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IV. Metody i techniki nauczania wykorzystywane w edukacji polonijnej

(materialy z warsztatow)

LAPBOOK — INNOWACYJNA METODA ROZWIJANIA KREATYWNOSCI
UCZNIOW SZKOL POLONIJNYCH

Lapbook to forma/sposob kreatywnego zaprezentowania informacji na wybrany temat.
Lapbook to ,,ksigzka na kolanach” — bo tak brzmi w swobodnym tlumaczeniu angielska nazwa.
To rodzaj papierowej teczki formatu A-4 lub A-5, w $rodku ktorej dzieci wklejaja
wlasnorgcznie wykonane ruchome elementy w réznych ksztaltach i kolorach: kieszonki,
zaktadki, koperty, harmonijki, karteczki, otwierane skrytki, obrotowe kota, miarki... W
przestrzeniach tych uczen umieszcza rézne informacje z opracowywanego zakresu. Moga to
by¢: rysunki, opowiadania, opisy, cytaty, krzyzowki, zagadki, puzzle, quizy, kolorowanki,
drobne rekwizyty, zebrane slownictwo, terminy czy tez zdjecia i wykresy. Dziecko, tworzac
swoj lapbook, ma okazje wykaza¢ si¢ zdolno$ciami estetycznymi i artystycznymi, moze
wykorzysta¢ swoj talent plastyczny do zilustrowania informacji, ktore beda umieszczane w
lapbooku. Planowanie rozmieszczenia ruchomych elementow stwarza dziecku mozliwos¢
ksztalcenia umiejetnosci tworzenia kompozycji. W tworzeniu lapbookow nie ma $cisle
okreslonych zasad. Wazniejsza jest tu fantazja, tworcze wykorzystanie papierowych

materialow 1 przedstawienie za ich pomocg wybranego zagadnienia.

W zaleznosci od potrzeb teczka moze by¢ tworzona i wykorzystywana do pracy indywidualnej,

w parach 1 zespotach, na zaj¢ciach lekcyjnych 1 pozalekcyjnych.

Lapbook zachgca do samodzielnego wyszukiwania, gromadzenia, opracowywania
oraz prezentowania materiatdw dotyczacych np. przeczytanej lektury, waznych wydarzen,

zainteresowan... Wilasciwie kazdy temat nadaje si¢ do wykonania lapbooka.

Teczka tematyczna ma charakter interdyscyplinarny - taczy dziatania z réznych edukacji -
polonistycznej, plastycznej, matematycznej, przyrodniczej, technicznej, informatycznej, a
czytanie w celu poszukiwania informacji z réznych Zrodet jest przy tworzeniu lapbooka
naturalng koniecznos$cig. Jest to bardzo dobry sposdb na nauk¢ w dziataniu, sprzyja tez

wielokrotnemu powtarzaniu wiedzy.
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Lapbook jest dzielem ucznia, co podnosi jej atrakcyjno$¢ 1 zaspokaja konkretne
zainteresowania, wzbudza ciekawos¢ 1 motywuje dziecko do odkrywania ukrytych
ciekawostek, a takze do ich gromadzenia. Pozwala na zbieranie informacji i nieskonczone
rozszerzanie jego zawartosci. Zaspokaja konkretne zainteresowania i przyciagga uwage, dzigki

czemu chetnie si¢ do niej wraca.
Kiedy warto stworzy¢ lapbooka?

v gdy chcemy zebra¢ wiadomosci na istotny dla nas temat w jedno miejsce w sposob

kreatywny, tworczy, ktory utatwi uczniom zapamigtanie omawianych tresci;

v' gdy chcemy uaktywni¢ ucznidw w trakcie omawianego zagadnienia — podajgc im

wstepne materialy do rozpoczecia pracy nad lapbookiem;

v gdy chcemy zachecié¢ do zglebienia wiedzy na jaki$ temat;

v' gdy chcemy ksztaltowa¢ kompetencje migkkie uczniow: umiejetno$¢ wspotpracy,
wspotdziatania w zespole, dgzenie do ukonczenia zadania, zarzadzanie sobg w czasie,

motywowanie innych, kreatywno$¢, samodyscypling, samodzielnos¢.

Tworzenie lapbooka z dzie¢mi

Aby stworzy¢ lapbooka z dzieémi trzeba dobrze zaplanowaé prace. Poczatkowo nalezy

zapozna¢ dzieci z tym, czym jest lapbook, w jaki sposob bedzie wyglada¢ organizacja pracy.

Nastepnie trzeba przygotowaé wszystkie niezbedne materiaty (dotyczace tematu zaje¢ oraz
wiadomosci 1 informacji zamieszczanych w lapbookach, a takze material do wykonania
lapbookow). Jesli dzieci zostang odpowiednio wczesniej poinformowane o takiej formie pracy,

mogg juz w domu przygotowac rdzne materialy 1 przynies¢ je na zajecia.

W przypadku mlodszych dzieci, begdziemy wykorzystywaé prostsze formy 1 ksztalty
notesikow/ksigzeczek w lapbookach, badz tez muszg zosta¢ wczesniej przygotowane i wycigte

przez nauczyciela.

Pracy z lapbookiem bez wzgledu na klase (czy I czy III) nie mozemy ograniczy¢ do jednej
godziny lekcyjnej. Czasami zajmuje ona nawet kilka dni, np. w przypadku omawiania lektury.
Wybierajac t¢ metode pracy na lekcji dobrze jest tworzy¢ swojego lapbooka wspdlnie z

dzieé¢mi.
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Potem pracujemy etapami: przygotowujemy oktadke tytutowa, projektujemy dziaty lapbooka,
przygotowujemy szablony do umieszczenia informacji, kopertki na obrazki, elementy

ozdobne...

Wybor tematu.

Tematem lapbooka moze by¢ dostownie wszystko: zainteresowania dziecka (zwierzeta,
motoryzacja, sport, muzyka), tematy szkolne (poznawanie mérz czy kontynentow, gromady
zwierzat, uktad pokarmowy czlowieka, zagadnienia z gramatyki, ortografia, patriotyzm,
symbole narodowe,  konkretna lektura szkolna, figury geometryczne) Powinnismy
przygotowa¢ ucznidow wczesniej do tematu, zeby mogli zebra¢ potrzebne materiaty,
podpowiedzie¢, gdzie moga je znalez¢ i jak szukaé. Niektorym uczniom bedzie to pomocna

wskazowka.

Prezentacja i omdowienie.

Wykonane lapbooki powinnismy oméwié wspoOlnie z uczniami. Po prezentacji warto

zrobi¢ wystawe, zeby mogli popodziwiaé pracg swoja i swoich kolegow.

Zalety lapbooka:

v rozwija rézne umiejetnosci (czytanie, pisanie, liczenie, motoryke mala, logiczne

myslenie, pami¢¢, koncentracjg, pomystowosc...);

v' rozwija umiejetnoSci artystyczne (tworzenie kompozycji, estetyka, wyobraznia

przestrzenna, kreatywnosc);
v" uczy samodzielno$ci, pracy w grupie oraz organizacji pracy;
V' uczy cierpliwosci i systematycznosci;

v' uczy wyszukiwania i selekcjonowania informacji (czesto wedlug okreslonych

kryteriow);
v' pomaga w porzadkowaniu i pogtebianiu wiedzy;

v’ zacheca do powtorek i rozszerzania wiedzy (lapbook mozna wcigz rozbudowywad);
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jest atrakcyjna forma nauki, poniewaz w procesie tworczym zaangazowane sg rozne

rodzaje aktywnosci dziecka;
lapbooki sg kolorowe, przyciaggaja uwage i dzieci chetnie do nich wracaja;
lapbook moze by¢ na kazdy temat;

tworzac go mozna wykorzysta¢ gotowe materiaty 1 szablony, ale rowniez przygotowac

wlasne.

INTELIGENCJE WIELORAKIE WG HOWARDA GARDNERA

Rodzaje inteligencji wg Howarda Gardnera

>

>

>

Inteligencja jezykowa (lingwistyczna)
Inteligencja wizualno przestrzenna
Inteligencja matematyczno — logiczna
Inteligencja interpersonalna
Inteligencja intrapersonalna
Inteligencja przyrodnicza

Inteligencja kinestetyczna

Inteligencja muzyczna

Inteligencja jezykowa (lingwistyczna)

Osoby o wysokiej inteligencji jezykowej:

lubig méwi¢, opowiadac i stucha¢ opowiesci, formutujg swoje mysli 1 wypowiedzi w sposéb

przejrzysty, maja bogate stownictwo, tworza opowiadania, wymyslaja oryginalne historie,

starannie dobieraja stowa, s wrazliwe na znaczenie stow, potrafia wychwyci¢ subtelne roznice,

zapamigtuja trudne slowa, bawig si¢ slowami, slowa dostarczaja im rozrywki, bez trudu
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zapamigtujg wiersze 1 lubig je recytowaé, maja tatwos$¢ uczenia si¢ jezykow obcych, lubig
czyta¢ (wczesnie podejmujg proby czytania), dobrze radzg sobie z réznymi formami

wypowiedzi pisemnych.

KTO? adwokat, aktor, akwizytor, analityk rynku, ankieter, doradca finansowy, dziennikarz,
korektor, ksiegarz, lingwista, nauczyciel, pisarz, polityk, prawnik, przedstawiciel handlowy,

recepcjonista, redaktor, socjolog, terapeuta, thumacz.
Inteligencja wizualno przestrzenna
Osoby o wysokiej inteligencji wizualno przestrzennej:

majg zdolno$¢ dostrzegania szczegotow w otaczajacym $wiecie, sg wrazliwe na ksztatty, wzory,
linie i kolory, majg pamig¢ obrazow, ,,mys$lg obrazami”, lubig rysowac, malowac, modelowac,
rzezbi¢ 1 lepié, chetnie tworzg réznorodne formy przestrzenne, bez trudu korzystaja z map,
diagramow, tabel czy wykreséw, tworzg i rozumieja schematy rysunkowe, lubig uktadad
puzzle, klocki, lubig sprawdzaé, jak co$ dziata, z czego si¢ sktada, tworzg modele, potrafig

odnalez¢ droge w nieznanym miejscu, w labiryncie.

KTO? architekt, dekorator, geodeta, fotograf, fryzjer, grafik, ilustrator, kierowca, konstruktor,
kostiumolog, malarz, naukowiec, pilot, plastyk, projektant, rezyser, rzezbiarz, scenarzysta,

stylista, wizazysta.
Inteligencja matematyczno — logiczna
Osoby o wysokiej inteligencji matematyczno logicznej:

potrafig logicznie mysle¢, umiejetnie szereguja, klasyfikuja i wnioskuja, lubig precyzyjne
instrukcje, sa konkretne i dociekliwe, tatwo dostrzegaja zwiagzki przyczynowo-skutkowe, lubia
przelicza¢ rdézne rzeczy (czasem robig to bezwiednie), maja ustalony porzadek 1 kolejnosé¢
rzeczy, umiejetnie zbieraja 1 analizujg informacje, rozumiejg znaczenie symboli, s3
zorganizowane, doktadne i precyzyjne, graja w gry logiczne i strategiczne, lubig zagadki 1

tamiglowki, zadaja dociekliwe pytania.

KTO? analityk medyczny, audytor, bankowiec, chemik, doradca finansowy, ekonomista,
fizyk, geodeta, informatyk, inzynier, kasjer, ksiggowy, konstruktor, lekarz, logistyk, makler,

menedzer, matematyk, statystyk.

Inteligencja interpersonalna
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Osoby o wysokiej inteligencji interpersonalnej:

tatwo nawiazujg kontakty spoteczne, sg towarzyskie i komunikatywne, maja predyspozycje do
pracy w zespole, chetnie pracujg w grupie, maja zdolnosci przywodcze, majg dobrze rozwinigte
zdolnosci mediacyjne, potrafia z uwagg slucha¢ innych, potrafiag rozwigzywac konflikty,

potrafig wczu¢ sie¢ w sytuacje i problemy innych.

KTO? psychoterapeuta, nauczyciel, menadzer, lekarz, pielggniarka

Inteligencja intrapersonalna
Osoby o wysokiej inteligencji intrapersonalnej:

dobrze znaja siebie, swoje mocne i stabe strony, posiadajg wtasng wewnetrzng motywacje, lubig
1 potrafig pracowa¢ samodzielnie, §wiadomie i precyzyjnie wyznaczaja cele wilasne, lubig
decydowac o sobie, majg dobrze rozwini¢ta intuicje 1 zdolno$¢ przewidywania, majg poczucie
wlasnej wartosci, stawiaja sobie wysokie wymagania, staraja si¢ by¢ oryginalne, sa spokojne,
skryte i refleksyjne, chronig wlasng prywatnos¢, sa swiadome wlasnych uczu¢, majg zdolno$é

do empatii, lubig spedzac czas we wlasnym towarzystwie.

KTO? filozof, psychoterapeuta, teolog

Inteligencja przyrodnicza
Osoby o wysokiej inteligencji wizualno przyrodniczej:

interesujg si¢ otaczajagcym Sswiatem, sg nim zafascynowane, dostrzegaja specyficzne zaleznosci
1 wzorce wystepujace w przyrodzie, lubig przebywaé w wolnej przestrzeni, na powietrzu,
potrafig zrozumie¢ §wiat roslin 1 zwierzat, prowadzg obserwacje, kolekcjonujg rozne naturalne
okazy przyrodnicze, samodzielnie eksperymentuja, doswiadczajg i odkrywaja, poznajg rozne
zjawiska przyrodnicze, fizyczne i chemiczne, dobrze opiekuja si¢ zwierze¢tami, sg wrazliwe na
ich los, okazuja szacunek do wszystkich istot zywych, pielegnuja rosliny, lubig publikacje i

programy popularno-naukowe o tematyce przyrodniczej.

KTO? Ogrodnicy, weterynarze.
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Inteligencja kinestetyczna
Osoby o wysokiej inteligencji kinestetycznej:

lubig roznorodne ¢wiczenia fizyczne, chetnie uczestnicza w zabawach ruchowych, tatwo ucza
si¢ roznych sprawnosci ruchowych, lubig zajecia sportowe, pasjonujg si¢ sportem, s3
uzdolnione manualnie, potrafig poprzez ruch wyraza¢ emocje, uzywaja mowy ciala,
gestykuluja, maja dobra koordynacje ruchowa, potrafig $wiadomie i celowo wykorzystywac
ruch, maja doskonate wyczucie wlasnego ciata, chetnie majsterkuja i wykonuja rézne prace

reczne.

KTO? akrobata, aktor, budowlaniec, klaun, elektryk, hydraulik, instruktor fitness, marynarz,
mechanik, modelka, mim, nauczyciel wychowania fizycznego, policjant, przewodnik
turystyczny, ratownik, rehabilitant, rzemies$lnik, rzezbiarz, sportowiec, sprzataczka, stolarz,

strazak, Slusarz, tancerz, tkacz.

Inteligencja muzyczna
Osoby o wysokiej inteligencji muzycznej:

maja poczucie rytmu, tatwo zapamigtujg i odtwarzaja rytm, sa bardzo wrazliwe emocjonalnie,
tacza muzyke z emocjami, maja dobry stuch muzyczny, lubig $piewac 1 nuci¢, maja swoje
ulubione utwory muzyczne, sa wrazliwe na wszystkie dzwieki ptynace z otoczenia, tworza
wlasne rytmy 1 melodie, chetnie uczg si¢ przy muzyce, nucg i pod$piewuja podczas zabawy

i/lub podczas pracy, graja lub probuja gra¢ na instrumentach muzycznych,

KTO? aktor, choreograf, dyrygent, dziennikarz muzyczny, kompozytor, krytyk muzyczny,
muzyk, nauczyciel, operator dZwigku, piosenkarz, realizator dzwigku, stroiciel instrumentow,

tancerz, wokalista.
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WSPOMAGANIE UMIEJETNOSCI CZYTANIA UCZNIOW SZKOL
POLONIJNYCH

Czytanie jest jedna z najwazniejszych umiejetnosci kazdego cztowieka. Jest to
narzedzie do zdobywania wiedzy na kolejnych etapach ksztalcenia. Rownoczesnie jest to

pierwsze powazne wyzwanie, z ktorym mierzy si¢ dziecko.

