Zapraszam do wspodlnej zabawy:

ODKRYWCY SKARBOW Z KSIAZKOWEJ WYSPY.

Kim jest POSZUKIWACZ - ODKRYWCA? To mieszkaniec domowej, petnej nieodkrytych
jeszcze tajemnic z KSIAZKOWEJ WYSPY. Uwaznie przeszukujac domowa biblioteczke,
odkrywa zapomniane ksigzkowe skarby. Jak wieko skrzyni — otwiera ksigzke, petng przygdd,
zabaw, zadan, zagadek. Odkrywca nie tylko rozwigzuje te zadania, ale takze utrwala je
w ilustracjach, co$ zapisuje, i dzieli sie swoimi pomystami z mieszkaricami innych wysp.
Kiedys, dawno temu, umieszczano listy w butelce i wrzucano do morza. Teraz naszym
morzem jest sieé, a listy, pomysty i rozwigzania wrzucamy na podany adres. Ale przygoda!
Przezyjmy jg wspdlnie!

Otwieramy skrzynie. Oto zadania:

MOJE ODKRYCIE
PodejdZz do potki z ksigzkami i doktadnie je przejrzyj. Jesli znajdziesz jakis dawno nie

odkryty ksigzkowy skarb, zagladnij do srodka i po prostu - przeczytaj. Podziel sie z nami
swoim odkryciem! Narysuj ilustracje przedstawiajgcg bohateréw ksigzki, ich przygody,
moze miejsce akcji? Lub jesli wolisz — napisz krotka informacje o ksigice, ktorg odkrytes.

A prace zatytutuj: MOJE ODKRYCIE-(plus tytut i autor ksigzki)i nie zapomnij podac swoje imie
i nazwisko. To do dziefa!

A moze zainteresuje cie takie zadanie:

ILUSTRACJA KSIAZKOWEGO SKARBU STWORZONA W PROGRAMIE PAINT

Wiem, ze Swietnie sobie radzicie, tworzgc piekne prace z wykorzystaniem tego programu.
Pochwalcie sie, co potraficie. Zapiszcie prace w formie pliku i po prostu wyslijcie na podany
ponizej adres .Podajcie tytut i autora ksigzki oraz swoje imie i nazwisko. Wierze w was!

Pora na przerwe z humorkiem.
- Co jedna ksigzka mowi do drugiej?
- Powiedz mi, czy jestes na tej stronie, co ja?

Bibliotekarz pyta ucznia

- Chciatbys sobie przedtuzyc tg ksigzke?
- Ao ile centymetréw mozna, prosze pani?

Pozostan z nami na wyspie. To jeszcze nie koniec !



A gdyby tak stworzyc...

KRZYZOWKE O POSTACIACH I MIEJSCACH
Z ULUBIONYCH BAJEK I KSIAZEK

Popatrz, jak sie to robi(ponizej przyktady) i rozwiaz je.
A oto kilka praktycznych rad, jak stworzy¢ wtasng krzyzéwke.

Na poczatku pracuj otéwkiem. Na kartce w kratke wypisz hasto gtéwne w pionie, lub
poziomie. Nastepnie dopasowuj imiona bohaterdéw ,nazwy miejsc do liter hasta.
Flamastrem narysuj kontury kratek wokét liter i catej krzyzéwki. Ponumeruj nazwy
w krzyzéwce. Napisz okreslenia do kazdej nazwy. Teraz mozesz zmazaé wypisane oféwkiem
nazwy postaci z hastem. Gotowa krzyzéwke daj do rozwigzania domownikom.

Byto by mito, gdybys$ pochwalit sie i wystat rowniez nam do rozwigzania.
Czekamy. Adres podany ponizej (pod krzyzéwkami)

A teraz sprébuj rozwigzac krzyzéwki. Wydrukuj je lub rozwigz wzrokowo

Wpisz do kratek krzyzowki nazwy siedmiu bajkowych postaci.
Litery z pol oznaczonych cyframi utworzq hasto.
Jest to postac z bajki, ukryta na nastgpnej stronie,

Udato sie? Brawo!
Zagladnij nizej.
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Jak wysytamy listy z pracami?
Robimy zdjecie pracy plastycznej lub napisanego przez siebie tekstu (starannie na kartce).
Tekst mozemy napisa¢ w Wordzie.
Wysytamy w formie zatgcznika do wiadomosci na adres:
renata.handermander@sp6sanok.pl



