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Przeznaczenie

Uktadanka przestrzenna
polega na ustawianiu lesnych

figurek na tabliczce wg rysunkéw przedstawionych na kartach pracy.
Zestaw zawiera figurki i fabliczki. Przeznaczona jest dla 2 oséb.

Ukfadanka pomoze dzieciom zrozumie¢, ze obiekt moze by¢ widzia-
ny i postrzegany w rézny sposdb w zaleznosci od tego, jak na niego
patrzq, fj. od ich pozycji wzgledem obiekiu. Manipulujgc pionkami,
obserwujqc i poréwnujgc przedstawienia oraz odiwarzajge sytuacje
przedstawione na kartach, dzieci poznajq rézne punklty widzenia:

OSTRZEZENIA! z perspekiywy, z géry i z przodu.
1. Produkt nie jest dla dzieci L.
wwiioky ponise] 3 lat. Zawiera mfe slementy Uktadanka pozwala dzieciom na :
&) - ryzyko zadtawienia.

c € 2. Do uzytku pod bezpotrednim nadzorem osoby m |okalizowanie obiekiéw w przestrzeniach jedno- i dwuwymiarowych.
dorostej. . . . , .l
N v m |okalizowanie obiekiéw wzgledem siebie.
® 3. Produkt nie zawiera zadnych zabronionych lub 3
. i g G ) Y
plezdiowych molerclow 3 = |dentyfikacja orienfacji obiekiéw.
4. Trzymaé plastikowq forbe poza zasiegiem dzieci. Grozba zadlawie- 3
nowa szkota nia i/lub uduszenia. S m lokalizowanie tego samego obiekiu z r6znych punkiow widzenia.
ul. POW 25, 90-248 I'.édi, 5. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje. Zawierajq one wazne S . ) . . .. .
www.nowaszkola.com informacje mogace by¢ przydaine w przyszlosci. 2 = Dostrzeganie zwigzku pomiedzy przestrzeniq trdjwymiarowq a repre-
tel. (42) 630 17 28, 6. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo- %

(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 wiedzidlnosci za ewentuine szkody. zentacjq dwuwymiarowg.



Umiejscowienie obiektow w odniesieniu do danego punktu widzenia.

Uzywanie odpowiedniego stownictwa: przed, za, z prawej, z lewej
strony, itp.

Znajdowanie sie w sytuacji badawczej.

Stawianie hipofez oraz ich fesfowanie i wdrazanie.

Rozwijanie logicznego sposobu myslenia.

Zawartos¢:

® 2 drewniane kwadratowe podstawki do kart pracy;

® 18 dwusfronnych kart pracy o wym.: 18 x 18 cm, z 36 zadaniami,

m 18 drewnianych figurek (w 2 zestawach po 9 z kazdego ksztattu
i koloru);

® 1 instrukejo

Oznaczenia i zastosowanie kart pracy

Karty pracy

18 kart zadrukowanych po obu stronach przedstawiajgeych sceny
utozonych elementéw na planszach:

Karty od 1-9
2

Zatgcznik 2
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Zatqgcznik 1
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@ widziane z gory

@ odpowiedni widok perspektywiczny.
Karty od 1-9

@ widziane z przodu

«= odpowiedni widok perspektywiczny.

Drewniane figurki

18 elementéw drewnianych (2 identyczne zestawy po @ elementéw

kazdy)

m 2 elementy, kidre mozna potgczye, aby utworzy¢ sosne:

AN

m 7/ plaskich elementéw, kidre mozna rozrozni¢ ksztattem i kolorem:
o kiolik / zotty

drzewo / ciemnoniebieski !

osoba / fiolefowy ‘

krzewiasty /' jasnozielony

lis / pomaranczowy 2
e dom / jasnoniebieski =

e niedzwiedz / czerwony ‘

Tylko mi$ jest asymetryczny. Dlatego dzieci bedg musiaty zwracaé
uwage na jego orientacje. Pozostate 6 elementow jest symetrycznych
i majq identyczny przdd i vt

Wskazéwki dla nauczyciela

Dzieci bedg zapoznawaé sie z pionkami manipulujge nimi i uktadajqc
ie pfasko na planszy lub odpowiednio ustawiajge na podstawie. Mogg
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réwniez opowiada¢ o nich krétkie historie lub opisywaé sytuacje, po-
rownujgc je obok siebie (wyzsze lub nizsze, szerszy lub wezszy). Uczqg
sie, ze jeden element moze blokowa¢ lub ukrywac inny, czesciowo
lub catkowicie. Moggq fez wykorzysta¢ je jako szablony do odrysowa-
nia na papierze i by¢ moze stworzenia scen, kiére mozna nastepnie
opisa¢: ,Kiére elementy sq pokazane? Gdzie oni sie znajdujq w sfo-
sunku do siebie?” itp. Nauczyciel mozne pokaza¢ dzieciom, ze wszyst-
kie elementy mozna rozrozni¢ i podzieli¢ je na kilka sposoby.

m kolor: kazdy kszfatt graficzny ma swéj wiasny kolor.