Aby dzieci uczace si¢ w szkolach polonijnych w przysztosci chetnie czytaty w jezyku polskim,
powinniSmy wspolne zaszczepi¢ w nich rado$¢ z posiadania tej umiejetnosci. Czytanie po
polsku wyzwala emocjonalny zwigzek z krajem ojczystym, pomaga w znalezieniu wielu
waznych informacji o swojej ojczyznie w réznych zrodlach, umozliwia czytanie literatury
polskich autoréw. Wyposazenie dziecka w umiejetnosé czytania w jezyku polskim, to jak

wreczenie mu narzedzia do dziatania,to wysilek bedacy inwestycja w przysziosé.

Nauka czytania w jezyku polskim wcale nie musi by¢ trudna. Jesli bedzie przebiegala
w sposob atrakcyjny i ciekawy, nie zgasimy u dzieci naturalnej che¢ci poznawania kolejnych
liter, sylab 1 nowych wyrazoéw. Zapraszajmy wiec dzieci do zabawy, nie do nauki. Dzigki
zabawom, w ktorym pojawiajg si¢ symbole zwane literami, dzieci je po prostu zapamigtuja.
Whplatajmy poznawanie polskich liter i sylab w pasjonujaca zabawe oraz ciekawe i atrakcyjne
zajecia. Stwarzajmy sytuacje wyzwalajace rados¢ z czytania. Pokazujmy, ze poprzez zabawy

Z literami nabywaja niezwykle wazng umiejetnosc.

METODA PRACY WE WSPOLPRACY - Quiz — Quiz - Trade

Ciekawym rozwigzaniem w nauce czytania jest wykorzystanie struktury Quiz — Quiz -
Trade. Jest to sposob uczenia si¢ we wspotpracy Spencera Kogana. W jaki sposob wlaczyc¢ te
strukture w zajecia edukacyjne wspierajace nauke czytania? Oto jeden z pomystéw - scenariusz
zaje¢ otwartych przeprowadzonych w grupie szeSciolatkow przez nauczycielke¢ Szkoty

Podstawowej nr 28 w Bialymstoku.
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Scenariusz zaje¢¢ edukacyjnych w grupie szesciolatkow.

Temat zajec: Zapoznanie z literg ,, W,w”” drukowang i pisang na podstawie wyrazu ,, waga ”.

Cele zaje¢: dziecko:

e uktada zdania do ilustracji;

¢ dokonuje analizy i1 syntezy stuchowej nazw przedmiotow, imion, nazwisk;

e uktada schemat wyrazu z biatych, czerwonych i niebieskich kartonikéw oraz z rozsypanki
literoweyj;

e rozpoznaje i nazywa nowo poznang liter¢ w,W drukowang i wyszukuje ja sposrod innych liter
I W wyrazach;

e czyta sylaby 1 wyrazy z nowo poznang litera;

e pisze litry w i W po $ladzie, na kaszy i uktada je z kasztanow;

e porusza si¢ rytmicznie przy muzyce;

e wspotpracuje z kolega w czasie zabawy i pracy;

e pracuje samodzielnie;

e doprowadza prace do konca;

e dokonuje samooceny wtasnej pracy.

Metody:

e czynne — zadan stawianych do wykonania;
e stowne - rozmowa, objasnienia;

e 0gladowe — pokaz, obserwacije;

e pracy we wspotpracy — Quiz — Quiz - Trade.

Srodki dydaktyczne: ilustracja do wprowadzania nowej litery, obrazki do analizy stuchowe;j
(do wyswietlania na duzym ekranie), alfabet obrazkowy, rozsypanki literowe i kolorowe
kartoniki dla kazdego dziecka i rozsypanka literowa z poznanymi literami do zabawy
dydaktycznej ,,Jakg mam liter¢”?, rozsypanka obrazkowo - sylabowo - wyrazowa do zabawy
,,Co mam na obrazku?”, ilustracje kwiatow 1 ptakéw z podpisami, karty pracy, magnetofon,

komputer, projektor, ekran, kredki, tacki z kasza manna, kasztany, naklejki samoprzylepne.
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PRZEBIEG ZAJEC

1. Powitanie — plas ze $piewem ,,Wszyscy sa, witam Was”

2. Ukladanie zdan do ilustracji przedstawiajacej osoby i przedmioty - w ich

nazwach jest gloska ,,w”, ktorej znak graficzny (litera ,,w”) bedzie wprowadzany.

3. Wyeksponowanie przez nauczyciela stowa - wyrazu podstawowego ,,waga” oraz

ilustracji wagi, ktora jest desygnatem tego stowa - wyrazu.

4. Analiza i synteza stuchowa slowa-wyrazu podstawowego ,,waga”

- wypowiadanie catego stowa - wyrazu,

- wybrzmiewanie kolejnych sylab potaczone z klaskaniem — liczenie sylab,

- podzial stowa-wyrazu na gtoski potaczone z klaskaniem — liczenie glosek,

- okreslenie potozenia gloski ,,w” w stowie-wyrazie ,,waga”,

- podawanie przyktadowych stow - wyrazow z gloska ,,w” w naglosie,

- wyszukiwanie gloski ,,w” w pokazanych obrazkach (nauczyciel nazywa przedmioty,
ros$liny i zwierzeta znajdujace si¢ na obrazkach, a dzieci klaszczg, gdy ustysza gloske
ww”),

- wyszukiwanie gloski ,,w” w swoim imieniu i nazwisku.

5. Analiza i synteza wzrokowa stowa-wyrazu podstawowego ,,waga”

(na tablicy umieszczony jest obrazek przedstawiajacy wage).
- podziat stowa - wyrazu ,,waga” na sylaby i utozenie dwodch biatych kartonikow (nauczyciel
uktada na tablicy, a dzieci na dywanie z wykorzystaniem rozsypanki literowe;j),
- podziat stowa-wyrazu ,,waga” na gloski i1 ulozenie czterech biatych cegietek przez
nauczyciela i dzieci,
- podziat stowa - wyrazu ,,waga” na spotgltoski 1 samogloski (utozenie przez nauczyciela i
dzieci czerwonych i niebieskich cegietek - czerwone oznaczaja samogtoski, a niebieskie
spotgtoski),
- zastgpienie kartonikOw znanymi wcze$niej wprowadzonymi literami,

- wskazanie miejsca nowej litery.
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6. Demonstracja nowej litery malej i wielkiej ,,w, W” drukowanej
- wstawienie kartonika z literg ,,w” do modelu wyrazu ,,waga” (dzieci wykonuja to samo),
- kazde z dzieci indywidualnie dokonuje analizy i syntezy wzrokowej ulozonego przez siebie
modelu wyrazu ,,waga”,
- wyszukiwanie liter,, w, W” w napisach znajdujacych si¢ w klasie, zwrocenie uwagi, ze imiona,

nazwy rzek, miast i panstw pisze si¢ wielka litera.

7. Zabawa dydaktyczna ,,Jakq mam litere¢?” z wykorzystaniem metody Quiz, quiz,
trade (thum. z j. ang — handel wiedza, wymiana wiedzy, dziecko uczy dziecko) —
utrwalenie poznanych liter
Dzieci losujg sposrod liter wezesniej poznanych i nowej litery (w,W) kartonik, ktory po obu
stronach ma liter¢ drukowang matg lub wielka 1 maszeruja z nig rytmicznie po klasie $piewajac
piosenke ,,Maszeruje wiosna”.

Na przerwe w muzyce witajg si¢ z wybranym przez siebie kolega przybijajac ,,piatke” i jeden
z nich pokazujac kartonik z literg zadaje pytanie:

- Jakg mam litere?

Kolega odpowiada na pytanie i jesli odpowiedz jest prawidtowa, zostaje pochwalony przez
poklepanie po ramieniu i wypowiedzeniu stowa:

Super !, Swietnie! lub Bardzo dobrze!

Jezeli kolega nie potrafi nazwac litery, wowczas zadaniem pytajacego jest mu podpowiedzie¢
1 zabawa toczy si¢ dalej — pytanie zadaje druga osoba z pary. Kiedy dwoje dzieci odpowiedziato
na zadane pytania stajg do siebie plecami 1 czekaja, az wszyscy beda gotowi. Nastepnie znowu
maszerujga rytmicznie ze $piewem i na przerwe w muzyce szukaja nowego kolegi. Zabawa trwa

do momentu, az ,,wszyscy” spotkaja si¢ ze ,,wszystkimi”.

8. Cwiczenia w czytaniu — praca z podrecznikiem (karta pracy wyswietlona na tablicy,
a dzieci maja na stolach rowniez papierowe karty pracy)
- wyszukiwanie liter ,,w, W” w alfabecie — otoczenie ich niebieska petla (w alfabecie sg rowniez
litery pisane i nauczyciel informuje o tym dzieci);
- podkreslenie niebieskim kolorem nowo poznanych liter drukowanych w wyrazach
(wyjasnienie niezrozumiatych stow i ich pisowni - mala, wielka litera), jesli dzieci podkresla
wszystkie litery, dokonuja samooceny i w nagrod¢ przyklejaja sobie znaczek;

- Czytanie sylab, wyrazow i rebusow.
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9. Zabawa dydaktyczna ,,Co mam na obrazku?” z wykorzystaniem metody Quiz,
quiz, trade — éwiczenia w czytaniu
Dzieci losujg kartonik z obrazkiem i napisem jego nazwy po drugiej stronie. Poruszajg si¢
rytmicznie po klasie przy dzwigkach ,,Czterech por roku - Wiosna” A. Vivaldiego.
Na przerwe w muzyce witaja si¢ z wybranym przez siebie kolega przybijajac
,» piatke” 1 jeden z nich pokazujac kartonik z napisem zadaje pytanie:
- Co mam na obrazku?
Kolega odczytuje wyraz i jesli zrobi to prawidlowo, zadajacy pytanie odwraca kartonik
pokazujac, ze zgadza si¢ z odpowiedzig i zostaje pochwalony przez poklepanie po ramieniu i
wypowiedzeniu stowa:
Super !, Swietnie! lub Bardzo dobrze!
Jezeli kolega nie potrafi odczyta¢ wyrazu, wowczas zadaniem pytajacego jest mu pomoc w
czytaniu, zabawa toczy si¢ dalej — pytanie zadaje druga osoba z pary.
Kiedy dwoje dzieci odpowiedziato na zadane pytania staja do siebie plecami i czekaja, az
wszyscy beda gotowi. Nastgpnie znowu poruszajg si¢ rytmicznie przy muzyce 1 szukaja

nowego kolegi. Zabawa trwa do momentu, az ,,wszyscy” spotkaja si¢ ze ,,wszystkimi”.

10. Przerwa na czynnosci higieniczno- sanitarne

11. Demonstracja nowo poznanej litery malej i wielkiej ,,w, W” pisanej

- pokaz pisania litery na tablicy bez liniatury;

- analiza ksztattu litery (kojarzenie ksztaltu litery z przedmiotami z otoczenia);

- ¢wiczenia w pisaniu bez§ladowym w powietrzu, na tacy z kasza;

- uktadanie liter z kasztanéw - jesli utozg prawidtowo, to po sprawdzeniu przez nauczyciela,
otrzymujg znaczek w nagrode;

- pisanie litery po $ladzie i samodzielnie w karcie pracy (pod kontrola nauczyciela).

Scenariusz opracowala i zajecia przeprowadzila:

Bozena Borowik — nauczycielka Szkoty Podstawowej nr 28 im. K. 1. Gatczynskiego w

Biatymstoku
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CZYTANIE - GRY | ZABAWY
Dobieranka sylabowa

Cwiczenie przeprowadzamy w grupie 4-8 osobowej. Rozdajemy dzieciom sylaby poczatkowe
a koncowe uktadamy w rozsypce tak, aby nie bylo wida¢ napiséw. Kazde dziecko kolejno
odkrywa sylabe i sprawdza, czy moze utworzy¢ wyraz. Jesli tak, to wyraz przepisuje do zeszytu.
Jesli nie - odklada sylabe na stot. Kolejne dziecko moze wzia¢ te sylabe, gdy przyjdzie jego
kolej.

Kto ma te sylabe?

Na tablicy, badZz na dywanie przyczepiamy pierwsze sylaby wyrazoéw a koncowe rozdajemy

dzieciom.
Pytanie: kto ma drugg sylab¢ do wyrazu "dama"?
Ukladamy wyrazy

Kazde dziecko otrzymuje kartke A5 podzielong na 6 p6l. Nastepnie dzieci wykonuja kolejne

polecenia.

- wpisz w kazda cze$¢ dowolng sylabe,
- rozetnij,

- wrzu¢ sylaby do pudelka,

- wylosuj sylabe 1 ut6z z nig wyraz.

UWAGA - zamiast sylab mozemy wpisywac litery (podaj/utéz wyraz z ta literg) lub wyrazy

(ul6z zdanie z tym wyrazem).
Alfabet

Kazdy otrzymuje liter¢ (dwie litery) — dzieci siedza w kregu tylem do siebie. Kazde dziecko
trzyma w rekach kartonik z litera. Nauczyciel podaje przykitad wyrazu (np. ul). Na to hasto
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wstajg dzieci posiadajace kartoniki z litera ,,u” 1 ,,1”, obiegaja siedzacych i wracaja na swoje

miejsce. Wygrywa dziecko, ktdre szybciej obiegnie okreg 1 wrdci na swoje miejsce.

- Jakie gloski byly w wyrazie ,,ul”? UWAGA — podajemy wyrazy, ktore nie zawieraja
podwdjnych liter np. tata, sala...

Ruchomy alfabet

Kazda grupa otrzymuje zestaw liter — zadaniem jest ulozenie za ich pomocg jak najwigkszej

liczby wyrazow —-KRASNOLUDEK/NAUCZYCIELKA
Bieg po sylaby

Nauczyciel dzieli dzieci na zespoty. Na boisku, sali gimnastycznej roztozone sa kartki z
sylabami/wyrazami. Nauczyciel podaje sylabg/stowo (na poczatku mozna biega¢ do samych

sylab).

Zadaniem dzieci jest dobiegniecie do wtasciwej sylaby/wyrazu i podniesienie kartki do gory.

Mozemy tez w innej wersji roztozy¢ w ten sposob litery alfabetu — np. pisane i uczniowie
muszg dobiec z drukowang wersja do wersji pisanej, lub tylko znalez¢ podang literg i podnies¢
ja do géry. Punkt otrzymuje druzyna, ktora zrobi to szybciej. W tej wersji mozemy podawac
tez litery alfabetu, zadaniem ucznidow jest dobiegniecie do kolejnej lub poprzedzajacej ja litery.

Uczniowie w druzynach zmieniajg si¢ przy kolejnych biegach.

Dokoncz wyraz Pomoce: pitka
Nauczycielka rzuca pitke kolejno do kazdego dziecka, podajac pierwsza sylabe wyrazu.
Dziecko tapie pitke 1 konczy wyraz. P6zniej do kota moze wej$¢ dziecko 1 kontynuowac dale;j

zabawe.

