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. GRA TERENOWA dla klas I-1II

Zagrajmy w kropki”.

Gra terenowa pod tytutem
LZagrajmy W kropki” zostata
przygotowana i opracowana przez
zespot nauczycielek nauczania
wczesnoszkolnego  wspotpracujacych
w projekcie eTwinning pod tym
samym tytutem z okazji obchodéw
Swieta Dnia Kropki 2019.

Gra zawiera propozycje zadan i gier,
ktére kazdy y nauczycieli
wykorzystuje i dostosowuje do
mozliwosci wiekowych, czasowych,
lokalowych oraz pogodowych swojej
macierzystej placoéwki.

. Celem gry jest spetnienie przestania
%", JVashti:

"Pozostaw po sobie Slad-

nadaj mu znaczenie”
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Zaangazuj
Zabawa , Kto pierwszy, ten lepszy”

Popro$, by dzieci stanety w kole i odliczyty do dwodch. Powstate druzyny
wezmg udziat w wyscigu poduszki. Rozpocznij zabawe ruchowg od przekazania
po jednej poduszce dla kazdej z druzyn, po dwdch przeciwnych stronach kota.
Zadaniem druzyn jest dogonienie poduszki przeciwnej druzyny. Zanim
rozpoczniesz wyscig, prze¢wicz w zwolnionym tempie kierunek ruchu poduszek,
by kazde z dzieci mogto zobaczy¢ od kogo dostaje poduszke i komu jg
przekazuje.

Zasady:

poduszke przekazujemy do osoby ze swojej druzyny stojacej najblizej nas,
poduszke musi dosta¢ kazda z oséb w druzynie, nie wolno nikogo pominac¢ i np.
przerzuci¢ poduszke o dwie osoby dalej,

poduszke podajemy, a nie rzucamy.

Wariant: Jezeli walka druzyn jest wyrdéwnana, zaproponuj przerwe i krotkie
narady w druzynach, by uczniowie mogli sie zastanowi¢ jakg przyja¢ technike
podawania, by poduszka mogta przyspieszy¢, a tym samym dogoni¢ drugg
druzyne.

Dowiedz sie, co bedziemy robic

To zadanie to duze wyzwaniel
Wspalnie odkodujcie hasto i zapiszcie je
na kartce.

Dowiecie sig, co bedziemy dzisiaj robic.
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Analizuj

Dopasuj liczby do kropek i pokoloruj
odpowiednim kolorem te ze znakiem
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W labiryncie

Znajdzcie wejscie i wyjscie z labiryntu. Odczytajcie przestanie.
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Graj

Piekna kropka

Kazde dziecko otrzymuje kubek jednorazowy, w okreslonym kolorze( 2-3
osoby po tyle samo, np. w kolorze niebieskim). Caty zespdt ma utozy¢ kropke
(uktadanie zaczynamy od $limaka) wg okreslonego kodu: niebieski, zétty,
czerwony, zielony, pomaranczowy i tak kolejno. W zbawie chodzi o to, zeby
uwaznie $ledzi¢ dziatania innych i w odpowiednim momencie pozby¢ sie
kubeczka tzn. postawi¢ szybciej niz kolega.. Wygrywa ten, co najszybciej
pozbedzie sie kubkow.

Rozpoznaj

Nasze hasto

Grupy zaszyfrowuja kropkowym szyfrem (np. pismem Braila) na kartkach
wyrazy, ktére muszg odszyfrowac inne zespoty. Kazda grupa/kazdy uczestnik
otrzymuje karte z alfabetem, kartki formatu A4 (tyle ile liter w wyrazie i w
kolorze grupy) i papierowe kropki. Na kazdej kartce uktadajq jedng litere i tak
uktadajq zaszyfrowane wyrazy dla innych grup.




emAnNnuj

Motywuj

Zagadka 1

Ktora grupa odczyta pierwsza?
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QOdczytaj litery z pol odpowiadajacych rysunkowi z prawej strony. Napisz odczytane zdanie.

Zagadka 2

Ktéra grupa odgadnie pierwsza?
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Wspotdziataj

Budowanie ,,jajkodromu”

Zapro$ ucznidw do gtdwnego zadania, ktére bedzie okazjg do trenowania
umiejetnosci pracy zespotowej i osiggania kompromisu. Szczegoéty znajdziesz w
instrukcji.

Instrukcja

Konstruowanie , kropkodromu”- “jajkodromu”

Kazda grupa ma zbudowac konstrukcje ,kropkodromu”, ktéra umozliwi kropce
bezpieczne lgdowanie z wysokosci okoto 1,5 metra lub przeniesienie na inne
miejsce bez dotykania dtoimi. Zadanie zostanie zaliczone, jezeli kropka
umieszczona w konstrukcji, po zderzeniu z ziemig nie ulegnie zniszczeniu.

Kazda grupa przygotowuje potrzebne materiaty: 3 stomki, kubeczek plastikowy,
tasma klejaca, nozyczki, balon, kartke A4, moze by¢ gazeta, recznik
papierowy, jajko.

Czas na wykonanie zadania to okoto 20 minut.

Koduj

Kazda z grup koloruje pola 1 planszy wg instrukcji (wspotrzedne). Na koniec grupy
manipulujg planszami (4 planszami)i uktadajg hasto.
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Plansza nr 1 Plansza nr 3

Il c10, c11, C12, C8, €9, D10, EY1, E9, F12, F8 110, 111, 112, 18, 19, J10, K11, K9, L12, L8

[ F2 F3 F4,F5 F6, G2, GB, H2, HE, 13, 14,15 Il c10, c11, C12, C8, €9, D10, D8, E10, E8, F10, F8, F9
Il 10, 111,112, 18,19, J10, J8, K10, K11, K8, L12, L8, L9 Il F2 F3, F4, F5, F6, G2, G4, G6, H2, H4, H6, 12, 16
Plansza nr 2 Plansza nr 4

B K2, K3, K4, K5, K6 [l F2 F3, F4, F5, F6, G3, H1, H2, H4, 15, J2, 3, J4, J5, JB

. E10, E11, E12, ES, F13, F8, G13, G8, H13, H8, 110, 111, 12, 19 [ F10, F11, F12, F8, F9
. C2.C5,C6,D2. D4, D6, E2. E3, E6. F2, F6 . J10, J12, J8, J8



Rysuj
W czym schowata sie kropka?

Kreatywna praca plastyczna- zache¢ ucznidw do przedstawienia witasnego
pomystu w postaci obrazu opartego na konturze duzej kropki.

Opowiedz
Utéz rymowanke o kropce

Kreatywna praca zespotowa- zache¢ ucznidw do skomponowania wierszowanej
rymowanki na czesc kropki.
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Pomagaj Kreuj
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Inicjuj

Inspirujaca mysl
Odkoduj mysl i zapisz, pamietajac, ze kazdej literze przypisana jest para
cyfr, np. litera A to (1,4).



Inspirujaca mysl

Odkoduj mysl i zapisz, pamietajgc, ze kazdej literze przypisana jest para cyfr, np. A to
(1,4)
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