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Zaruri de povesti

Datorita zarurilor pentru povesti, copiii isi pot crea propria poveste. Regulile sunt
urmatoarele:

1. Primul jucator arunca zarurile "Cand?" si spune una sau doua fraze inspirate
de elementul grafic.

2. Al doilea jucator arunca zarurile "Unde?" si spune una sau doua fraze
inspirate de elementul grafic.

3. Al treilea jucator arunca zarurile "Cine?" si spune una sau doua fraze
inspirate de elementul grafic.

4. Ultimul jucator arunca zarurile "Ce?" si spune una sau doua fraze inspirate
de elementul grafic.

Conceptul zarurilor de povesti nu este acela de a defini un castigdtor, ci mai degraba
de a stimula imaginatia si creativitatea elevilor in ceea ce priveste povestirea.
Zarurile cu povesti pot servi ca baza pentru a-i invita pe elevi sa scrie propriile
povesti sau pentru a crea o activitate de aprofundare bazata pe povestiri.

Sugestii:

1. €and: poate fi o perioada istoricd, un moment din viitorul apropiat sau
indepartat, sau chiar epoca contemporana. "Cand" poate fi foarte specific (un
an, o data precisd) sau foarte larg (Grecia antica, Roma antica, epoca
moderna).
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2. Unde: este mai usor de raportat la "cand", totusi, puteti crea in mod voluntar o
discrepanta intre loc si timp pentru a crea un efect absurd. "Unde" poate fi un
loc specific (oras, tara, regiune), un cadru general (un laborator, o scoala, un
parc...), ceva mai larg (o padure, langa mare, spatiul...) sau chiar legat de o
perioada istorica (Grecia anticd, la incasi...)

3. Cine: un om de stiinta celebru, un artist, un politician, un cercetator..., un
personaj de fictiune, un personaj in legatura cu locul/timpul, un animal, un
aventurier...

4. Ce: evenimente care lanseaza povestea (elemente declansatoare): rezolvarea
unei crime, calatoria in timp...
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Taiati liniile verzi cu foarfeca, apoi pliati acest model gi

aplicati lipici pentru a fixa. cubul.

Distractie placuta la jocul cu zarurile!
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Taiati liniile verzi cu foarfeca, apoi pliati acest model gi
aplicati lipici pentru a fixa cubul.
Distractie placuta la jocul cu zarurile!
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ZAR CINE?

Taiati liniile verzi cu foarfeca, apoi pliati acest model gi

aplicati lipici pentru a fixa cubul.

Distractie placuta la jocul cu zarurile!
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Taiati liniile verzi cu foarfeca, apoi pliati acest model gi
aplicati lipici pentru a fixa cubul.
Distractie placuta la jocul cu zarurile!
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