Ruchome sylaby — zabawa ruchowa

Kazde dziecko otrzymuje kartonik z jaka$ sylaba. Dzieci spaceruja. Na sygnal np. majg jak
najszybciej dobra¢ si¢ w pary lub w trojki tak, aby utworzyly cale wyrazy. Nauczycielka
obserwuje, gotowe pary lub trojki zaprasza na taweczke albo do szeregu. Moga pozostac te
dzieci, ktore nie umialy si¢ dobra¢. Teraz kolejno wyrazy przedstawiaja si¢ nauczycielowi i
innym dzieciom. Gdy skoncza, zabawg si¢ powtarza, ale wyrazy za kazdym razem powinny

by¢ inne. Zamiast wyrazéw mozna wywotywac sylaby z samogloska ,,a” lub ,,e” itd.
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Pomoce: kartoniki z sylabami — gdy jest ich wigcej niz dzieci, podczas kazdej zabawy mozna

wymieniac je kilku uczniom, bedzie wtedy mozliwe utozenie wigkszej liczby wyrazow.
Losowanie wyrazow — gra

Dzieci siedzg w kole lub w tawkach. Na $rodku kota lub na biurku lezg odwrdcone tytlem
kartoniki z wyrazami — jest ich tyle, ile dzieci, lub wiecej. Nauczyciel zapowiada, ze kolejno
kazde dziecko przyjdzie losowaé wyraz. Kto wylosuje wyraz z literg ,,w”, zostaje na srodku ze
swoim kartonikiem — wyrazem. Kto nie — usigdzie. Nastepnie dzieci w nagrode odczytuja na
glos swoje wyrazy i okreslaja, w ktorym miejscu wyrazu jest poszukiwana litera ,,w”. Potem
nastepna kolejka losowania dla wszystkich — te same wyrazy, ale zmiana litery ,,w” na ,,1”,

wedlug uznania i potrzeby nauczyciela, w celu np. utrwalania liter.
Pomoce: kartoniki z wyrazami

Sylaby wykonuja polecenia — zabawa ruchowa. Pomoce: kartoniki z sylabami
Dzieci staja  w kole lub w rzedzie, kazdemu nauczyciel daje nowe
imi¢: ,,ma”, ,,pa”, ,,da”, ,,sa”, ,,ha”. Moze by¢ mniej sylab. Oczywiscie kilkoro dzieci nazywa
si¢ ,,ma”, kilkoro ,,pa” itd. Kiedy juz wiadomo, kto jak si¢ nazywa, nauczyciel wydaje sylabom

polecenia:

e Sylaby ,,ma” usigda w siadzie skrzyznym.
e Sylaby ,,pa” podskocza.

e Sylaby ,,da” zrobig przysiad.

e Sylaby ,,sa” zrobig skton.

e Sylaby ,,ha” zasmiejg si¢ glosno.

e Sylaby ,,pa” stang na lewych nogach.

e Sylaby ,,da” zaszumig jak drzewa w lesie.
e Sylaby ,,ma” stang na prawych nogach.

e Sylaby ,,pa” uklekna i usigdg na pigtach.
e Sylaby ,,ha” pomaszerujg w miejscu.

e Sylaby ,,sa” zamiauczg jak kotki.

e Sylaby ,,ma” stang normalnie i uktonig si¢ pigknie...
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Modelowanie liter cialem — zabawa ruchowa

Dzieci siedza w rozsypce lub w kregu. Nauczyciel poleca, aby narysowacé reka litere w

powietrzu, np. wielkie ,,d” pisane. Kiedy dzieci wykonajg polecenie, n - | podaje inne, np.:

e Narysuj paluszkiem na podtodze mate ,,m” pisane.

e Uldz z obu dtoni wielkie ,, T” drukowane.

e Narysuj w powietrzu rgka wielkie ,,H” pisane.

e Narysuj w powietrzu kolejno kazdym palcem mate ,,0”.

e Narysyj jezykiem w powietrzu wielkie ,,S” pisane.

e Narysuj nosem w powietrzu wielkie ,,L”” pisane.

e Narysuj glowa w powietrzu (poruszajac odpowiednio) wielkie ,,Z” pisane.
e Stan na lewej nodze, a prawg w powietrzu narysuj wielkie ,,R” pisane.
e Stan na drugiej nodze, a lewa na podtodze narysuj mate ,,k pisane.

e Prawa noga narysuj na podtodze mate ,,f” pisane.

e Lewa noga narysuj w powietrzu wielkie ,,B” drukowane.

e Zmien swoje ciato w literke mate ,,p”” drukowane.

e Teraz zmien swoje ciato w mate ,,z” drukowane.

e Zmien si¢ w pierwszg literk¢ swojego imienia.

Wyraz czastka innych wyrazéw Pomoce: plansze i pisaki dla grup.

Nauczyciel pisze na tablicy wyraz ,,lis”. Nastepnie poleca zespotom, aby wypisaty na planszach
jak najwigcej wyrazéw, w ktoérych wystapi ,,lis” jako czastka. Gdy wszyscy skoncza,
przedstawiciele grup przeczytaja i przelicza wyrazy. Nauczyciel sprawdzi prawidlowos¢ ich

zapisu i wybierze najlepszy zespot.
Przyktady z wyrazem - czastka ,,lis™:

list, listy, lisy, lisek, liski, listki, listeczek, listeczki, listwa, listewka, listeweczki, kolisty,

falisty, propolis, lisigtko...
Inne wyrazy - czastki do nastgpnych konkurséw: kot, sok, las, rak, rok...

Uczymy sie dzieli¢ zdanie na wyrazy oraz porownywa¢ dlugos¢ zdan. Przyklady:
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Kotek §pi. W tym zdaniu sg 2 wyrazy. Mama ma owoce. W tym zdaniu sg 3 wyrazy. Jabtka sa
bardzo smaczne. W tym zdaniu sg 4 wyrazy. Wyrazy mozna liczy¢ na palcach, uktada¢ klocki,

wystukiwaé, wygrywac na instrumentach (jeden wyraz to jeden dzwiek)

Ukladanie zdan
Uczestnicy maja ulozy¢ trzy zdania skladajace si¢ z trzech wyrazow wedhlug nastepujacej
kolejnosci: rzeczownik - czasownik - rzeczownik. Np. Tomek jedzie rowerem. Koza je trawg.

Auto jedzie ulicg. Wygrywa ten, kto pierwszy wykona zadanie.

Przy powtorzeniu mozna wprowadzi¢ nastgpujace utrudnienie: pierwszy rzeczownik kazdego
zdania musi zaczynac si¢ na okres$long literg. Przyklad: Autobus jedzie ulicg. Anna idzie drogg.

Astronom obserwuje gwiazdy.

Ukladanie zdan — wyScigi rzedow

Grupe dzielimy na 2 zespoly. Przygotowujemy 2 zdania rozcigte na wyrazy (1 zdanie —
pierwszy zespot; 2 zdanie - 2 zespot). Zdania powinny zawiera¢ po tyle samo wyrazow — ile
wyrazow — tyle dzieci w rzgdzie. Dzieci losuja kolejno wyrazy i biegng do wyznaczonego
miejsca. Tam uktadaja zdanie. Pierwsza osoba losuje wyraz, biegnie, ktadzie wyraz i wraca.
Kolejne osoby losuja, biegna, dopasowuja swoje wyrazy we wlasciwe miejsce. Wygrywa rzad,

ktory pierwszy poprawnie utozy zadanie.

Liczymy wyrazy w zdaniu

Zabawa polega na liczeniu stéw w ustyszanym zdaniu. Dorosty wypowiada krotkie zdania (2-
3 stowa) i pokazuje dziecku, na czym bedzie polegata zabawa — liczy stowa w wypowiedzianym

zdaniu pomagajac sobie np. uktadajac klocki, patyczki, rysujac kreski itp.

Im mtodsze dziecko, tym tatwiejsze i krotsze muszg by¢ zdania. Stopniowo zwigkszamy stopien

trudnosci zdan (wtedy, gdy dziecko radzi sobie dobrze z prostszymi).

Gdy dziecko rozumie, czego od niego oczekujemy, moéwimy zdanie i prosimy, by policzyto ile

jest w nim stow. W czasie zabawy zamieniamy si¢ rolami.
Ala idzie.

Pies szczeka.
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Tata jedzie autem.

Pawel lubi lody.

Ela czyta ciekawq ksigzke.
Gdzie schowates buty?
Zjedz jabtko, jest smaczne.

Jutro nie péjdziemy do kina, bo jestes chory. itp.

Ukladamy zdania okreSlonej dlugosci

Zabawa polega na uktadaniu zdan o okres$lonej liczbie stow. Pomocny moze by¢ tu wizualny
schemat zdania, np. utozony z klockéw lub narysowany z kresek — tylu, ile ma by¢ stow w

zdaniu.

Mozemy wyznacza¢ sobie wzajemnie ilos¢ stow, wykorzysta¢ kostk¢ do gry, karteczki z

cyframi do losowania. Zawsze trzeba uwzgledni¢ mozliwosci dziecka.

Jesli dziecko ma problem z utozeniem zdania, mozemy poméc mu uktadajac przyktadowe
zdanie, ktore bedzie wzorem dla dziecka, np. méwimy zdanie ,,Kot pije mleko.” i zachgcamy
dziecko, aby utozyto podobne zdanie np. o psie. Na wzor podanego zdania, powstaje wowczas
np. ,,Pies pije wod¢”. Podkreslamy wowczas sukces dziecka i chwalimy za rozwigzanie

zadania. Stopniowo nasza pomoc bedzie mogta by¢ ograniczana.

Grajac ze starszymi dzieémi mozemy dokona¢ modyfikacji poprzez wprowadzenie

dodatkowego warunku dotyczacego np. zdanie ztozone z 4 stéw 0 wiosnie itp.

GRY I ZABAWY INTEGRUJACE UCZNIOW SZKOL POLONIJNYCH

Gry 1 zabawy integrujgce maja na celu stworzenie wsrdd ucznidw poczucia wspolnoty,
bezpieczenstwa 1 wzajemnej akceptacji. Uczac empatii i tolerancji daja szanse na uzyskanie
wsparcia wsrod rowiesnikow w trudnych sytuacjach. Zajecia integrujace pozwalaja dzieciom
zaadaptowac¢ si¢ do warunkéw panujacych w nowej szkole i1 klasie, a takze sprzyjaja w
zacie$nianiu wiezi miedzy uczniami, ktdrzy znaja si¢ od dawna. Ponadto czesto tego typu gry

1 zabawy stwarzaja zabawne sytuacje, a dzieci majg szans¢ wykazac si¢ kreatywnoscig lub
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pokaza¢ swoje mocne strony. Dzigki zabawom integracyjnym dzieci maja szans¢ poznac wigcej
faktow na swoj temat, co pozwoli im znalez¢ elementy wspolne i tematy do rozmowy - pewnie
w grupie sg osoby, ktore maja w domu, np. psa lub kota, mtodsze rodzenstwo, lubig gre na
jakims$ instrumencie albo co wakacje wyjezdzaja

z rodzicami w gory.

Atmosfera relaksu 1 rozluznienia, ktéra towarzyszy zabawom integrujacym sprzyja
przelamywaniu nie$miato$ci, zwalczaniu napig¢ 1 lgkow, a jednoczesnie pozwala na
roztladowanie nadmiaru energii. Istota zabaw integrujacych jest wlaczenie do procesu

komunikacji wszystkich srodkoéw wyrazow, tzn. mowy, a takze ekspres;ji ciata.
Proponujac gre czy zabawg staramy sig, aby aktywni byli wszyscy cztonkowie grupy.

DRZEWKO SAMOPOCZUCIA

Uczestnicy wskazuja na podstawie obrazka, jakie samopoczucie im towarzyszy.
POZNAJMY SIE

Uczestnicy majg za zadanie za pomocg trzech samodzielnie narysowanych obrazkow opisaé
co$ charakterystycznego zwigzanego z wilasng osoba. Uczestnicy maja do dyspozycji kartki
papieru, kredki, mazaki. Na zadanie majg 5 minut, nastepnie kazdy prezentuje swoje rysunki i
omawia je.

KOGO MAM NA MYSLI

Uczestnicy siedza w kregu. Jedna osoba uwaznie si¢ wszystkim przyglada, zwracajac uwage
na oczy, wlosy, ubrania (kolor, dtugos¢, rodzaj itp.). Nastgpnie wszyscy zamykaja oczy, a
wskazana osoba opisuje wyglad wybranej osoby, np. Ma jasne, dlugie wlosy, nosi okulary, na
prawej rece ma bransoletke... a pozostali rozpoznaja opisywang osobg. Osoba opisuje
wybranego uczestnika tak dtugo, az kto$ poda jego imie.

ZNAJDZ KOLEGE, KTORY MA TAKIE SAME ...

Uczestnicy poruszaja si¢ swobodnie po wyznaczonym terenie. Na sygnal prowadzacego
wyszukujg odpowiednig osobe, np. Znajdz kogos, kto ma... ten sam kolor oczu, wlosy tego
samego koloru, taki sam wzrost, buty takiego samego koloru, rekawy takiej samej dtugosci,
jakis element ubrania w czerwonym kolorze, sznuréwki. ..

CEBULA

Celem tej zabawy jest poznanie osOb o podobnym usposobieniu 1 zainteresowaniach.
Uczestnicy stoja parami twarza do siebie, tworzac dwa kola - zewnetrzne i wewnetrzne.

Prowadzacy podaje polecenia. Po kazdym wykonanym w parze zadaniu kolo zewngtrzne
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przesuwa si¢ o jedno miejsce w prawo. Nalezy pamigtaé, aby z kazdym nowym partnerem

przywitac si¢, a po wykonaniu polecenia pozegnac. Przyktadowe komendy:

- uSmiech

- ulubiona pora roku

- wydarzenie z poprzedniego dnia

- podanie reki

- ulubiony przedmiot

- co jadtem na $niadanie

- powiedzie¢ krotki wyszukany komplement
- ulubiona ksigzka

- ulubione zwierze

- powiedzie¢ szybko ,,szedl Sasza suchg szosg” itp.

PORZADKI

Prowadzacy okresla sposob ustawienia si¢ uczestnikow. Zadaniem uczestnikow zabawy jest
ustawi¢ si¢ w jednym rzedzie wedtug roznych wiasciwosci: wzrostu, wielkosci butow, dtugosci
wlosow, ciezaru, itp. Trzeba to jednak zrobi¢ nic nie mowigc. Powyzszy warunek musi by¢

koniecznie spelniony by zabawa byta udana.

WAZ Uczestnicy
ustawieni np. w szeregu, blisko siebie, pomig¢dzy uczestnikami na wysokosci barkow
umieszczona np. kartka papieru (moze by¢ gazeta, balon). Zadaniem uczestnikéw jest
wykonywanie polecen prowadzacego, np. przejs¢ okreslony odcinek, do boku, w przod, zrobi¢

przysiad — w taki sposob, aby przedmiot nikomu nie wypadt.

COLA, FANTA, SPRITE

Uczestnicy ustawieni z jednej strony roztozonej skakanki (liny) wykonuja ruchy, ktore
wczesniej zaprezentowat prowadzacy: cola — uczestnicy stoja z prawej strony skakanki, fanta
- przeskok na lewg strong, sprite — w rozkroku. Prowadzacy w réznej kolejnosci wymienia

stowa. Kto z uczestnikéw si¢ pomyli odpada z zabawy.

SZACHOWNICA
Cztery osoby maja skakanki, tworza kwadrat, kazda para naprzeciwko siebie trzymaja

skakanki, poruszaja skakankami, zadaniem pozostalych uczestnikow jest wykonywanie
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skokéw w réznych sekwencjach krokow. Moze by¢ dowolno$é, ale moze tez prowadzacy

okresli¢ sposob skokow. (https://www.youtube.com/watch?v=YLNWZAIKtNI).

WYSCIG DO KRZESELA

Uczestnicy ustawieni w dwoch rzedach, kazdy rzad ma ustawiong $ciezke z kubeczkoéw
jednorazowych — dwa na sobie, i jedno krzesetko na srodku pomiedzy $ciezkami. Zadaniem
pierwszego dziecka z rzg¢du, jest roztozenie kubeczkow (utozenie kubeczek obok kubeczka)i
jak najszybsze zajecia krzesetka. Zadaniem kolejnej osoby, jest ztozenie kubeczkow

(wlozenie jeden na drugi) i zajecie krzesetka.

