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Cele ogdlne w szkole podstawowej:

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania probleméw;

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

O ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkujgcych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie
we wspolczesnym $wiecie;

O umiejetnos¢ pracy zespolowe;.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dgzeniu do prawdys;

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

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

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

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

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

O w kulturalny sposob zwraca sie do rozmoéwcy, mowi na temat, zadaje pytania i odpowiada na
pytania innych oséb, dostosowuje ton glosu do sytuacji, np. nie méwi zbyt glosno;

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.
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Wariant I
Pomoce:

« piktogramy mate:
Zestaw A:

el ép

PRRE
Zestaw B:
A A L E A
 kostka do gry, pionek,

plansza ,,Tworzymy opowies¢ I” z 30 polami, na ktérej trzy pola zamalowane sg czarnym
kolorem, a na jednym umieszczony jest napis START (zestaw pomocy i szablon 1.),
kartoniki do tworzenia nowych piktogramoéw,

przybory do rysowania i pisania.
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Dzieci dzielg si¢ na czteroosobowe zespoly, nastepnie ogladaja obrazki z Zestawu A i wspélnie
ustalajg ich znaczenie. Probujg porzagdkowac obrazki, tworzy¢ dla nich nazwy nadrzedne.

2. Proponujemy dzieciom ukladanie w grupie opowiesci z wykorzystaniem obrazkéw z Zestawu
A i Zestawu B. Ustalamy, ze obrazki z Zestawu B oznaczaja:

4
05

Dzieci mieszajg obrazki, a nastepnie ukltadajg je na planszy, tak aby byto wida¢, co kazdy z nich

mozliwo$¢ narysowania dodatkowego obrazka,

mozliwo$¢ dodatkowego rzutu kostka.

przedstawia. Nastepnie ustawiajg pionek na polu z napisem START i rzucajg kolejno kostka.
Kazdy uczen przesuwa pionek w zgodnie z liczbg wyrzuconych oczek. Zdejmuje z planszy
obrazek, na ktérym zatrzymat sie pionek i uklada go pod planszg, jednoczesnie tworzac
dalszy cigg wspolnej opowiesci. Dzieci mogg poruszac si¢ po planszy w dowolnym kierunku.
Opowies¢ mozna zakonczy¢, kiedy pionek zostanie umieszczony na polu oznaczonym kolo-
rem czarnym. Zachecamy dzieci do wspdlnego ustalania strategii wyboru kierunku ruchu po
planszy, tak aby zdejmowane z niej obrazki pozwalaly na tworzenie logicznego ciggu wyda-
rzen. Dodatkowg pomocg w tym zakresie jest mozliwos¢ stawania na polach, ktore pozwalaja
na dorysowywanie dodatkowych obrazkéw. Dzieci na pewno tez szybko odkryja, Ze czasami
warto stang¢ na polu, ktore zezwala na dodatkowy rzut kostka, aby dotrze¢ do obrazka, ktory

wlasnie najlepiej pasuje do tworzonej opowiesci.
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Przykladowy wyglad planszy (szablon 1.):

AN
7 )

D

W) P

3. Zachecamy dzieci, aby korzystajac z obrazkéw, ktore umiescity pod plansza, sprobowaly

jeszcze raz odtworzy¢ swoje opowiadanie i zaprezentowaly je pozostalym grupom.

4. Prosimy, aby uczniowie zastanowili si¢ w swoich grupach nad nast¢pujacymi pytaniami:

v
v
v
v
v
v

Co bylo dla was najciekawsze podczas wykonywania tego zadania? Dlaczego?

Co sprawito wam klopot? Dlaczego?

Co chcielibyscie teraz zmienic, poprawic, moze cos jest sprzeczne, niezgodne w waszej opowiesci?
Jaki tytut nadalibyscie swojej opowiesci?

Jakie pytania mozna zada¢ do waszego opowiadania?

Z ktorych obrazkow mozna zrezygnowac, a ktére sq niezbedne do stworzenia waszej opowiesci?
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Wariant I1
Pomoce:
o piktogramy mate

czas:
miejsce:

bohaterowie:

przedmioty:

AL

oraz 2 piktogramy ,,nagle”

Vo

o 2 kostki:
pierwsza kostka zawiera 5 piktogramdéw oznaczajacych czynnosci:

é«\ 5-"’!

druga kostka zawiera pojecia spoleczne typu:

£ A

« plansza ,,Tworzymy opowies¢ II” z 12 okienkami (zestaw pomocy i szablon 2.),

>

>

o 20 czystych kartek wielkosci piktogramoéw z zestawu dla uczniéw i przybory do pisania dla
kazdej grupy.
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Dzieci dzielg si¢ na czteroosobowe zespoly, ogladajg obrazki i ustalajg ich znaczenie. Wspodlnie
nadajemy znaczenie piktogramowi: ,nagle”. Dzieci porzadkujg piktogramy, tworzg nazwy
nadrzedne dla utworzonych grup (np. miejsce, bohaterowie, przedmioty, czas).

2. Uczniowie odgadujg znaczenie piktogramdéw umieszczonych na kostkach, wspdlnie tworza
podpisy dla kazdego obrazka (tworzenie bazy wyrazéw).

3. Proponujemy dzieciom ukladanie w grupie opowiesci z wykorzystaniem obrazkéw i kostek.
Najpierw dzieci losujg po jednej ikonce z kazdej grupy i ukladaja w kolejnych okienkach sche-
matu. Wspolnie ustalajg, jaki jest poczatek opowiesci. Moga dowolnie zmienia¢ ulozenie kart.

4. Nastepnie kazde dziecko losuje ikonke z dowolnie wybranej grupy, uklada jg na planszy
(szablon 2.) i rzuca wybrang przez siebie kostkg (moze rzucac¢ takze dwoma kostkami naraz)
i kontynuuje opowiadanie rozpoczete przez poprzednika. Za kazdym razem do szablonu
dokladane sg tez wyrazy, ktére zostaly wskazane przez rzut kostkg/kostkami. Jesli na kostce
wypadnie puste pole, dziecko samodzielnie decyduje o wyrazie, ktéry zostanie dodany do
opowiadania - zapisuje go na kartce i doklada do szablonu.

Przyktadowy wyglad szablonu 2.:
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5. Czynnosci sg powtarzane do momentu, kiedy grupa zdecyduje, ze koniczy opowiadanie.

6. Nastepnie dzieci, korzystajac z szablonu, prébujg odtworzy¢ skonstruowane opowiadanie
i nadajg mu tytul.

7. Prosimy, aby uczniowie zdecydowali, z ktérych obrazkéw mozna zrezygnowac, a ktére sa
niezbedne do stworzenia tej opowiesci. Grupy prezentuja wynik swojej pracy réwiesnikom
i odpowiadajg na ich pytania, dotyczace tekstu.



Szablon 1.
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Szablon 2
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