,BLANKA NA BEZLUDNE]
WYSPIE”

CZYTANIE ZE ZROZUMIENIEM

JUSTYNA BLASZCZYK




DAWNO, DAWNO TEMU, DZIEWCZYNKA O
IMIENIU BLANKA, SAMA WSIADLA NA

STATEK, KTORY PLYNAL GDZIE INDZIE] NIZ
PLANOWALA.




PYTANIA SPRAWDZAJACE:

* Jak dziewczynka miata na imie!?

* Czym planowata podrozowac dziewczynka!?

* Czy dziewczynka wsiadta na wtasciwy statek!?




GDY CHCIAtA SIE DOWIEDZIEC
GDZIE |EST, WYPADLA ZA BURTE NA
MIEKKI PIASEK.




PYTANIE SPRAWDZAJACE:

* Na co wypadta dziewczynka!?

* Napisz wyraz z rozsypanki
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POPATRZYLA DOOKOLA JAKWYGLADA
TEREN. ZOBACZYtA DUZO DRZEW | GORE
ZAROSNIETA PALMAMI. ZASTANAWIALA SIE,
DLACZEGO JEST CICHO | PUSTO. OKAZALO
SIE, ZE JEST NA BEZLUDNE| WYSPIE.
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Pytania sprawdzajace:

* |.Co dziewczynka zobaczyfa na bezludnej wyspie!?

* 2. Gdzie dziewczynka trafita?

* 3.Jak byto na wyspie!?




ZAUWAZYLA, ZE JEST CALA MOKRA,

MUSI SOBIE PRZYGOTOWAC JEDZENIE
IWYSUSZYC SIE.

* Co Blanka musiata zrobic i dlaczego?
* Jaka byta dziewczynka:
* A.mokra

* B.gtodna

 C.samotna




PYTANIA SPRAWDZAJACE:

* Co Blanka musiata zrobic i dlaczego?
* Jaka byta dziewczynka:
A. mokra

B. gtodna

C.samotna




POMYSLALA, ZE MUSI ROZPALIC OGIEN.
WYKORZYSTALA DO TEGO SWOIE
OKULARY.




O CZYM DZIEWCZYNKA POMYSLALA!-
NARYSU] NA KARTCE O CZYM MYSLALA




GDY SIEDZIALA PRZY OGNIU, ZAUWAZYLA,
ZE DOCHODZI DO NIE] COS STRASZNEGO.
NA SZCZESCIE OKAZAL O SIE,ZETO TYLKO
MALPA- MALE FIKUSNE ZWIERZATKO.




PYTANIE SPRAWDZAJACE

* Przy czym siedziata dziewczynka
A przy drzewie

B przy kamieniu

C przy ognisku

* Co wystraszyto dziewczynke

A potwor spod tozka

B matpa

C pingwin




DZIEWCZYNKA PATRZYLA NAWSZYSTKO
CO JA OTACZALO, CZYLI DRZEWA, PALMY-
PO PROSTU DZUNGLA.




CO OTACZALO DZIEWCZYNKE-
NARYSUJ TO NA KARTCE




WPADLA NA POMYSt, ZE MUSI
ZBUDOWAC TRATWE. JEDNAK NAJPIERW
MUSI POMYSLEC JAK TO ZROBIC.




NAPISZ CO JEST POTRZEBNE DO
ZROBIENIA TRATWY




DZIEWCZYNKA MYSLALA JAK ZBUDOWAC
TRATWE. WPADtA NA POMYSt, ZEBY
ZROBIC NARZEDZIA.




PRZYGOTUJ: PATYKI, SZNUREK |
NARYSU| NARZEDZIA DO ZROBIENIA
TRATWY




ZADANIE DO WYKONANIA:

instrukcja zrobienia tratwy
potrzebne rzeczy: patyki, sznurek albo liny, kawatek materiatu na zagiel
krok 1 szykujemy patyki i ktadziemy obok siebie

krok 2 zwigzujemy patyki sznurkiem

krok 3 przymocujemy na srodku tratwy maszt

krok 4 do masztu przywigzujemy kolejny patyk a na nim zagiel




BLANKA POSTANOWRA PQZBIERAC LIANY,
KTORE JE] POMOGA ZROBIC NARZEDZIA.




PYTANIA SPRAWDZAJACE:

* Po co Blanka zbierata liany?