NIEPRZERWALNY KRAG
W tej grze uczestnicy stoja w kregu i trzymajg si¢ za rece. Prowadzacy umieszcza Hula-Hoop
tak, aby spoczywat na ztaczonych dtoniach dwoch osob. Uczestnicy majg za zadanie

przektada¢ Hula Hop w taki sposdb, aby nie dotknal podtoza i aby nie zerwa¢ wigzi.
ZABAWA Z PIKTOGRAMAMI

Prowadzaca przed rozpocz¢ciem zabawy uklada karty na dywanie w taki sposob, by byty one
dla wszystkich widoczne. Uczestnicy siedza przed kartami. Wybrana osoba wybiera sobie
pozycje z karty nie pokazujac jej. Nastepnie prezentuje pozycje. Zadaniem pozostatych jest
wskazaé karte przedstawiajaca zaprezentowana pozycje. Uczestnik, ktoremu udalo znalezé

wiasciwg karte rozpoczyna zabawe od poczatku.

ZABAWA Z PIKTOGRAMAMI W PARACH

Prowadzaca przed rozpoczgciem zabawy przekazuje kazdej z par po 3-4 karty z
piktogramami. Uczestnicy w parach siadaja naprzeciwko siebie. Jedna osoba z pary patrzac
na karty pokazuje kolejno pozycje, a druga osoba ma za zadanie utozy¢ karty w konfiguracji

odpowiadajgcej prezentowanym pozycjom.

SWING W ULICZCE - ZUZANNA - taniec integracyjny
Uczestnicy ustawieni w dwoch szeregach, na przeciwko siebie, twarza do siebie, wykonuja

sekwencj¢ krokow:

- 4 kroki do $rodka, klasniecie w rece osoby na przeciwko

- 4 kroki w tyl,

- 8 krokéw w przod (zamiana miejsc), obrot (twarzg do srodka)

- 4 kroki do przodu, klasniecie w rgce osoby na przeciwko
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- 4 kroki w tyt,
- 8 krokéw w przéd (powrot na swoje miejsce)

- pierwsze osoby wchodza do $rodka i wykonujac cwal bokiem (na 8 krokow)poruszaja si¢ na

koniec (4 pary).
Film z uktadem: https://youtu.be/1Z9kcw-VwPU
Muzyka: https://www.youtube.com/watch?v=0RWDb9EawGE

POLKA COUNTRY TZW. ZUZANNA - taniec integracyjny
Dwa okregi w kazdym parzysta liczba 0sob, jeden w drugim. W tym w $rodku okregu

mniejsza liczba osoéb. Wykonuja sekwencje krokow:

- trzymajac si¢ za rece, 3 kroki w przod, podskok

- 3 kroki w tyt, podskok,

- 3 kroki w przod podskok,

- 3 kroki w tyt podskok,

- 16 krokoéw do boku (jeden okrag porusza si¢ w prawo, drugi —w lewo),
- zatrzymanie — zwrocenie si¢ twarzami z osobg z pary,

- 3 klasniecia o nogi, trzy klasniecia w dionie, 3 klasniecia z partnerem — prawe dlonie, 3
klasniecia

z partnerem — lewe dtonie. Powtorzenie dwa razy.
- chwyt pod ramiona i obroty 7 taktow, klasniecie, zmiana uchwytu, obroty w drugg strong.
- ustawienie w kole.

Film z uktadem: https://youtu.be/HtZ4Mbbgves

Muzyka: https://www.youtube.com/watch?v=0RWDb9EawGE
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ZABAWY PODWORKOWE

MOJA DLON

Uczestnik odrysowuje swoja dlon i1 wpisuje pi¢¢ informacji o sobie: Jestem ..., Mam ....,
Lubig ...., Marze ...., Nie lubig ....

WIZYTOWKA ODRYWANKA

Uczestnik dzieli kartke na 4 cz¢sci poziome. W kazdej czgsSci wpisuje swoje imi¢. Z drugiej
strony kartki wpisuje odpowiedzi na pytania:

- pierwszg cze$¢ zostawia pusta

- W jakim kraju uczg?

- Symbol kraju w ktérym uczg?

- Ulubione Polskie miasto?

Na sygnat uczestnicy odrywaja cze¢s¢ wizytowki, rozmawiaja na temat zdobytej informacji.
Zabawa trwa do momentu, pozostania czg¢sci z imieniem.

IMIE I CHUSTKA W KOLE

Uczestnicy ustawieni w kole. Jedna osoba stoi w $rodku kota, trzymajac apaszke¢. Podrzuca
apaszke do gory 1 wywoluje imi¢ osoby z kregu. Wywolana osoba wbiega do srodka i tapie
podrzucong apaszke , aby nie upadta na podtoge i wywotuje inng osobe do srodka, rowniez
podrzucajac apaszke do gory. Moze zdarzy¢ si¢, iz wywolane imi¢ nosza nawet trzy osoby.
Wszystkie trzy podbiegaja, a apaszke tapie najszybsza osoba.

GAZETOWA BITWA

Uczestnicy siedza w kregu, jedna osoba stoi w §rodku ze zwinigtg gazetg. Osoba prowadzaca
podaje imi¢ osoby z krggu. Zadaniem uczestnika ze $rodka jest uderzenie lekko w ramie
wywotanej osoby. Ta jednak szybko podaje imi¢ innej osoby z kregu. Osoba ze zwini¢ta gazeta
kieruje si¢ szybko w kierunku wywotanej osoby. Kto zostanie uderzony gazeta, zamienia si¢
miejscami z osobg stojaca w srodku, gdyz nie wykazat si¢ refleksem.

TRZY RZEDY

Uczestnicy sa podzieleni na trzy rzgdy ustawione rownolegle do siebie.

I- rzad krzyczy glo$no jedno stowo

- rzad usituje zagluszy¢ pierwszy rzad( krzykiem, machaniem, podskakiwaniem)

I1lI-  rzad ma za zadanie odgadna¢ stowo wypowiadane przez pierwszy rzad.

Po odgadnigciu nastepuje zmiana, az wszystkie rzedy beda mogty zagra¢ wszystkie role.

7 PYTAN
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Uczestnicy dobierajg si¢ w zespoly kilkuosobowe. Kazdy uczestnik odpowiada na jedno
pytanie. Poczatek zabawy nalezy zainicjowac np. ,, Za gérami, za lasami stal zamek, w ktorym
mieszkat...”

1. kto?

2.z kim?

3. kiedy?

4. gdzie?

5. co robili?

6. dlaczego?

7. co z tego wynikto?

Na koniec kazdy zespot prezentuje sie.

DZIWNE KROKI

Uczestnicy stoja w kregu. Dwie osoby, ktore porozumieja si¢ wzrokiem, podchodza
,»dziwnym” krokiem (kazdy swoim) do srodka kota. Tam dotykaja si¢ dtonig i ida na miejsce
partnera jego krokiem.

STATEK

Grupa ustawia si¢ w szeregu. Prowadzacy wota: ,,Na prawa burte” — wszyscy biegng na prawa
strong sali. ,,Na lewa.....” — na lewa. Kiedy krzyczy ,,Na statek” wszyscy ustawiaja si¢ na
srodku. Komendy wydawane sg coraz szybciej. Ostatnia osoba dobiegajaca do szeregu wypada
z gry. Gra toczy si¢ tak dlugo, az zostanie jeden wygrany.

TRZY SZYSZKI

Uczestnicy ustawieni po obrgbie kota. Prowadzaca rzuca szyszke do wybranej osoby
1 zapamigtuje jej imi¢. Ta osoba podaje szyszke¢ kolejnej wybranej osobie i zapamigtuje, komu
szyszke rzucita. W czasie zabawy przyspieszamy tempo i ilos¢ podawanych szyszek.

GDZIE JEST PSZCZOLKA?

Uczestnicy wychodzg z sali. Jedna osoba zostaje i chowa w widocznym miejscu pszczotke
(zamocowang do spinacza bieliznianego). Nastgpnie uczestnicy wchodza do sali i szukaja
wzrokiem jej $piewajgc tekst na melodi¢ piosenki pt. ,, Panie Janie” . Kto odnalazt pszczotke
przysiada i nic nie méwi. To znak ze wie, gdzie ona jest.

GdZzie jest pszczotka?/x2

Schowalta sie!l/x2

Wszyscy jej szukamy,

Wszedzie zaglgdamy
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Pokaz sigl/x2

GRA O PREZENT

Kazdy z uczestnikow wybiera sobie cyfre, ktora wystepuje na kostce do gry. Nastepnie po kolei
uczestnicy rzucaja kostka. Jesli kto§ wyrzuci np. 3, ten z uczestnikoéw, ktory wybral cyfre 3,
moze na swojej kartce narysowaé jedng czg$¢ prezentu. Kto pierwszy narysuje prezent
wygrywa.

NADMIAR SLONCA

Prowadzacy wskazuje czgs¢ ciata i mowi np. to jest moje czoto, a wskazat brzuch. Wszyscy
odpowiadajg ,,To nadmiar stofica” to jest twoj brzuch, a pokazuja na czoto.

DYRYGENT

Jedna osoba wychodzi z sali, pozostali wybieraja sposrod siebie dyrygenta. Osoba wraca i ma
odgadna¢, kto nim jest. Dyrygent pokazuje jaki§ ruch, a wszyscy go nasladuja, po chwili
zmienia na inny. Stara si¢ to tak zrobi¢, by nie by¢ rozpoznanym. Gdy juz si¢ to stanie, on z
kolei wychodzi za drzwi.

PYTANIE - ODPOWIEDZ

Uczestnicy siedza w kole. Jedna osoba w §rodku zadaje pytania, wskazuje kogo$ z kregu. Na
pytania odpowiada nie osoba wskazana, lecz jej sasiad z lewej strony. Kto si¢ pomyli, dalej
prowadzi zabawe.

EANCUCH SKOJARZEN

Uczestnicy siedza w kregu. Osoba zaczynajaca zabawe mowi dowolne stowo (tu: zwigzane
z zimg), nastepnie podaje do niego skojarzenia: kolejna osoba podaje skojarzenie do stowa
poprzedniego, np. : koto — rower — jezioro — ryba — wedka — itd.

MEMORY RUCHOWE

Osoby dobierajg si¢ parami 1 ustalaja ruch charakterystyczny dla swojej pary. Dwie wcze$niej
wybrane osoby wychodzg z sali, aby za chwilg odnalez¢ pary z takimi samymi ruchami.
MOJA MIMI

Jeden z uczestnikow opisuje wyglad, przeznaczenie przedmiotu wybranego przez siebie np.
Wpitka”. Zamiast stowa ,,pitka” uzywa okreSlenia ,,moja Mimi”. Zadaniem pozostalych
uczestnikow jest odgadnigcie poprawnej nazwy opisywanego przedmiotu.

SYMFONIA SYLAB

Wszyscy siedza w kole. Jedna osoba opuszcza salg, pozostale wymyslaja jeden wyraz
2,3-4 sylabowy (z dzie¢mi mlodszymi podajemy 2 sylabowe wyrazy). Kazda osoba otrzymuje

1 sylabe z wymyslonego wyrazu, po czym kolejno, kazde z nich wymawia jg np. osoba nr
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1 ,,pa”, osobanr 2 ,,ra”, osoba nr 3 ,, sol” i tak dalej az wszystkie osoby beda wiaczone do gry.
Nastepnie wszyscy w tym samym czasie §piewajg swoje sylaby na melodi¢ dobrze znanej
piosenki. Uczestnik , ktory byt za drzwiami wchodzi do sali i prébuje odgadna€.

KOLORY LATA

Przed uczestnikami roztozone sg kolorowe kartki na podtodze. Uczestnicy poruszajg si¢ po sali
w rytm muzyki. Na hasto np. ,,czerwony” dotykaja wymieniony kolor jedng cze$cia ciata.
Prowadzacy moze poda¢ dwa lub trzy kolory, wowczas uczestnicy majg za zadanie dotknaé
trzech kolorow kartek. Kto  z uczestnikoOw nie wykona zadania odpada z zabawy.

DLONIE ZAPAMIETUJA

Uczestnicy ustawieni do srodka kota tytem. Prowadzacy podaje przedmioty i trzeba zapamigtacé
nazwy przedmiotéw po dotyku.

TRAWA SMIESZKA /zabawa w parach, w zespolach/

Uczestnicy wyszukuja sobie diugie zdzbta trawy, a nastgpnie stajg naprzeciw siebie
1 zaczynajg si¢ taskota¢ wzajemnie po swoich twarzach i szyi. Przegrywa ten, kto ze $miechu
jako pierwszy poruszy si¢ z miejsca.

ZNAJDZ KOLOR

Dziecko wybiera kilka kolorow kredki i w kolumnie maluje kazda z nich. Nastepnie zadaniem
dziecka jest znalezienie w najblizszym otoczeniu przedmiotdéw, rzeczy w danych kolorach.

10 PUNKTOW Z PILKA

Dobieramy si¢ w pary i podajemy pitke tak, aby ztapa¢ 10 razy. Jesli pitka wypadnie, od nowa
liczymy podania. Za 10 podan zdobywa si¢ pierwsza dziesiatke.

KAMIENNY POKER

Do zabawy beda potrzebne kamyczki, muszelki, gatazki i szyszki. Graczy dobieramy w pary
lub trojki. Uczestnicy uktadaja na ziemi okrag z pigtnastu. Kazdy z dwdch graczy na zmiang
moze bra¢ z kola jeden sgsiedni element, dwa lub trzy sgsiednie elementy. Przegrywa ten, kto
musi wzig¢ ostatni kamien.

Inna wersja: wygrywa ten, kto na koniec zabawy, gdy zabrane sa wszystkie elementy, ma
parzysta liczbe kamieni.

ZABAWY Z KREDA

Odrysowywanie swojego cienia - Jedna osoba staje tak, zeby rzuca¢ cien na chodnik, a druga
go odrysowuje. Jesli macie troche starsze dziecko narysujcie nawzajem swoje cienie. Potem
pozwdlcie dziecku ozdobi¢ powstaly ksztaltt - dordbcie usmiech, oczy i nos, zrobcie wzory na

ubraniu. Mozna uzy¢ do tego kamykow i szyszek.
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Malowanie toru przeszkod — dziecko rysuje start i mete oraz dowolne przeszkody: skakanie na
dwoch nogach, na jednej, z nogi na noge, obrot, spacer po linie itd.

Ksztatt 1 kolor - rysujcie na ziemi ksztatty znane dziecku wykorzystujac do tego kredy
w roznych kolorach (np. zotty kwadrat, zotte koto, zotty trojkat, czerwone koto....). Ustawiacie
dziecko w jednym rogu i wymieniacie figur¢ i1 kolor, maluch ma za zadanie przeskoczy¢ na
odpowiedni ksztalt - na przyktad niebieski kwadrat. Jest to doskonale ¢wiczenie znajomosci
kolorow i ksztaltow wraz z rozwijaniem spostrzegawczosci. A przede wszystkim - §wietna
zabawa!

Rzut do celu — czyli chodnikowa wersja popularnej gry w rzutki. Rysujecie na ziemi kregi wraz
z punktacja, oznaczacie miejsce, z ktorego nalezy rzucaé i dajecie dziecku np. kamyk. Spisujcie
punkty i sprawdzcie kto sposrod Was ma najlepszy cel!

ROZMOWA KAMIENIA | PATYKA

Uczestnicy otrzymuja dwa naturalne instrumenty perkusyjne, np. kamien i patyk. Spiewajac
krotki tekst na melodi¢ ,, Panie Janie”, podajg instrumenty z r¢ki do reki.

Co tak puka, co tak stuka?

Co to jest? Co to jest?

Co tak hatasuje? Co tak halasuje?

