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Cele ogolne w szkole podstawowej:

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

O umiejetnos¢ komunikowania si¢ w jezyku ojczystym i w jezyku obcym, zaréwno w mowie,
jak i w pismie;

O umiejetnos¢ pracy zespolowe;.

Cela ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemoéw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

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

O rozpoznaje i nazywa kola, kwadraty, prostokaty i tréjkaty (réwniez nietypowe, polozone
w rdzny sposdb oraz w sytuacji, gdy figury zachodzg na siebie); rysuje odcinki o podanej diu-
gosci; oblicza obwody trdjkatéw, kwadratéw i prostokatéw (w centymetrach);

O rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki, pik-
togramy, znaki informacyjne i napisy;

O wspolpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; przestrzega
regul obowigzujacych w spolecznosci dziecigcej oraz w swiecie dorostych, grzecznie zwraca
sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Pomoce:

« plansze do gry - po jednej na pare uczniéw,

 spinacze i otéwki — po jednym na pare uczniéw,

o pionki lub zZetony w dwdch kolorach - po 10 w jednym z koloréw dla kazdego ucznia,
 prezentacja (do ewentualnego wykorzystania).

o karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

. Dzielimy dzieci na pary i rozdajemy zestawy do gry (plansze, spinacz i otéwek oraz pionki

w dwoch kolorach dla kazdej pary).

Wariant — gra dla trzech oséb - trzecia osoba losuje znaki i jest arbitrem uznajagcym
lub nie uzasadnienie zwigzku dwdch znakéw. Rozgrywane sg trzy kolejki, za kazdym razem
inne dziecko petlni role sedziego.

. Wspdlnie omawiamy zasady gry.

. Dzieci rozgrywaja pierwszg partie gry, podczas ktdrej staramy si¢ wyjasni¢ wszystkie watpli-

wosci. Mozemy tez rozegrac jg na tablicy — nauczyciel contra uczniowie - i podczas tej partii
odpowiedzie¢ na wszystkie pytania uczniow.

. Dzieci rozgrywaja kilka partii gry.

. Jezeli dzieci wymyslg inny wariant regul gry, mozna rozgrywac ja zgodnie z ich zasadami

(np. celem gry jest zapelnienie catej planszy zZetonami — wygrywa ta osoba, ktéra ulozyla ze
swoich zetondw najwiecej trojek).

. Podsumowujemy gre, np. poszukujemy najciekawszego pomystu na zestawienie dwoch zna-

kéw i wyjasnienia ich zwigzku ze sobg; rozmawiamy o stosowanych strategiach (sposobach)
podczas gry — co ulatwialo wygranie gry, co utrudnialo odniesienie zwycigstwa.

. Po jakims czasie mozemy wroci¢ do tej gry wykorzystujgc rezerwowe szescioboki, co bedzie

dla uczniéw stanowilo nowe wyzwanie i uatrakcyjni gre.

Komentarz:
Nalezy pamietacd, aby:

v/ dokladnie objasni¢ zasady gry i upewnic sie, ze s3 one dla wszystkich zrozumiate;
rozegraé probng gre, podczas ktdrej jest czas na wyjasnienie wszystkich watpliwosci;
nie zmienia¢ regul w trakcie gry;

nie wzmacnia¢ rywalizacji;

AN NI NI

podsumowac gre, stawiajac jak najwiecej pytan dotyczacych, np. stosowanych strategii,
zaskakujgcych sytuaciji itp.;

\

nagradza¢ ciekawe pomysly, sposoby pokonania trudnosci (takze dotyczgcych np. rozwia-
zywania konfliktéw podczas rozgrywki);



29.TRZY W LINII - CZYLI O POSZUKIWANIU ZWIAZKOW 137

v gra¢ w te samg gre kilka razy — w kolejnych rozgrywkach mogg pojawiac si¢ coraz ciekawsze
pomysty na wyjasnienie zwigzku wylosowanego i wybranego znaku, a wigc wtedy dzieci
czegos sie ucza;

v zachecad ucznidw, aby podczas kolejnych rozgrywek nie powielali tych samych pomystow.

Podsumowaniem gry moze by¢ wykonanie zadan z kart pracy - jezeli dzieci nie s3 wprawne

w pisaniu, mogg przedstawi¢ swoje rozwigzania ustnie. Mogg takze wykonywac zadania w grupach.
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Pomoce:

plansza do gry
0 petondw — po 10w Jednym kalorze
spinacz | oldwek

Zasady gry:

@ Plerwszy gracz kel baczkiem.

@ Szukana planszy snaku, ktary w jakis sposob faczy sie
eylosowarym gnakiem . Wyjainia partierowi zatade
polaczenia obu znakow | stawia beton w swolm kelorze
na wikazanym przez sishie znaky na planszy,

o Drugi gracz krecl baczklem.

@ Teraz onszuka na planszy znaku, kiory ma jakis zwiazek
& weylasowarym znakiem, wyjasnia zasads polaczenia
| stawia swo| zetan na wyszukanym maku na planszy.

®  Pierwszy gract powtarza ruch i tak na zmiane, a2 jednemu
¢ gracey uda sie ustawic trey swoje Fetony w jedne] linii -
pozlome, prnowo fub po skosie.
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