planszowej”.
Rozmieszczając poszczególne zadania na polach naszej gry starajmy się, aby niemal na każdym było jakieś zadanie do wykonania.

Udanej zabawy! (
Opracowała: mgr Monika Dąbkowska,
Członek Rady Programowej
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Kontakt z realizatorem projektu: Young Digital Planet SA, [image: image6.png] adres: ul. Słowackiego 175, 80-298 Gdańsk, [image: image2.png] telefon: 58 52 48 351, faks: 58 76 47 433

[image: image3.png] e-mail: sprawy organizacyjne: uwaga.info@ydp.com.pl, zagadnienia merytoryczne: uwaga.ekspert@ydp.com.pl

Instytut Fizjologii i Patologii Słuchu, [image: image4.png] adres: Zgrupowania AK Kampinos 1, 01-943 Warszawa, [image: image5.png] telefon: 22 311 81 02, faks: 22 311 81 18

