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Elzbieta Jabloniska

27. DO JEDNEGO WORKA
- CZYLI O TWORZENIU KOLEKC]JI

Cele ogolne w szkole podstawowe;:

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka.
Wymagania szczegélowe:
Uczen:

O klasyfikuje obiekty: tworzy kolekcje, np. zwierzeta, zabawki, rzeczy do ubrania;

O w sytuacjach trudnych i wymagajacych wysitku intelektualnego zachowuje si¢ rozumnie,
dazy do wykonania zadania.

Pomoce:

 piktogramy uczniowskie — caly zestaw
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. W gre graja dwie lub trzy osoby. Jeden z uczniéw rozktada 20-30 losowo wybranych obrazkéw.
W klasach mlodszych i wtedy, gdy uczniowie zapoznajg si¢ z gra, wskazane jest, aby pikto-
gramy przedstawialy przedmioty, ktérych nazwy bedg rzeczownikami. Na przyktad: agrest,
ananas, jabtko, bocian, banan, golab, kapusta, kaczka, jaskétka, ciastko itp.

2. Uczniowie w pierwszej rundzie losujg swoja kolejnos¢. Kolejno majg prawo zebra¢ do jednego
worka dowolng liczbe kartonikéw z obrazkami, pod warunkiem, ze jednym zdaniem okresla,
jaka wspolng ceche majg wszystkie obrazki znajdujace si¢ na nich. Wypowiadajg zdanie: Do
jednego worka, bo... (np. wszystkie sg do jedzenia, wszystkie sg czerwone). Cechy nie moga
by¢ subiektywne lub nie do zweryfikowania: np. ,,bo sg fadne”, lub ,,bo je lubi¢” lub ,bo sg
u mnie w domu”.

3. Jezelijakis z graczy nie umie nazwac wspolnej cechy przynajmniej dwdch obrazkéw, to opuszcza
kolejke i zdanie wypowiada kolejny uczen.

4. Runda konczy sig, gdy na stole nie ma przynajmniej dwoch obrazkow, ktére zdaniem wszystkich
graczy mozna ,wrzuci¢ do jednego worka”. Po kazdej rundzie uczniowie zatrzymujg obrazki,
ktore zostaly wrzucone do ich jednego worka.

5. Gra konczy si¢ po kilku rundach, tak aby kazdy z graczy mial szanse tyle samo razy rozpo-
czyna¢. Wygrywa ten, kto zbierze najwiecej kartonikow.

Komentarz:

Pierwszg przykladowg gre mozna rozegrac na tablicy, aby uczniom wyjasni¢ zasady.

Po kilku rundach uczniowie uczg si¢ klasyfikowac obrazki wedltug réznych cech i zasad oraz two-
rzy¢ korzystng dla siebie strategie. Jeden obrazek moze pasowac¢ do réznych workow i gracz musi
zdecydowac, do ktérego worka warto go wrzucié, aby w sumie zebra¢ najwiecej. Rolg nauczyciela
jest nadzor nad przebiegiem gry i rozstrzyganie sporéw, ale w zadnym wypadku nie powinien
uczniom podpowiadac strategii.
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