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(1) Poznaj sytuacje L

Poznaj zasade
Nie musisz przyjmowac kazdej propozycji. Wybieraj wedtug celu, a nie
dlatego, ze narzedzie jg podato.

W porcie opowiesci j’

Gotowe fikcyjne propozycje dotyczg szukania mapy.

Przygotowane karty

A: Cel: wspétpraca dwoch bohateréw.
B: Pomyst 1: piratka znajduje mape sama, inni tylko patrza.
C: Pomyst 2: piratka czyta slady, mewa wypatruje znakow z gory.

Zobacz jeden przyktad
C pokazuje wspolne dziatanie lepiej niz B.

Angielski (dla chetnych): | choose - wybieram. Uzyj przy pasujgcej karcie.
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Wybierz pomyst pasujgcy do wspotpracy.

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

(3) Sprawdz w nowej sytuacji

Narzedzie proponuje efektowny poscig niepasujgcy do spokojnej bajki.
Co z nim zrobisz?
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