Instrumentow dzwiek! Instrumentow dzwigk!

Gdy zabrzmi ostatnie slowo piosenki, osoby, ktore maja w rgkach instrumenty, zatrzymujg je
1 prowadza ze sobg ,, rozmowe”. Polega ona na tym, ze jeden z nich (wcze$nie lepiej ustalic,
ktory instrument zaczyna) wystukuje na swoim instrumencie rytm, a druga odtwarza go.
Po skoniczeniu rytmicznej ,, rozmowy” znOw $§piewamy piosenke i przekazujemy instrumenty.
KOLKO I KRZYZYK

Popularna gra, ktorag znamy wszyscy. Szybka i prosta. Kartka, dlugopis 1 mozna rozpoczaé
rozgrywki, ale co zrobi¢, kiedy spedzamy czas na §wiezym powietrzu i nie mamy pod reka tych
przedmiotow. Nic prostszego. Rozejrzyjcie si¢ dokota 1 wykorzystajcie dary natury.

SZCZUR

Jeden z uczestnikdéw kreci nisko skakankg obracajac si¢ dookota wlasnej osi. Zadaniem dzieci
jest przeskakiwanie skakanki tak aby jej nie dotkng¢. Kto dotknie skakanke przejmuje krecenie.
OGRODOWE OGONKI

Kazdy wktada za gumke od spodenek lub spddniczki szarfe. Gdy stysza w tle muzyke spokojna

to spaceruja po sali, kiedy muzyka przyspiesza ich zadaniem jest zebranie jak najwigkszej
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liczby ogonkoéw od innych (oderwanie), a przy tym nie stracenie swojego. Osoba, ktorej ogonek
zostal oderwany siada na fawce.

NOWY W PARZE

Uczestnicy stoja parami w rozsypce. Jedna para to uciekajacy i gonigcy. Gdy osoba uciekajaca
stanie obok osoby w ktorej$ parze, druga osoba przejmuje role uciekajacego. Gdy goniacy
ztapie uciekajacego, role zmieniajg sie.

OCHRANIARZ

Uczestnicy stoja w kole, a w srodku znajduja si¢ 2 osoby: VIP i ochroniarz. Uczestnicy rzucaja
do siebie pitke, starajac si¢ trafi¢ w VIP-a, w czym przeszkadza im ochraniarz. Trafiony VIP
zostaje ochraniarzem, a osoba, ktora trafita, zostaje VIP-em. Ochraniarz wchodzi do kregu na
jej miejsce.

VIP | OCHRANIARZ

Uczestnicy tworzg czworki. Trzy osoby, trzymajac si¢ za rece, tworzg koto. Chronig jedna
osobg, wybrang sposrod siebie. Zadaniem czwartej osoby, jest dotkng¢ w plecy ochranianego.
Koto tak si¢ kreci, zeby to si¢ nie udato.

POZEGNANIE NA ,,RAZ, DWA, TRZY”

Uczestnicy ustawieni sg w ciasnym kregu, stopami sg przyklejeni do podlogi. Na poczatku
zegnaja si¢ na ,,RAZ” — z pierwszymi osobami po lewej i po prawej stronie podajac dlonie.
Nastepnie zegnaja si¢ na ,,DWA” z osobami drugimi po lewej i prawej stronie, podajac dion.
Na koniec zegnaja si¢ na ,,TRZY” podajac dion osobie trzeciej stojacej po lewej i prawej

stronie.

ZABAWY Z CHUSTA ANIMACYJNA

Chusta animacyjna jest rewelacyjnym narzedziem dzigki ktoremu, zaproponujemy naszym
dzieciom $wietne pomysty na zabawe. W zaleznosci od tego jak ja wykorzystamy, chusta moze

pehi¢ funkcje:

e integrujaca,
e stymulujaca,
e relaksacyjng,
e edukacyjna,
e rozrywkows.
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Zabawy z chusta rozwijaja:

® sSprawnosc,

e motoryke,

e wyobraznig,

e wplywaja na pewnos$¢ siebie i samopoczucie,

e pozwalaja na rozwdj wigzi migdzy dzie¢mi w grupie.
Rodzaje zabaw z chusta animacyjna i ich walory edukacyjne:

e Zabawy ulatwiajace wzajemne poznanie i integrujace grupe — umozliwiajg
zapamigtanie imion 1 wymian¢ podstawowych informacji o sobie.

e Zabawy ¢wiczace wspoéldzialanie — integruja grupe poprzez dazenie do osiggnigcia
wspolnego celu, zachecaja do nawigzania kontaktéw i wspolpracy.

e Zabawy ¢wiczace refleks i spostrzegawczo$é — wymagaja skupienia uwagi, ¢wiczg
szybkie reakcje na okreslony sygnat lub znak.

o Zabawy ¢wiczace zwinnosé i zreczno$é — rozwijaja pewnos¢ siebie, wiare we wlasne
sity 1 odwagg.

e Zabawy oparte na zaufaniu do grupy — pozwalajg doswiadczy¢ bycia grupie.

e Zabawy wprowadzajace odprezenie i relaks — wywotuja dobry nastrdj i psychiczne
odprezenie.

e Zabawy ¢wiczace sprawno$¢ manualng — rozwijajg precyzje ruchow.

e Zabawy ¢wiczace umieje¢tnos¢ rozpoznawania kolorow.

e Zabawy w ganianego — wptywaja na ogélng motoryke organizmu, ¢wicza szybko$é
oraz wytrzymatos$¢.

e Zabawy oparte na zgadywaniu - ¢wicza percepcje wzrokowa, pamigé i
spostrzegawczosc.

e Gry—ucza zasad i ich przestrzegania.

e Zabawy wymagajace dodatkowych rekwizytéw — rozwijaja wyobrazni¢, modyfikuja
zabawy juz istniejace.

e Zabawy przy muzyce.

KOLOROWE ZMIANY
Siedzimy na ziemi i trzymamy chuste rozciagnigta na ziemi. Prowadzacy podaje jakis kolor

I osoby trzymajgce ten kolor zamieniajg si¢ miejscami podajac przy tym swoje imiona.
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KOGO NIE MA?

Wszyscy uczestnicy (oprocz prowadzacego) stoja trzymajac chuste na wysokosci piersi.
Prowadzacy prosi o zamknigcie oczu 1 dotykiem wskazuje osobe, ktora chowa si¢ pod chuste.
Na znak prowadzgcego wszyscy otwierajg oczy i trzeba wskaza¢ kogo brakuje. W t¢ zabawe
mozna bawic si¢ druzynowo (np. druzyny oséb stojacych przy poszczegdlnych kolorach lub co
druga osoba), wtedy za dobre odgadniecie druzyna zdobywa punkt.

KTO TAK, JAK JA...

Wszyscy wachlujemy chuste. Jedna osoba mowi: Kto tak jak ja... ma niebieskie oczy, ma diugie
wlosy, lubi lody, umie gra¢ na instrumencie... | wtedy, kiedy chusta jest w gorze, wszystkie
osoby, ktdre spetniaja wypowiedziany warunek przebiegaja pod chustg i zajmuja inne miejsce.
KTO TO JEST?

Kilka osob ktadzie si¢ pod chusta, ale w taki sposob, zeby pozostali nie wiedzieli, kto gdzie
lezy. Zadaniem grupy jest odgadnigcie, kto gdzie lezy na podstawie dotykania lezacych
przez chustg.

ROWNOMIERNE PODNOSZENIE I OPUSZCZANIE

Najprostsza animacja na nauke wspoétdziatania jest rownomierne podnoszenie i opuszczanie
chusty, tak, zeby byta ona caty czas poziomo w stosunku do ziemi. Chustg trzymamy naprezang
na wysokosci stop i réwno podnosimy tak wysoko, jak damy rade. Nastepnie opuszczamy
i znowu podnosimy. Z czasem przyspieszamy.

PILECZKA

Zadaniem grupy jest naprowadzenie matlej piteczki, tak, zeby wpadta do otworu w srodku
chusty. Mozemy réwniez poprosi¢ jednego uczestnika, o to, zeby wszedt pod chuste 1 pomogt
grupie lapigc piteczke rgka wyciagnieta przez otwor.

SZTORM

Na chust¢ wrzucamy duzo matych przedmiotéw (moga to by¢, np. kulki z kartek papieru)
i zadaniem grupy jest tak wachlowac, zeby nic nie spadto z chusty).

WODA

Na $rodku chusty ustawiamy misk¢ z woda. Zadaniem grupy jest przeniesienie miski
na chuscie o kilkanascie metrow, tak, zeby nic si¢ nie wylato.

KOLOROWE SKLADANIE

Grupa ma za zadanie ztozy¢ chust¢ w odpowiednie ksztalty, np. trojkat prostokatny, trojkat
rownoboczny, prostokat lub kwadrat, tak, zeby byt widoczny tylko jeden kolor, dwa, trzy lub

moze cztery.
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POMNIK

Trzy osoby ustawiaja si¢ w pomnik, tak, zeby pozostala cze$¢ grupy ich nie widziata.
Prowadzacy nakrywa pomnik chustg, a reszta grupy ma za zadanie odtworzy¢ pomnik. Kiedy
juz to zrobig, odkrywamy trzy osoby tworzace pierwotny pomnik i porownujemy nasze dzieta
Z oryginatem.

NAMIOT

Na sygnal prowadzacego wszyscy podrzucamy wysoko chuste i robimy dwa kroki do przodu,
a nastepnie szybko kucamy i naciggamy chuste na siebie, az do podtogi, siadajac na jej brzegu.
Tym sposobem robi si¢ nad nami namiot, a my bedac w takiej pozycji, blisko siebie,
W bezpiecznej ostonie chusty, mozemy podzieli¢ si¢ migdzy sobg mitymi stowami
i podziekowaniami. Zeby tworzenie namiotu dobrze wyszto, warto kilka razy je przeéwiczyé.
KWIAT LOTOSU

Jedna osoba kuca na srodku chusty z nogami podkulonymi pod gtowe. Cata grupa trzymajac
chuste idzie powoli w jednym kierunku wzdhuz jej obwodu zawijajac t¢ osobe w chuste. Kiedy
osoba bedzie juz zawini¢ta na hasto prowadzacego wszyscy ciggng chuste w swoja strong
zakrecajac tym samym osoba w Srodku.

RYBAK I ZL.OTA RYBKA

Do wykonania tej animacji potrzebna bedzie niewielka piteczka, ktora bedzie petnita funkcje
ztotej rybki. Che¢tna osoba wchodzi na chustg i staje si¢ rybakiem, ktdrego zadaniem jest
ztapanie rybki. Cata grupa pomaga rybce uciec wachlujac chustg. Jesli rybakowi uda si¢ ztapac
rybke, do srodka wchodzi teraz osoba, najblizej ktorej nastgpito ztapanie.

SALATKA OWOCOWA

Kazdemu kolorowi chusty przypisujemy jeden owoc. Wszyscy wachlujemy chusta,
a prowadzacy mowi: Robig satatke owocowq z... | tutaj wymienia jeden, dwa, trzy lub cztery
owoce. Osoby, ktore trzymaja chuste za kolory odpowiadajagce wymienionym owocom,
zamieniajg si¢ miejscami przebiegajac pod chustg, kiedy ta jest w gorze. Zabawe mozna
uprosci¢ przypisujac owoce 0sobom na state, np. poprzez odliczanie (a nie w zalezno$ci
od trzymanego obecnie koloru).

PRZERZUCENIE PILECZKI

Grupe dzielimy na dwie rowne druzyny, ktore tapig chuste za przeciwlegte potlowy. Na chuste
ktadziemy piteczke izadaniem druzyn jest przerzucenie jej tak, zeby spadta za plecami
przeciwnikéw za co otrzymuje si¢ punkt. Gramy np. do 10 zdobytych punktow.

BIEGANIE DOKOLA
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Wszyscy trzymajg chuste iporuszaja si¢ krokiem dostawnym w wybranym kierunku.
Prowadzacy wymienia jakis$ kolor (lub kolory) i wszystkie osoby, ktore trzymajg za ten kolor,
majg za zadanie obiec wszystkich dookota i stang¢ na swoim miejscu (lub pierwszym wolnym
— co jest tatwiejsze). Wygrywa ten, kto zrobi to pierwszy. Mozemy pobawi¢ si¢ réwniez
z odpadaniem i wtedy osoba, ktora dobiegnie jako ostatnia, odpada i tak az zostang 4 osoby.
PAJAKI

Rozlozona chusta lezy na ziemi. Kazda osoba losuje dla siebie dwa kolory (mozemy uzy¢
do tego szeSciennej kostki z kolorami lub zwyklej kostki przypisujgc numerom Kkolory).
Na pierwszym z wylosowanych kolorow trzeba potozy¢ r¢ke, anadrugim noge. Kiedy
WSZyscCy si¢ juz ustawig, mozna zrobi¢ zdjecie. Zbyt tatwe? To teraz niech kazdy wylosuje dla
siebie 4 kolory: po jednym dla kazdej reki i nogi.

NALESNIKI

Zawijamy jedng osobe w chuste (tak, zeby glowa byla na zewnatrz) iliczymy jej czas
samodzielnego rozplatania. Mozemy rowniez urzadzi¢ wyscigi skaczacych nale$nikow liczac
czas jaki zajmie zwigzanej chustg osobie pokonanie skokami okreslonego dystansu.
RYBACKA SIEC

Dwoch lub trzech uczestnikéw trzyma chuste niczym rybacka sie¢. Reszta grupy biega po sali
prébujac uciec przed rybakami. Osoby nakryte chusta staja si¢ rybakami i pomagaja tapaé
pozostate rybki.

TARCZA

Grupe dzielimy nakilka druzyn. Chuste rozkltadamy na podtodze ikazdemu kolorowi
na chuscie przypisujemy liczbe punktow jakg przyznajemy druzynie za trafienie w ten kolor.
Z odleglosci ok. 10 metrow rzucamy na chust¢ szmaciane woreczki (lub co$ innego, co
nie bedzie si¢ toczylo), najlepiej oznaczone, tak, zeby byto wiadomo, do ktorej druzyny nalezy
dany woreczek (mozna np. rzuca¢ kulkami z kolorowego papieru).

TANIEC Z CHUSTA

Prowadzacy przygotowuje roznej szybkosci muzyczne utwory. Grupa faluje chusta w rytm
muzyki. Zabawe mozemy wykona¢ rowniez bez muzyki, ale z opowiadaniem prowadzacego,
ktorego tres¢ sugeruje szybkos$¢ falowania chusty, np. spokojna tgka, szum lasu, sztorm
na morzu, huragan...

KRECIOLEK

Wszyscy trzymamy naprezong chuste. W rytm muzyki podajemy sobie poszczegdlne uchwyty

wprawiajgc chuste w ruch obrotowy, ale sami pozostajac w miejscu. Chuste mozemy podawac
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sobie w taki sposob, ze lewa reka podaje lewej rece nad prawa, a prawa prawej nad lewa (wtedy
druga reka puszcza dopiero, kiedy ta pierwsza ztapie).

ODPREZENIE

Jedna osoba ktadzie si¢ na chuscie, a cala grupa kotysze jg spokojnie w rytmie wolnej muzyki.
WACHLOWANIE

Bardzo przyjemnym ¢wiczeniem jest rdwniez potozenie si¢ pod chusta (glowa do srodka),
obserwowanie wachlujacej nad nami chusty i doswiadczanie jej delikatnych podmuchéw.
Pod chustg na raz moze potozy¢ si¢ okoto 1/3 uczestnikdéw, a reszta w tym czasie spokojnie ich
wachluje w rytm spokojnej muzyki. Po kilku minutach robimy zmiang.

STAN NA KOLORZE

Chusta roztozona jest na podtodze. Uczestnicy w rytm muzyki tancza na niej. Nagle muzyka
ucicha i prowadzacy wymijania jeden kolor. Zadaniem uczestnikow jest si¢ na nim ustawic.
Kto ostatni stanie na kolorze, odpada, a reszta tanczy dale;.

