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(1) Poznaj sytuacje L

Poznaj zasade

Prosta reguta moze porzgdkowac tresci wedtug punktéw; to tylko model.

W porcie opowiesci

Papierowy mechanizm przyznaje po dwa punkty za wybdr tematu. f
Przygotowane karty -

A: Lodki wybrano dwa razy.
B: Muzyke wybrano raz.
C: Ogrod nie zostat wybrany.

Zobacz jeden przyktad f J
A dostaje 4 punkty, B 2, C 0. ¢

Angielski (dla chetnych): more points = wiecej punktow. Uzyj przy pasujgcej karcie.

Akademia Oli / O2-K1 / Lekcja 3z 8 / str. 1

----------



Karta odkrywcy / 8-9 lat

Pomoc obrazkowa

02-K1/Lekcja3z8
Dane papierowej maszyny

liczba wyboréw tematu

4

Kazdy wybér daje 2 punkty. Zrodto: przygotowane karty. Wykres przedstawia
stan opisany w kartach, bez dodatkowego wyboru.
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Utoz tematy od najwiekszej liczby punktow.

Powiedz, narysuj lub napisz. Mozesz poprosi¢ o zapisanie odpowiedzi.

(3) Sprawdz w nowej sytuacji

Co sie stanie po dodatkowym wyborze muzyki?
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