L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Latarnia, ktora
swieci nie tam

Przestrzenna gra logiczna

N,

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

7-10 lat 1-3 dzieci 15-25 min
+ 1 opiekun « wymagany
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Latarnia, ktora Swieci nie tam

START TUTAJ

K176-S01 Zaproszenie do wspodlne;j historii

Latarnia Swieci prosto w okno miasteczka. tédki spokojnie czekajg w trzech
przystaniach. ,,Sprawdzmy, dokad poptynie Swiatto”, proponuje opiekun. Nikt nie
jest w niebezpieczenstwie.

Dla 1-3 dzieci oraz doktadnie jednego opiekuna, liczonego osobno. Dorosty jest
partnerem: pomaga czytac, proponuje i przyjmuje poprawki. Mozna wskazywac
zamiast mowic lub pisac.
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Latarnia, ktora Swieci nie tam

START TUTAJ

K176-S02 Przygotowanie i wspdlne decyzje

Pot6z L01, RO1 i arkusz B01-B03. Zacznij bez luster i z obiema przestonami
zamknietymi. Najpierw odston tddke z kotem. Bez ciecia rysuj / albo druga
przekatnag w gniazdach; przestony zaznaczaj w polach stanu.

Wybierz do trzech luster, ustaw przestony na wspélna prosbe i poprowadz palec
od latarni. Podczas proby nic nie zmieniaj. R0O1 pokazuje wszystkie odbicia. Wyjscie
inne niz aktualna tddka lub zamknieta przestona pozwala poprawiac bez kosztu.

Po kazdej tédce usun wszystkie lustra i zamknij obie przestony. Kolejnosé: koto,
tréjkat, kwadrat. Pauza zachowuje téddke, gniazda luster i oba stany przeston. Trzy
przywitania kofcza wyprawe.

Przy jednym dziecku zadania dzielg dziecko i dorosty. Przy dwojgu lub trojgu po
prébie rotuja: proponowanie, wykonanie i sprawdzanie. Mozna oddad swoja
czynnos¢ partnerowi. Bez pospiechu i eliminacji. Czasy gry i przygotowania s
szacunkami prototypu; nie wykonano sesji z dzie¢mi ani probnego druku.
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Latarnia, ktora Swieci nie tam

START TUTAJ

101 Nasze trzy kroki

Wybierz przystan

Ustaw lustra i przestony

PrzesSledz caty promien
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