FRYZJER

Zapraszamy kilkoro dzieci pod chuste, prosimy by usiadty po turecku. Zadaniem uczestnikow
trzymajacych chuste jest masowanie by powstata fryzura.

- Dzien dobry.

- Masujemy, masujemy i fryzure szykujemy

ZABAWY MUZYCZNO - RUCHOWE

Ja jestem wezem https://www.youtube.com/watch?v=GUnqUFJcdzQ

Ja jestem wezem, bardzo si¢ preze
petzam wciaz od rana do wieczora.
Drogi kolego, czy chciatby tego

by fragmentem by¢ mego ogona?

Gasienica Basia https://www.youtube.com/watch?v=71aZC3DvH54

Dlonie w gore, do ramion, na boki, do ramion,
w gore, do ramion, na boki i do ramion
Klaszczemy, klaszczemy, klaszczemy klaszczemy
stukamy, stukamy, stukamy, stukamy

i do przodu petzamy.
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Klaszczemy, klaszczemy, klaszczemy klaszczemy
stukamy, stukamy, stukamy, stukamy
i powoli si¢ ktadziemy

| wstajemy.

Rece w gore, do ramion, na boki, do ramion,

w gore, do ramion, na boki i do ramion
Klaszczemy, klaszczemy, klaszczemy klaszczemy,
stukamy, stukamy, stukamy, stukamy

i do tytu petzamy.

Klaszczemy, klaszczemy, klaszczemy, klaszczemy,
stukamy, stukamy, stukamy, stukamy

i powoli si¢ ktadziemy

I wstajemy.

Osiem kratek https://www.youtube.com/watch?v=Mey6015SUis

W pierwsza kratke teraz wskocz.
w drugiej rece wysun W bok

w trzeciej kratce przysiad zrob
w czwartej tokcie daj w przod

w piatek kratce stan na baczno$é
W szostej sprobuj chwilg zasnaé
w siodmej lekko klepnij czoto

W O0smej obrot dookota.

Ty skacz https://www.youtube.com/watch?v=nUw71ib0COA

Ty skacz, ty skacz, do przodu i bokiem
ty skacz, ty skacz i daj mi §wiety spoko;.
A kiedy minie tydzien, to juz przestaniesz,

bo znudzi ci si¢ wtedy to skakanie.

Krzyzowanie https://www.youtube.com/watch?v=JUJT8LHSFES

Jedna noga druga noga stan na palcach (wyzej)

jedna noga, druga noga, teraz nogi skrzyzuj,
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Na jednej nodze stan, na drugiej nodze stan
obroc¢ sig, tup, tup, tup

Na jednej nodze stan, na drugiej nodze stan
teraz figurg zrob.

Jedna reka. ...

jeden tokie¢......

jedno ucho, drugie ucho......

EDUKACJA PRZEZ RUCH DOROTY DZIAMSKIEJ

Edukacja przez ruch — to pedagogiczny system ksztalcenia i terapii, ktory jest zbiorem
réznorodnych technik i metod pracy z dzieckiem wykorzystujacych naturalny ruch w procesie
uczenia si¢. To system form i metod, ktdory wykorzystuje naturalny, spontaniczny ruch
organizmu. Cztowiek rusza si¢, a wiec przez ruch uaktywnia zmysty. Narzedziem Edukacji
przez ruch jest koto integracji sensorycznej, czyli koto zintegrowanego ruchu organizmu. Istota
zaje¢é jest tworzenie dziecku takich sytuacji edukacyjnych, ktore umozliwiajg mu osigganie
optymalnego poziomu rozwoju intelektualnego, spotecznego, emocjonalnego i fizycznego. W
wielu ¢wiczeniach tej metody wykorzystany jest ruch - dzieci poruszaja si¢ rytmicznie,
naprzemiennie aktywizuja raz jedng, a raz drugg r¢ke. Ruch naprzemienny powoduje
wyrownanie energetyczne po obu stronach ciata, usprawnia prace obu potkul mézgowych, jest
relaksujacy, umozliwia lepsze odbieranie i interpretowanie bodzcow, daje poczucie swobody,
bardzo dobrze przygotowuje organizm do podejmowania kolejnych aktywnosci. Dzieci
poruszajg si¢, aby stworzy¢ nowg jakos¢ w doswiadczeniu, ktorego efektem jest praca

plastyczna, techniczna lub inna artystyczna impresja.

Wszystkim ¢wiczeniom towarzyszy muzyka, ktora porzadkuje przebieg ¢wiczenia, nadaje mu
tempo i rytm. Rytm towarzyszacy ¢wiczeniom ulatwia wykonywanie czynnos$ci, zwigksza
koordynacje¢ ruchowa. Jest rowniez elementem wyzwalajacym emocje, motywujacym do

aktywno$ci i wchodzenia w interakcje spoteczne.

Edukacja przez ruch — elementy:

1. Ruch
2. Muzyka, rytm, dZwigk

3. Wiedza.
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Edukacja przez ruch — formy:

1.

2.

3.

Cwiczenia — kreslenie kropek, kresek, tupanie, klaskanie.
Zabawa — formy ztozone, np. chodzenie z rytmicznym kresleniem.

Gra — formy ztozone z kilku ¢wiczen okreslone zasadami.

Edukacja przez ruch zawiera:

v

Graficzne ¢wiczenia wptywajace na stabilizacj¢ lateralng (wykonywane na matej i

wielkiej plaszczyznie jedng reka)

Graficzne ¢wiczenia wptywajace na synchronizacje pracy mozgu (wykonywane na

matej 1 wielkiej przestrzeni oburacz)

Graficzne ¢wiczenia wptywajace na rownowazenie lateralne(wykonywane na matej i

wielkiej ptaszczyznie raz jedna, raz drugg reka)

Cwiczenia manipulacyjne wspomagajace sprawnos¢ dtoni, reki, nogi i catego

organizmu z wykorzystaniem zabawek dydaktycznych, ktére pomagaja w koncentracji

Cwiczenia rytmicznej manipulacji z wykorzystaniem zabawek dydaktycznych,

wplywajace na rOwnowazenie lateralne organizmu

Cwiczenia spontanicznego ruchu catego ciata jako formy pozawerbalnej komunikacji

wspomagajace koncentracje 1 polisensoryczne poznawanie.

Edukacja przez ruch — struktura metodyczna:

v

Cwiczenia o charakterze graficznym lub manipulacyjnym, rytmicznie wykonywane

przy optymalnym ruchu calego ciata

Swobodne dziatanie z wykorzystaniem réznorodnych technik plastycznych,

prowadzace do powstania karty pracy

Tworzenie karty zespotowej z indywidualnych kart pracy, swobodna rozmowa na jej

temat

Wykorzystanie kart do dalszych dziatan na zajeciach, przemyslanej analizy.
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GRY I ZABAWY MATEMATYCZNE Z WYKORZYSTANIEM ROZNYCH
POMOCY DYDAKTYCZNYCH

GRY Z WYKORZYSTANIEM KOSCI

Bitwa na koSci.

Pomoce: 10 — 20 kosci

Liczba graczy: 2

Dzieci rzucaja kolejno kos¢mi. Osoba, ktora ma wigcej kropek na swojej kostce, zabiera obie.
W przypadku tej samej liczby oczek, wykonujemy drugi rzut. Gra toczy si¢ do wyczerpania
wszystkich kosci. Wygrywa osoba, ktora zbierze ich wigce;.

Grupowanie kostek.

Pomoce: 10 kosci dla kazdego, zetony

Liczba graczy: 2

Dziecko rzuca jednoczesnie wszystkimi ko$¢mi. Nastepnie kazde z nich grupuje wg ilosci
kropek. Oddzielnie szostki, piatki, itd. Dzieci poréwnujg kosci, kto ma wiecej szostek dostaje
pkt (zeton). Kto ma wigcej pigtek dostaje pkt. itd. Jezeli liczba kostek z tg samg liczbg oczek
jest taka sama — nikt nie dostaje pkt. Gra toczy si¢ do wyczerpania wszystkich kosci. Wygrywa

osoba, ktora zebrala wigcej pkt.

Szereg

Pomoce: 6 kosci dla kazdego, zetony

Liczba graczy: 2

Kazde dziecko rzuca jednoczesnie 6 kosci. Kazde z nich uktada swoj szereg od najwiekszej
do najmniejszej liczby. Kosci powtarzajgce sie, odktadamy na bok.

Punkt (zeton) otrzymuje gracz, ktéry ma dhuzszy szereg. Jezeli gracz utozy pelny szereg od 6
do 1, otrzymuje dwa punkty.

Nastepnie kazdy sumuje kropki na odtozonych kosciach. Punkt otrzymuje gracz, ktory ma
wickszg sume. Wygrywa ten, kto zdobedzie wiecej punktow.

Dodawanie na kostkach
Pomoce: 20 lub wigcej kosci,

Liczba graczy: 2
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Uczniowie rzucaja dwoma kostkami i sumujg kropki. Osoba, ktéra ma wiecej kropek na
swoich kosciach, zabiera kos$ci swoje i przeciwnika. W przypadku tej samej sumy oczek,
rzucajg kolejno do rozstrzygnigcia. Gra toczy si¢ do wyczerpania kosci. Wygrywa osoba, ktora

zebrata ich wiece;.

Odejmowanie na kostkach. Pomoce: 20 lub wigcej kosci,

Liczba graczy: 2

Uczniowie rzucajg jednoczesnie po 2 kosci i odejmujg od wi¢kszej liczby kropek mniejsza.
Osoba, ktora ma wigksza warto$¢ réznicy, zabiera kosci swoje i przeciwnika. Jezeli wynik
odejmowania obu graczy jest taki sam, mogg powtorzy¢ rzut (jesli majg mato kosci) lub rzucaja
kolejnymi 2 ko$¢mi i osoba, ktéra ma wigksza rdznice, zabiera ko$ci z dwoch rzutow. Gra toczy

si¢ do wyczerpania kosci. Wygrywa osoba, ktora zbierze wigcej kosci.

Dodaj i odejmij

Pomoce: po 3 kosci dla kazdego gracza, zetony

Liczba graczy: 2

Uczniowie rzucaja jednoczesnie 3 ko$émi. Nastepnie kazdy wykonuje obliczenia: dwie
najwieksze liczby do siebie dodaje i od wartosci sumy odejmuje trzecig. Osoba, ktéra ma
wigkszy wynik dzialania, otrzymuje punkt — Zeton. W zalezno$ci ile mamy czasu, mozemy

wykona¢ np. 5 czy 10 rzutow. Mozemy tez wyznaczy¢ czas np. 5 minut, 10 ....
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Polowanie na dziesiatki

Pomoce: kosci, zetony,

Liczba graczy: 2

Wariant |

Uczniowie rzucaja jednocze$nie (moga etapami) 15 ko$émi. Nastepnie grupujg kosci tak, aby
suma kropek wynosita 10. Kto utozy wiecej dziesiatek, dostaje punkt (zeton). W przypadku
utozenia tej samej liczby dziesigtek punkty otrzymujg obaj gracze. Wygrywa ten, kto otrzyma
wiecej punktow.

Wariant 11

Uczniowie grupuja kosci tak, aby suma kropek wynosila 12. Kto ulozy wigcej dwunastek,
dostaje punkt (zeton). W przypadku utozenia tej samej liczby dwunastek punkty otrzymuja obaj
gracze. Wygrywa ten, kto otrzyma wiecej punktow.

Pie¢¢ kostek

Pomoce: kosci, zetony,

Liczba graczy: 2

Wariant |

Uczniowie rzucaja jednoczesnie 5 kos¢mi. Odklada liczby parzyste, pozostale sumuje.
Gracze porownuja wartosci sum. Osoba, ktora ma wigksza sume, otrzymuje punkt (Zeton).
Gra toczy si¢ do wyczerpania kosci. Wygrywa ten, kto zdobyt wigcej punktéw. (Jesli mamy
mato kosci to wykonujemy okreslong liczbe rzutow np. 10 tymi samymi ko§¢mi)

Wariant |1

Uczniowie rzucajg jednocze$nie 5 kos¢mi. Odklada liczby nieparzyste, pozostate sumuje.
Gracze poréwnuja wartosci sum. Osoba, ktora ma wieksza sume, otrzymuje punkt (zeton). Gra

toczy si¢ do wyczerpania kosci. Wygrywa ten, kto zdobyt wigcej punktow.

Zabawa w trzy kosci

Pomoce: kosci, zetony,

Liczba graczy: 2

Wariant |

Kazdy gracz rzuca 3 ko$¢mi i oblicza sume kropek. Punkt otrzymuje gracz, ktérego wynik
dodawania jest liczba parzysta.

Jesli sumy obu graczy sg liczbami parzystymi, otrzymujg oni po jednym punkcie. Gra toczy si¢

do wyczerpania kosci. Wygrywa ten, kto zdobyt wiecej punktow.
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Wariant II Gracze sumuja kropki na wyrzuconych ko$ciach. Punkt otrzymuje osoba, ktorej

wynik dodawania jest liczba nieparzysta.

GRY ZWYKORZYSTANIEM KART

Robimy porzadki (sasiedzi liczby, rosngco, malejgco, kroki: mniej —wiecej)

Pomoce: karty, kostka Liczba graczy: 2-4

Karty tasujemy i rozdzielamy miedzy graczy. Kazdy uktada swoje karty przed sobg. Zabawe
rozpoczyna ta osoba, ktora ma czerwong karte z liczba 5. Ktadzie jg na srodku stolu. Nastepny
gracz moze dotozy¢ do niej karte w tym samym kolorze z liczba o jeden mniejsza lub o jeden
wickszg. Moze tez rozpoczaé nowy szereg ktadac kartg w innym kolorze z liczba 5 pod
czerwong ,,piatka”. Gra konczy si¢, kiedy na stole zostang utozone wszystkie karty w czterech

rzedach od 1do 10. Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie si¢ swoich Kkart.

Bingo karciane

Pomoce: karty Liczba graczy: 2

Gracze losuja po 9 kart, ktore uktadajg odkryte przed sobg w trzech rzadach po trzy karty.
Pozostale karty leza zakryte na stosie. Pierwsza osoba odkrywa karte ze stosu, pokazuje j3.
Kto ma karte z takg samg liczbg wsrdd swoich kart, odwraca ja. Gracze odkrywaja karty ze
stosu na zmian¢. W jednym ruchu moga odwroci¢ tylko jedng karte. Osoba, ktora bedzie miata
odwrocone 3 karty utozone w jednej linii — poziomej, pionowej lub ukosnie mowi ,,Bingo” i

wygrywa gre.

Kto ma wi¢ksza liczbe?

Pomoce: karty Liczba graczy: 2

Karty tasujemy, rozdzielamy rowno miedzy graczy. Kazdy ktadzie swoje karty przed sobg
zakryte w stosie. Gracze odkrywaja po jednej karcie i poréwnuja liczby. Osoba, ktoéra ma
wiekszg liczbg, zabiera obie karty 1 odktada na bok. W przypadku wylozenia kart o tej same;j
warto$ci , gracze losuja po jednej dodatkowej karcie. Kto ma wieksza liczbe, zabiera wszystkie

odkryte karty. Gra toczy si¢ do wyczerpania kart. Wygrywa osoba, ktéra zebrata wigcej kart.
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Zabawa w dodawanie

Pomoce: karty Liczba graczy: 2

Karty tasujemy, rozdzielamy réwno miedzy graczy. Kazdy ktadzie swoje karty przed sobg
zakryte w stosie. Gracze odkrywaja po dwie Kkarty i obliczaja sume. Osoba, ktora ma
wiekszg sume, zabiera wszystkie odkryte karty i odktada na bok. W przypadku wylozenia kart
o tej samej sumie, gracze losuja dodatkowo dwie karty. Kto ma wigksza sume, zabiera
wszystkie odkryte karty. Gra toczy si¢ do wyczerpania kart. Wygrywa osoba, ktora zebrata
wiecej kart.