A do kurczaka w sosie stodko-kwasnym

B do zwiazania swoich wiosow

C do zrobienia szatasu




PIERWSZA RZECZA, JAKA ZROBILATO
ZBUDOWALA SOBIE SPORY SZAtAS Z PATYKOW
| LISCI PALMOWYCH.
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NASZYKUJ PAPIER KOLOROWY, KLE] |
KARTKE. ZROB SZAYAS Z WYDZIERANKI




GDY DZIEWCZYNKAWESZtA DO SWOJEGO
NOWEGO SCHRONIENIA POCZULA SIE
GLODNA. POSTANOWILA Z RESZTEK LIAN |

PATYKOW ZROBIC SOBIE WEDKE.




CO MOZNA ZtOWIC WEDKA?
NAPISZ ,A POTEM NARYSU]




NAPISZ, CO MOZNA ZtOWIC




GDY DZIEWCZYNKA tOWILA RYBY POMYSLALA,
ZE JAK JEST NA BRZEGU BEZLUDNE] WYSPY
MOZE NAPISAC Z KAMIENI NAPIS ,,POMOC SOS”
| UZYC OGNIA DO ZROBIENIA SYGNALU
DYMNEGO.




WYMYSL Z CZEGO MOZNA ZROBIC
NAPIS ,,SOS” WYBIERZ POTEM JEDEN
Z POMYSLOW IWYKONA] GO




DZIEWCZYNKA CZEKALA,AZ KTOS
ZAUWAZY NAPIS SOS.




COTO ZNACZY NAPIS ,,SOS™?




DODATKOWE ZADANIE-ZAPROS KOGOS ABY
WYKONAC ZADANIE. UKRY] SIE GDZIES ZA
ZASLONA LUB POD KOCEM | ROB LATARKA ZNAK
SOS,AZ DRUGA OSOBA CIE ZNAJDZIE.




NA SZCZESCIE ZOBACZYt JA SIEDZACA PRZY
NAPISIE, BARDZO MILY KAPITAN. WZIAL
DZIEWCZYNKE NA SWOJ STATEK.
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GDY WROCKA DO DOMU,TO KAPITAN, KTORY
JA ZNALAZL, ZBADAL TAWYSPE. OKAZALO SIE,
ZEW JEDNE] Z JASKIN BYLY DROGOCENNE

DIAMENTY |WYSPA, O KTORE] MOWIMY STALA

SIE SLAWNA.




NARYSUJ JAK MOGE WYGLADAC
TEN DIAMENT




OD CZASU HISTORII MALE| DZIEWCZYNKI NA
BEZLUDNE| WYSPIE, LUDZIE PRZYBYWAJA NA
NIA BY JA ZWIEDZIC | ZOBACZYC.




Zasady gry

Przed rozpoczeciem gry przygotuj pionki i
kostke oraz wytnij z dodatkowej karty: deski i
brudna szmatke

*W gre moze gra¢ od dwoch do czterech
osob

Jesli staniemy na polu z matpa, ktora rzuca
w nas bananami, wtedy w nastepnej
kolejce rzutow idziemy tyle pol do tytu,
ile wyrzucimy oczek.

kiedy staniemy na moscie to albo idziemy
do schronienia albo idziemy dale;

*Wybieramy najstarsza i najmfodsza osobe,
kazda z nich rzuca kostka, ta ktéra wyrzuci
nawiecej oczek-rozpoczyna gre .

Zadania

Gdy staniemy na polu z deska\deskami,
bierzemy po jednej\dwie deski (Z dodatkowe;j
karty).

Gdy staniemy na polu z brudna szmatka
bierzemy ja z dodatkowej karty. Przyda sie ona
potem, jesli staniemy na mokrym kamieniu.
Kiedy staniemy na polu z mokrym kamieniem,
to mozna uzyc¢ brudna szmatke i iS¢ dalej, albo
iS¢ na brzeg wyspy, zeby sie wysuszyc-przy
tym czekamy dwie kolejki (gdy sie stanie na
kamieniu).

Gdy most jest zepsuty a mamy deske to
ktadziemy ja na zepsutym moscie.
Nastepnie zawracamy na pole, na ktorym
bylismy. Przy nastepnej kolejce idziemy do
tytu tak dtugo az trafimy na pole z
deska\deskami.Po wzieciu deski kiade ja
na moscie. Gdy most jet naprawiony
moge iS¢ dalej.

Kiedy trafisz do schronienia to w
nastepnej kolejce masz dodatkowy rzut
kostka.

Gra konczy sie gdy wszyscy dotra do
mety.




SPROBU] OPOWIEDZIEC CALA HISTORIE. JAK CI SIE
UDA MOZESZ NARYSOWAC FRAGMENT HISTORII
KTORY CI SIE NAJBARDZIE|] PODOBAL ©




KONIEC




