KARTA PRACY    







19.10.2020
TEMAT: „ZABAWY NA KARTCE PAPIERU” – w co się bawiono w czasach przed komputerem?
1. GRA W „KARTOFLA”

Na kartce papieru narysuj dowolną liczbę kropek (to są kartofle), rozrzucone po całej powierzchni kartki, podpisz cyframi tak, aby kolejne cyfry były od siebie oddalone
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 wzór 1
Teraz należy „kartofel 1, czyli kropkę obok cyfry 1 połączyć z kolejnym, drugim „kartoflem”, czyli kropką z cyfrą 2 i tak dalej „zbieramy kolejne kartofle”: rysujemy linie do kropki 3, 4, 5, 6…aż do 20.
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wzór 2
Jest jedna ważna zasada: nie wolno przecinać już narysowanych linii.
 Aby dostać się do kolejnego kartofla należy „przejść” przez inny „kartofel”, ale tak, by poprzednio narysowanych linii nie dotknęła nowo rysowana linia. Zetknięcie się linii kończy grę.
· Gra dla 1 osoby – rysujesz sam kolejne linie przechodząc od 1 do największej cyfry. Postaw sobie wyzwanie i narysuj jak najwięcej „kartofli”, 20 to minimum
· Gra dla więcej niż 1 osoby – kolejne „kartofle” zbieracie w ustalonej przez siebie kolejności. Jeżeli, ktoś przetnie inne linie, najedzie lub dotknie linii wypada z gry.
· Każdy z uczestników może używać do rysowania innego koloru pisaka, to ułatwia wypatrzenie, czy linie zetknęły się, czy też nie. Wygrywa ten, który jako ostatni rysował prawidłowo

2. ”WISIELEC”

Gra dla dwóch osób lub 2 zespołów np.: rodzice i dzieci
W tej grze odgadujemy ukryty wyraz.  Jeśli nie odgadniemy niestety „zawiśniemy”
Najpierw pierwsza osoba/ drużyna rysuje wzór ukrytego wyrazu, najlepiej jeśli jest to rzeczownik.  piszemy z małej litery, liter maksymalnie 11
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Teraz druga osoba /drużyna podaje literę, może to być samogłoska lub spółgłoska.
Patrząc na wzór widzę, że w wyrazie występują dwie wysokie litery, czyli mogą to być: b, d, h, k.l.ł.t
Podaję literę L, 
Jeżeli jest ona w wyrazie, to przeciwnik wpisuje ją w narysowany wzór
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Jeżeli nie ma takiej litery to zaczyna rysować szubienicę. L jest więc zostaje wpisana we wzór

Podaję literę A –nie ma jej więc przeciwnik rysuje podstawę szubienicy
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Rysujemy od podstawy kolejno dodając kolejne elementy w przypadku, kiedy przeciwnik podaje litery, których nie ma w wyrazie
podaję literę O –jest w wyrazie, zostaje wpisana    [image: image6.jpg]——f=—==—3g =





podaje literę M - nie ma jej w wyrazie, należy dorysować kolejny element szubienicy       ·.
W taki sposób postępujemy z kolejnymi literami odgadywanego wyrazu – kolejno, wpisujemy we wzór lub rysujemy elementy szubienicy
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   ETAPY RYSOWANIA SZUBIENICY
Litery g, p, y, j, oraz f wpisujemy w trzy linie w ten sposób
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Życzę udanej zabawy






Karta pracy rozwija kompetencje kluczowe:
Matematyczne – znajomość liczb
Językowe – czytanie, pisanie,  rozpoznawanie kształtu i wielkości liter –rozwój wyobraźni graficznej
Społeczne –przestrzeganie zasad gry, uczciwości w grze, rozwijanie świadomości zmian zachodzących w społeczeństwie-w stylu życia, i dostępu do nowych technologii

Opracowanie B.Kazimierczak