Zabawa w odejmowanie

Pomoce: karty Liczba graczy: 2

Karty tasujemy, rozdzielamy réwno miedzy graczy. Kazdy kladzie swoje karty przed soba
zakryte w stosie. Gracze odkrywaja po dwie karty, od wigkszej liczby odejmujga mniejszg.
Porownuja warto$ci roznic. Karty zabiera osoba, ktorej roznica ma wigksza warto$¢ i odktada
je na bok. Jezeli warto$¢ roznic jest taka sama, gracze odkrywajg nastgpne dwie karty. Osoba,
ktérej wynik odejmowania jest wigkszg liczba, zabiera wszystkie odkryte karty i odklada na
bok. Gra toczy si¢ do wyczerpania wszystkich kart.

Dodaj lub odejmij

Pomoce: karty, 2 kostki Liczba graczy: 2-4

Tasujemy karty 1 uktadamy je odkryte na stole w czterech rzedach. (lepiej karty utozy¢
kolorami — bo szybciej si¢ szuka) Gracze kolejno rzucaja 2 kostkami. Po wyrzuceniu gracz
decyduje, czy wykonuje dodawanie, czy odejmowanie. Oblicza i bierze ze stolu karte z
liczba odpowiadajaca wynikowi. W przypadku, gdy gracz wyrzuci na kosciach liczbg 11 Iub
12, moze wzig¢ ze stolu dwie karty dajace w sumie taki wynik. Jes§li na stole nie ma
odpowiedniej karty, ruch przejmuje nastepna osoba. Wygrywa ta osoba, ktora zbierze wiecej

kart.

Zbieramy pary

Pomoce: Karty,

Liczba graczy: 2-4

Tasujemy karty i rozktadamy zakryte na stole w czterech rzedach. Pierwsza osoba odkrywa
dwie karty i sprawdza, czy stanowig one pare¢. Jezeli tak, zabiera je. Jezeli nie — zostawia
odkryte. Nastepna osoba odkrywa kolejne dwie karty. Sprawdza, czy wsrod wszystkich

odkrytych kart moze dobra¢ pary. Zabiera wszystkie znalezione pary. Nastgpna osoba
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odkrywa kolejne dwie karty i gra toczy si¢ dalej do wyczerpania mozliwosci zbierania par.
Wygrywa osoba, ktéra ma wigcej par.

Wariant |

Parg sg dwie karty z tg sama liczba.

Wariant 11

Parg sa dwie karty z liczbami rézniacymi si¢ o 1.

Wariant I

Parg sg dwie karty, ktorych suma liczb wynosi 10 np. 6 i 4. W tym wariancie nalezy wyjac¢ z
talii wszystkie karty z liczbg 10.

Wariant IV

Parg sg dwie karty z liczbami parzystymi lub nieparzystymi.

GRY 1 ZABAWY Z TABLICZKA MNOZENIA

Znajdz mnozenie

Pomoce: Plansza "KOSTKI 1", Zetony dla kazdego gracza w innym kolorze, karty z
dzialaniami- mnozenie przez 2,3,415

Liczba graczy: 2

Plansza lezy migedzy graczami. Karty z mnozeniem tasujemy i ktadziemy zakryte w stosie na
stole. Pierwszy gracz odkrywa karte i szuka na planszy takiego ukladu kostek. Ktadzie tam
swo@j zeton. Drugi gracz robi to samo. Jesli nie ma odpowiedniego pola lub jest juz zakryte,
ruch przejmuje przeciwnik. Gra toczy si¢ tak dlugo, az wszystkie pola zostang zakryte.
Wygrywa osoba, ktora ma wigcej zetonow swego koloru na planszy.

Wariant inny - wykorzystujemy plansze: KOSTKI 2, 3, 4 .

Liczby i kostki

Pomoce: Plansza "KOSTKI 17, Zetony dla kazdego gracza w innym kolorze, karty z liczbami
- mnozenie przez 2,3,415

Liczba graczy: 2

Plansza lezy migdzy graczami. Karty z liczbami tasujemy 1 ktadziemy zakryte w stosie na stole.
Pierwszy gracz odkrywa karte, odczytuje liczbe 1 szuka na planszy ukladu kostek
przedstawiajacego mnozenie, ktorego wynikiem jest wylosowana liczba. Ktadzie tam swoj
zeton. W jednym ruchu mozna przykry¢ tylko jedno pole. Drugi gracz robi to samo. Jesli nie

ma odpowiedniego pola lub jest juz zakryte, ruch przejmuje przeciwnik. Gra toczy si¢ tak
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dlugo, az wszystkie pola zostang zakryte. Wygrywa osoba, ktdra ma wigcej zetondéw swego
koloru na planszy.

Wariant inny - wykorzystujemy plansze: KOSTKI 2, 3, 4 .

Bingo 1

Pomoce: Plansza "KOSTKI 1", 1 "KOSTKI 2" zetony dla kazdego gracza w innym kolorze,
karty z dzialaniami - mnozenie przez 2,3,41 5

Liczba graczy: 2

Kazdy gracz ma jedng plansz¢. Karty z mnozeniem tasujemy i ktadziemy w stosie na stole.
Pierwsza osoba odkrywa karte ze stosu i odczytuje mnozenie. Nastepnie kazdy szuka na swojej
planszy takiego uktadu kostek, ktory przedstawia wylosowane dziatanie. Kto znajdzie, ktadzie
zeton. Kolejng karte z dziataniem odkrywa drugi gracz.

Wygrywa osoba, ktora pierwsza bedzie miata "bingo" tzn. trzy zetony uloza si¢ kolejno, w
jednej linii: poziomo, pionowo lub ukosnie.

Wariant inny - "KOSTKI 3", i "KOSTKI 4". Przebieg gry jw.

Bingo 2

Pomoce: Plansza "KOSTKI 1", 1 "KOSTKI 2" Zetony dla kazdego gracza w innym kolorze,
karty z liczbami - mnozenie przez 2, 3,415

Liczba graczy: 2

Kazdy gracz ma jedng plansze. Karty z liczbami tasujemy i ktadziemy w stosie na stole.
Pierwsza osoba odkrywa karte ze stosu i odczytuje liczbe. Nastepnie kazdy szuka na swojej
planszy takiego uktadu kostek, ktorego wynik jest rowny wylosowanej liczbie. W jednym ruchu
mozna przykry¢ tylko jedno pole. Kto znajdzie, ktadzie zeton. Kolejng kartg z liczbg odkrywa
drugi gracz.

Wygrywa osoba, ktdra pierwsza bedzie miala "bingo" tzn. trzy Zetony uloza si¢ kolejno, w
jednej linii: poziomo, pionowo lub ukosnie.

Wariant inny - plansze "KOSTKI 3" i "KOSTKI 4". Przebieg gry jw.

Dobierz pare¢

Pomoce: karty z dziataniami - mnozenie przez 2 i 3 oraz karty z liczbami (niebieskie), zetony
Liczba graczy: 2- 4

Na stole uktadamy odkryte karty z liczbami. Karty z dziataniami tasujemy 1 ktadziemy zakryte
w stosie. Pierwszy gracz odkrywa karte ze stosu i oblicza wynik. Na stole szuka karty z

wynikiem mnozenia. Zabiera obie karty i ktadzie obok siebie. Nastepny gracz robi to samo. Po
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zebraniu wszystkich kart gracze uktadaja przed sobg karty parami: dziatanie i wynik mnozenia.
Nastepnie kazdy czyta swoje dzialania i stara si¢ zapami¢ta¢ wynik. Potem gracze zakrywajg
swoje karty z liczbami. Kolejno, kazdy z nich odczytuje swoje dziatania i podaje wynik z
pamigci. Za poprawny wynik bierze zeton. Wygrywa ten, kto zebrat wigcej zetonow.

Inne warianty: Pomoce: karty z dziataniami - mnozenie przez 4 i 5 oraz karty z liczbami,

zetony. Przebieg gry jw. Mozna tak samo wykorzysta¢ mnozenie przez 6 i 7, oraz 8 1 9.

Memo - mnozenie

Pomoce: karty z dziataniami - mnozenie przez 2 i 3 oraz karty z liczbami (niebieskie)

Liczba graczy: 2 -4

Wszystkie karty tasujemy 1 uktadamy zakryte na stole w rownych rzedach np. 4 rzedy po 5 kart.
Pierwszy gracz odkrywa dwie dowolne karty i sprawdza, czy stanowig one par¢ tzn. czy
dziatanie jest rowne wynikowi. Jezeli tak, zabiera je. Jezeli nie - zostawia odkryte na stole.
Nastepna osoba odkrywa kolejne dwie karty. Sprawdza, czy wsrod wszystkich odkrytych kart
moze dobra¢ pary. Zabiera wszystkie znalezione pary kart. Nastgpna osoba znowu odkrywa
dwie nowe karty i gra toczy si¢ dalej. Wygrywa osoba, ktora zebrata wiecej par.

Inne warianty: mnozenie przez 415,617, 819.

Wyscig na kole liczb

Pomoce: karty z liczbami - (niebieskie i czerwone - mnozenie przez 2,3,4,5), kostka, pionki
Liczba graczy: 2-4

Karty tasujemy, wybieramy 15 dowolnych i1 ukladamy je odkryte na stole tak, aby tworzyly
krag. Pozostale, zakryte ktadziemy w $rodku kota. Kazdy z graczy wybiera miejsce startu,
stawia tam swoj pionek. Pierwszy gracz rzuca kostka 1 przesuwa si¢ zgodnie ze wskazowkami
zegara o tyle miejsc, ile byto na kostce. Odczytuje liczbe na karcie na ktorej stangt 1 podaje
przyktad mnozenia. Jezeli odpowiedz jest dobra, zabiera karte, a na to miejsce ktadzie nowa ze
stosu. Jezeli zla, pozostawia karte. Ruch przejmuje kolejny gracz. Gra toczy si¢ do

wykorzystania wszystkich kart ze stosu. Wygrywa osoba, ktora zebrata wigcej kart.

Wyscig na kole iloczynow

Pomoce: karty z dziataniami - ( niebieskie i czerwone - mnozenie przez 2,3,4,5), kostka, pionki.
Liczba graczy: 2-4

Karty tasujemy, wybieramy 15 dowolnych 1 uktadamy je odkryte na stole tak, aby tworzyty
krag. Pozostate, zakryte kladziemy w $rodku kota. Kazdy z graczy wybiera miejsce startu,

stawia tam swoj pionek. Pierwszy gracz rzuca kostkg i przesuwa si¢ zgodnie ze wskazoéwkami
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zegara o tyle miejsc, ile bylo na kostce. Odczytuje liczbe na karcie na ktorej stanat i podaje
wynik mnozenia. Jezeli odpowiedz jest dobra, zabiera karte, a na to miejsce ktadzie nowg ze
stosu. Jezeli zla, pozostawia karte. Ruch przejmuje kolejny gracz. Gra toczy si¢ do

wykorzystania wszystkich kart ze stosu. Wygrywa osoba, ktora zebrata wiecej kart.

Wojna iloczynow

Pomoce: karty z dzialaniami — mnozenie przez 2 i 3 (niebieskie)

Liczba graczy: 2

Karty rozdzielamy miedzy graczy. Kazdy uktada swoje karty zakryte w stosie. Gracze
odkrywaja jednoczes$nie po jednej karcie. Obliczajg wyniki. Kto ma wigkszy wynik zabiera obie
karty 1 odktada obok. Jesli taki sam, odkrywaja kolejne karty. Wygrywa ta osoba, ktdra zbierze
wiecej kart.

Szybkie mnozenie

Pomoce: karty z dzialaniami — mnozenie przez 2,3,4 1 5 (niebieskie i czerwone)

Liczba graczy: 2

Karty lezg zakryte w stosie. Pierwsza osoba odkrywa karte, czyta dziatanie. Druga podaje
wynik mnozenia. Jesli nie poda lub poda bigdny, karta wedruje pod spodd stosu. Gracze

odkrywajg karty na zmiang. Wygrywa osoba, ktdra zbierze ich wigce;.

Mistrz mnozenia

Pomoce: karty z liczbami — (niebieskie i czerwone)

Liczba graczy: 2 Karty leza zakryte w stosie. Pierwsza osoba odkrywa karte, pokazuje liczbe.
Druga podaje przyktad mnozenia, ktérego wynik jest rowny wylosowanej liczbie. Jesli nie poda
lub poda btedny, karta wedruje pod spdd stosu. Gracze odkrywajg karty na zmiang. Wygrywa
osoba, ktora zbierze ich wigce;.

Uwaga: uwzgledniamy wszystkie prawidtowe przyktady mnozenia podane przez gracza

Mnozenie z kostkg

Pomoce: dwie kostki, dwa zestawy kartonikdéw z liczbami 1-10, Zetony

Liczba graczy: 2

Kartoniki mieszamy i ukladamy zakryte na stole. Gracze losuja po jednym kartoniku. Kazdy
rzuca swojg kostka 1 mnozy liczbe wyrzucona na kostce przez liczbg na swoim kartoniku. Kto

ma wiekszy wynik zabiera zeton. Jezeli wyniki mnozenia obu graczy sg takie same, kazdy
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bierze zeton. Wykorzystane kartoniki odktadamy na bok. Wygrywa osoba, ktdra zbierze wiecej

zetonow.

Wojna Zetondw — mnozenie

Pomoce: karty z dziataniami — mnozenie przez 2 i 3 (niebieskie), po 6 zetondéw dla kazdego
gracza.

Liczba graczy: 2

Karty lezag odwrdcone na stosie. Obaj gracze odkrywaja po jednej karcie i obliczajg wynik
mnozenia. Kto ma mniejszy wynik, oddaje swdj zeton przeciwnikowi. Gra toczy si¢ do

wyczerpania kart lub zetonow jednego z graczy. Wygrywa osoba, ktora zbierze wigcej zetonow.

Mnozenie i dodawanie

Pomoce: dwie kostki, wszystkie kartoniki z liczbami 1-10, 20 zetonéw w dowolnym kolorze
Liczba graczy: 2- 4

Kartoniki uktadamy zakryte na stole. Pierwszy gracz rzuca dwiema kostkami i losuje kartonik
z liczba. Nastepnie wykonuje obliczenia: mnozy liczby wyrzucone na kostkach 1 dodaje liczbg
na kartoniku. Drugi robi to samo. Kto ma wigkszy wynik, zabiera zeton. Wykorzystane
kartoniki z liczbami odktadaja na bok. Gra toczy si¢ do wykorzystania zetonow. Wygrywa ten,

kto ma ich wigce;.

GRY PLANSZOWE

PLANSZA ..STATEK”

Znajdz tyle samo

Pomoce: plansza ,,Statek”, kostka, zetony - dla kazdego gracza w innym kolorze

Liczba graczy: 2-4

Kazdy gracz ma zetony w jednym kolorze. Kolejno rzucaja kostka. Kazdy liczy wyrzucone
kropki 1 ktadzie zeton na pole z taka liczba kropek, jaka wyrzucil. Jesli pole jest juz zajete, stoi.
Gra konczy sie, kiedy wszystkie pola sg zajete. Wygrywa ta osoba, ktora ma wigcej zetonow

swego koloru na planszy.

O 1 wiecej, o 1 mniej
Pomoce: plansza Statek, kostka, Zetony - dla kazdego gracza w innym kolorze

Liczba graczy: 2-4
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Kazdy gracz ma Zetony w jednym kolorze. Kolejno rzucaja kostka. Kazdy liczy kropki i ktadzie
zeton na pole, ktore ma liczbe kropek o 1 wigcej lub o 1 mniej od liczby wyrzuconych oczek.
Jesli pole jest juz zajete, stoi. Gra konczy sie, kiedy wszystkie pola sg zajete. Wygrywa ta osoba,

ktora ma wigcej zetondéw swego koloru na planszy.

