UNIA EUROPEJSKA
E KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI

NARODOWA STRATEGIA SPOJNOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspdtfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Gra dydaktyczna Klasa 2 - grudzien- blok 1 - dzien 4

,,Artystyczna geometria”

Cel gry — Dopasowywanie ksztattéw, poréwnywanie, odwzorowywanie, rozpoznawanie i nazywanie
ksztattéw figur geometrycznych.

Zasadygry:

Liczba graczy: od 2 do 3 uczestnikow.

Materiaty: figury geometryczne réznych ksztattéw i wielkosci, kostka do gry z zaznaczonymi na $ciankach
figurami geometrycznymi, np.: duzy tréjkat, maty trojkat, duzy kwadrat, maty kwadrat, duze koto, mate koto
oraz wzory, ktére dzieci bedg uktadaty z figur geometrycznych.

Przebieg: Zaczyna gracz, ktdrego imie ma najmniejszg liczbe liter. W zaleznosci od wyrzuconego na kostce
ksztattu, wybierajg odpowiednig figure geometryczng (figury mozna wycigc¢ z przygotowanych planszy lub
wykorzystac figury z materiatu logicznego, ktéorym dysponuje nauczyciel) i starajg sie utozy¢ z nich wybrany
wzor (kartonik z wzorem losuje dziecko, ktore rozpoczynato gre). Jesli nie ma wylosowanego ksztattu,
dziecko czeka jedng kolejke. Gra toczy sie dotgd, az powstanie wybrany wzor.

Zwyciezaten, kto najwiecej figur dopasowat do wzoru(mozna punktowac trafienia). Mitej zabawy!

'http://wiersze.juniora.pl/wyliczanki/wyliczanki_i07.html
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Pracownia Rozwoju Osobistego
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PRZYKLADOWE WZORY DO UKtADANIA