Dodaj i zakryj tyle samo

Pomoce: plansza Statek, 2 kostki, 12 zetonéw -dla kazdego gracza w innym kolorze

Liczba graczy: 2 - 4

Kazdy otrzymuje 12 zetonow w jednym kolorze. Gracze kolejno rzucajg 2 kostkami. Kazdy
oblicza sum¢ wyrzuconych oczek na obu kostkach. Nastgpnie kladzie 2 Zetony na polach,
ktérych suma réwna si¢ sumie wyrzuconych kropek. Np. gracz wyrzucit 4 1 2, to moze przykry¢
115,313 1lub 412 Jesli nie ma mozliwosci zakrycia odpowiednich pol, ruch przejmuje

nastepna osoba. Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie si¢ swoich zetonow.

Dodaj i zakryj trzy pola

Pomoce: plansza Statek, 2 kostki, 12 Zzetonoéw -dla kazdego gracza w innym kolorze

Liczba graczy: 2-4

Kazdy otrzymuje 12 zetondw w jednym kolorze. Gracze kolejno rzucaja 2 kostkami. Kazdy
oblicza sum¢ wyrzuconych oczek na obu kostkach. Nastepnie ktadzie 3 Zetony na polach,
ktérych suma rowna si¢ sumie wyrzuconych kropek. Np. gracz wyrzucit 4 1 2, to moze przykry¢
2,2121ub 2, 11 3 itd Jesli nie ma mozliwosci zakrycia odpowiednich pol, ruch przejmuje

nastepna osoba. Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie si¢ swoich zetonow.

Zabawa na statku

Pomoce: plansza Statek, kostka, pionki - dla kazdego gracza w innym kolorze (moze by¢ zeton)
duzo kosci na srodku stotu

Liczba graczy: 2-4

Kosci lezg na $rodku stohu. Gracze ustawiaja pionki na polu START. Pierwsza osoba rzuca
kostkg 1 przesuwa swoj pionek o tyle pdl, ile wyrzucita oczek. Nastepnie ze stotu wybiera
kostke z liczbg pkt ktorg wyrzucita 1 ustawia obok siebie. Kolejni gracze postepujg tak samo.
Po przejéciu trasy gracze licza pkt na zebranych kostkach. Wygrywa ta osoba, ktéra ma
najwiecej pkt.

Zachecamy dzieci do liczenia metodg dopetniania do 10, tzn. grupowania liczb, aby ich suma

rowna byla 10, np. 6+4, 5+4+1, itd.

Projekt ,Polska szkota na emigracji. Kompetentny nauczyciel i kreatywny uczen kluczem do sukcesu”
jest wspotfinansowany w ramach programu Unii Europejskiej Erasmus+.



hll
sl Erasmus+ RS A

Wyscig na statku

Pomoce: plansza Statek, kostka, pionki - dla kazdego gracza w innym kolorze ( moze by¢ zeton)
duzo kosci na $rodku stotu

Liczba graczy: 2-4

Gracze ustawiajg pionki na polu START. Pierwsza osoba rzuca kostka i przesuwa swoj pionek
o tyle pol, ile wyrzucita oczek. Kolejny gracz robi to samo. W drugiej kolejce gracz rzuca kostka
1 oblicza réznic¢ oczek wyrzuconych na kostce i znajdujacych si¢ na polu, na ktorym stoi jego
pionek. Przesuwa do przodu pionek o tyle pél, ile wynosi obliczona rdznica , np. pionek stoi na
polu z liczbg 3, gracz wyrzucit 5, przesuwa pionek o 2 pola, poniewaz 5-3=2. Jesli pionek stoi
na polu z liczbg 6, a gracz wyrzucit 1, to przesuwa pionek o 5 pol, bo 6-1=5. W przypadku, gdy
wynik odejmowania wynosi 0, pionek pozostaje na tym samym polu. Tras¢ wyscigu pokonujg

zgodnie z kierunkiem strzatek. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza dotrze do mety.

PLANSZA MOTYLE

Lapiemy motyle

Pomoce: 2 plansze do gry ,,Motyle”, duzo kosci

Liczba graczy: 2

Kazdy gracz ma swojg plansz¢ z motylami. Na stole leza ko$ci. Gracze kolejno rzucaja kostka
1 uktadajg ja na swojej planszy na skrzydtach motyla tak, aby otrzyma¢ odpowiednig w danym
wariancie sume kropek.

Gdy dana liczba oczek nie pasuje do ulozenia wymaganej sumy, ruch przejmuje drugi gracz.
Wygrywa osoba, ktora pierwsza zakryje wszystkie skrzydla motyli na swojej planszy.
Wariant 1.

Zbieramy ,,piatki” — na kazdym motylku nalezy ulozy¢ kostki tak, aby suma kropek wynosita
5. W tym wariancie nieprzydatne sa kosci z liczbg oczek wigksza niz 4. Wyrzucone kosci z
liczba kropek 5 1 6 powoduja, Ze ruch przejmuje inna osoba.

Wariant 2. Zbieramy ,,szostki” — na kazdym motylku nalezy utozy¢ kostki tak, aby suma
kropek wynosita 6. W tym wariancie nieprzydatne sg kosci z liczbg oczek wigksza niz 5.
Wyrzucone kosci z liczbg kropek 6 powoduje, ze ruch przejmuje inna osoba.

Wariant 3.

Zbieramy ,,siodemki” — na kazdym motylku nalezy utozy¢ kostki tak, aby suma kropek
wynosita 7. Wykorzystujemy wszystkie kosci.

Wariant 4.
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Zbieramy ,,6semki” —na kazdym motylku nalezy utozy¢ kostki tak, aby suma kropek wynosita
8. W tym wariancie nieprzydatne sg kosci z liczbg oczek mniejszg niz 2. Wyrzucone kosci z
liczba kropek 1, powoduje, ze ruch przejmuje inna osoba.

Wariant 5.

Zbieramy ,,dziewigtki” — na kazdym motylku nalezy ulozy¢ kostki tak, aby suma kropek
wynosita 9. W tym wariancie nieprzydatne sg kosci z liczba oczek mniejszg niz 3. Wyrzucone
kosci z liczbg kropek 1 lub 2, powoduje, ze ruch przejmuje inna osoba.

Wariant 6.

Zbieramy ,,dziesiatki” — na kazdym motylku nalezy utozy¢ kostki tak, aby suma kropek
wynosita 10. W tym wariancie nieprzydatne sg ko$ci z liczba oczek mniejsza niz 4. Wyrzucone

kosci z liczbg kropek 1, 2 lub 3 powoduje, Ze ruch przejmuje inna osoba.

PLANSZA S7ZKOLA

Oblicz sume

Pomoce: plansza ,,Szkota”, 2 kostki, po 10 zetondw - dla kazdego gracza w innym kolorze
Liczba graczy: 2

Kazdy otrzymuje 10 zetondw w jednym kolorze. Gracze kolejno rzucaja 2 kostkami. Kazdy
dodaje liczbe wyrzuconych oczek i ktadzie zeton na polu z liczba réwng obliczonej sumie. Jesli
pole jest juz zajeta, ruch przejmuje nastepny gracz. Wygrywa osoba, ktora pierwsza pozbedzie

si¢ swoich zetonow.

Oblicz roznice

Pomoce: plansza ,,Szkota”, 2 kostki, po 7 zetonéw- dla kazdego gracza w innym kolorze
Liczba graczy: 2

Kazdy otrzymuje 7 zetondw w jednym kolorze. Gracze kolejno rzucajg 2 kostkami. Kazdy
oblicza rdznic¢ wyrzuconych oczek. Ktadzie zeton na polu z liczbg rowng obliczonej roznicy.
Jesli pole jest juz zajete, ruch przejmuje nastepny gracz. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza

pozbedzie si¢ swoich zetonow.
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Dodaj, albo odejmij

Pomoce: plansza ,,Szkota”, 2 kostki, zetony - dla kazdego gracza w innym kolorze

Liczba graczy: 2

Kazdy otrzymuje zetony w jednym kolorze. Gracze kolejno rzucajg 2 kostkami. Po wyrzuceniu
decyduje, czy wykonuje dodawanie, czy odejmowanie. Oblicza wynik i ktadzie zeton na polu
wskazujagcym wynik wykonanego dziatania. Jesli nie ma mozliwosci przykrycia zadnego pola,
ruch przejmuje kolejny gracz. Gra toczy si¢ do przykrycia wszystkich pdl na planszy. Wygrywa

osoba, ktoéra ma najwigcej swoich zetonow na planszy.

Autobus

Pomoce: plansza z autobusem, zetony dla kazdego gracza w innym kolorze, dwie kostki
Liczba graczy: 2

Pierwszy gracz rzuca dwiema kostkami. Wyrzucone liczby mnozy przez siebie. Szuka na
planszy pola z obliczonym wynikiem i zakrywa je swoim zetonem. Drugi gracz robi to samo.
Jesli na planszy nie ma pola z wynikiem lub jest zajete, ruch przejmuje drugi gracz. Gra toczy
si¢ do zakrycia wszystkich p6l na planszy. Wygrywa osoba, ktora umiescilta na planszy wiecej

swoich zetondw.

PATYCZKI, MUCHY MATEMATYCZNE | INNE

Kaboom!

Pomoce: patyczki laryngologiczne lub po lodach

Liczba graczy: od 2 do 5

Klas¢ dzielimy na kilka grup. Dzieci moga pracowaé tez w grupach dwuosobowych. Do
zabawy potrzebujemy okoto 50 patyczkow. Na koncach piszemy dziatania matematyczne a na
co piatym patyczku KABOOM!

Wrzucamy wszystkie patyczki do puszki lub kubeczka. Uczniowie kolejno losuja patyczki i
podaja wyniki dziatan. Jesli odpowiedz jest prawidtowa uczen zostawia patyczek przy sobie.
Jesli wylosuje patyczek z napisem KABOOM! musi odda¢ wszystkie swoje patyczki do puszki.
Fakt, iz patyczki z dzialaniami wracajga z powrotem powoduje iz dziatania powtarzajg si¢, co
sprawia lepsze utrwalenie materiatu. Dajemy uczniom 5 minut na gre 1 ustalamy kto wygrywa

po tym czasie, czy ten kto ma najwigcej czy tez najmniej patyczkow. Mozemy ustali¢ inny czas.
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Wskazéwki: Proponuje si¢ najpierw wykorzysta¢ propozycje bez patyczka z napisem
KABOOM, zeby dzieci poznaly t¢ gr¢ matematyczng. Nastepnie wprowadzamy dodatkowg
trudnos$¢ albo wyzwanie w postaci KABOOM!

Mozemy na patyczkach napisa¢ przyktady dziatan z dodawania, odejmowania, mnozenia,
dzielenia liczb. Mozemy taczy¢ dodawanie i odejmowanie, mnozenie i dzielenie. Z
przekroczeniem progu czy bez, w jakim zakresie. To my decydujemy w zaleznosci jaki cel ma
ta gra. Moga by¢ dziatania zawierajace przyktady 4 dziatan. W kazdej grupie mogg by¢ te same
dziatania albo r6zne, wtedy na kolejnej lekcji moga uczniowie wykonywac inne dziatania.
Modyfikacja: na patyczkach mozna napisa¢ wyrazy do nauki czytania, wyrazy w obcym jezyku,
cze$ci mowy, stolice lub panstwa. W zasadzie wszystko to, co chcemy utrwali¢ aby uczniowie

zapamigtali. http://www.zamiastkserowki.edu.pl/2016/03/kaboom.htmI?m=1

Muchy matematyczne

Klase dzielimy na grupy pigcioosobowe. Kazda grupa otrzymuje dwie packi na muchy, obrus
foliowy z zapisanymi wynikami, narysowanymi muchami i koperte z 20 dziataniami. Dziatania
nalezy wydrukowaé, mozna je zafoliowa¢. Do pisania i1 rysowania uzytam pisaka
permanentnego. Dwie grupy otrzymaty karty z mnozeniem w zakresie 30, trzy grupy karty z
dodawaniem i odejmowaniem w zakresie 50. Dzigki zamianom stolikow dzieci pracuja w
"stacjach zadaniowych". Jedna osoba wyjmuje kart¢ z dzialaniami z koperty i pokazuje
graczom. Wygrywa ten zespot, ktérego cztonek szybciej "pacnie" wynik obliczenia. Gracze w
grupie wymieniajg si¢ packami. Gdy koperta jest pusta, gracze zamieniajg si¢ miejscami. Tym
razem inna osoba pokazuje karty z dzialaniami, dzieci w grupach tez zamieniajg si¢ miejscami.
Gra sprawila dzieciom moc rado$ci. Niestety nalezy liczy¢ si¢ z halasem, bo emocje sa
naprawde duze. Pomyst na gr¢ z muchami jest Asi Apanasewicz.

http://www.zamiastkserowki.edu.pl/2016/01/muchy-matematyczne.html?m=1

Wskazdwka: muchy matematyczne lub same wyniki mozna potozy¢ pod przezroczysty obrus.
Modyfikacja: Klas¢ dzielimy na 4 zespoty. Kazdy zespot ma 1 packe. Oddzielamy tasma
malarska na podtodze. Na podilodze ktadziemy muchy matematyczne na ktérych sg wyniki
dziatan. Takie same przed kazdym zespotem. Dzieci siadajg w rzedzie naprzeciwko swego pola.
Jedna osoba lub nauczyciel czyta dziatanie. Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy ,,ustrzeli”

wynik.

Bingo.
Pomoce: kartka dla kazdego, 2 kostki
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Kartk¢ skladamy tak, aby byto 16 okienek. W kazde okienko nalezy wpisa¢ liczbg . Liczba ta
musi by¢ dwucyfrowa, zbudowana z cyfr od 1 do 6, np. 11,12, 13,...23,24, 32, ...42,45, ..61,
62. Liczby w okienkach moga si¢ powtarzac¢. Prowadzacy lub dziecko po kolei rzuca dwiema
kostkami i moéwi, jaka liczba mu wypadta ( liczba kropek na jednej kostce oznacza liczbe
dziesigtek, na drugiej to liczba jednosci), np. Pig¢ jednosci, dwie dziesigtki. Uczestnicy
sprawdzaja czy na swojej kartce maja liczbe 25. Jezeli tak, skreslajg ja. Za kazdym razem moga
skresli¢ tylko jedng liczbe. Ta osoba, ktora jako pierwsza skresli 4 liczby w pionie, poziomie
lub po skosie, krzyczy BINGO ! 1 wygrywa rozgrywke.

Mozna informacj¢ o wyrzuconej liczbie podawaé na dwa sposoby: najpierw wymieniajac liczbe

dziesiatek, potem jednosci lub na odwrot!

Rzu¢ kostka — gra na dodawanie

Pomoce: zeszyt, 1 kostka lub 2

Kazde dziecko ma kostk¢. Rzuca nig dwa razy i zapisuje liczb¢ wyrzuconych oczek jako
dodawanie. Oblicza. Kazdy wykonuje po 6 dziatan i zapisuje je w zeszycie.

Nastepnie kazdy czyta jeden swdj przyklad, a pozostali sprawdzaja w zeszytach. Jesli ktores
dziecko ma taki sam przyktad, obrysowuje swoje dziatanie w ramkg.

Kto ma najmniej ramek na koncu, czyli inne dziatania niz pozostali, wygrywa.

Pomnoz to, co wyrzucites.

Pomoce: zeszyt, 1 kostka lub 2

Kazde dziecko ma kostke. Rzuca nig dwa razy i zapisuje liczbe wyrzuconych oczek jako
mnozenie. Oblicza. Dziatania zapisuje w zeszycie. Po ustalonym czasie nauczyciel sprawdza,

kto ma wiecej prawidtowo obliczonych dziatan.
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