® przyroda: rozpoznawanie kszattow figuratywnych (drzewo)

m kszfatt: jeden z nich, mi§, jest asymetryczny.

m éznica wysokosci: przy 5 réznych wysokoéciach niektére elementy
mogq mie¢ fe samq wysoko$¢.

m réznica szerokoci: przy 4 réznych szerokosciach niekiore elementy
mogq mie¢ fe samq szeroko$é.

Dzieci odkryjq rézne mozliwosci utozenia elementéw na planszy. Sosny
mogq by¢ ustawione tylko w 4 rogach, gdzie przecinajq sie rowki.
Pozostate 7 elementéw mozna umiescié w dowolnym miejscu w row-
kach. Mozna je wszystkie utozy¢ w tym samym kierunku (fen sam rowek
lub 2 réwnolegte) lub w réznych kierunkach (rowki prostopadte).
Kawatki mogg dotyka¢ krawedzi planszy, ale nie muszq; mogq takze
stykac sie ze sobg w obrebie jednego rowka lub w dwoch prostopa-
dtych rowkach.

Nauczyciel moze poprosi¢ dzieci, aby catkowicie ,wypetnity” linie
tablicy: elementy powinny styka¢ sie ze sobq, ale nie wystawaé poza
krawedz planszy (np.: niedzwiedz -kélik, lisniedzwiedz-krzew, sosna-
czfowiek.. - przyktad zdjecie ponizej)

Zatqgczniki
Zatqgeznik 1 umozliwia dzieciom lub nauczycielowi zaznaczenie lub
Pokolorowanie kratki po pomyslnym wypetnieniu karty.

Zatgeznik 2 fo karta $ledzgca przeznaczona do uzytku nauczyciela.
Umozliwia $ledzenie kart wykonanych przez kazdego ucznia i uzyska-
nie ogdlnego pogladu na catq klase




Kolor rézowy

Woprowadzona wezeséniej koncepcja ,widoku z przodu”
bedzie rozwijana i rozwijana w przypadku @ kart, kiére bedg
coraz trudniejsze:

® 1:sosna i 3 inne elementy, wszystkie w tym samym kierunku.

m 2, 3:sosna i 4 inne elementy, wszystkie w tym samym kierunku.
® 4: sosna i 3 inne elementy, w obu kierunkach.

m 5, 6:sosna i 4 inne elementy, w obu kierunkach.

m 7 8, 9: bez sosny, 6 sztuk w obie strony.

Rewers kart, przedstawiajgey odpowiedni widok ,z perspekiywy”, nad kiérym
dzieci pracowaly wezesniej, zopewnia mozliwosé samodzielnej korekty

Jak szuka¢ konfiguracii?

W przypadku niekiérych lub wszystkich kart przedstawiajqeych jeden
lub wiecej typdw punkiow widzenia, nauczyciel moze poprosi¢ dzie-
ci o znalezienie tych, kidre odpowiadajq okreslonemu kryterium

Przyktad 1

A A A
h N a |
Sposréd wszystkich @ kart, patrzae z perspektywy, znajdz te, na kidrych

(z6tty) krélik i (ciemnoniebieskie) drzewo znajdujg sie w tym samym rowku.

Przyktad 2:
q )
| h
Sposérod wszystkich @ kart z widokami z przodu znajdz te, na kiérych
(josnoniebieski) dom i (pomaranczowy) lis stykajq sie ze sobg.
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Zabawa z perspektywq krok po kroku

Przyktad perspektywy
m karta 1, karta 5

A

Pokazuije sie dzieciom dwie lub frzy karty z widokiem ,z perspekiywy”.
Nalezy zada¢ pytanie: ,Co przedstawiajq karty2” Dzieci je opisujq, loka-
lizujq elementy na karcie, a w przypadku niekiérych z nich takze ich po-
fozenie. Pokazano widok perspekiywiczny na Karcie 1., VWidzimy sosne,
dom, krélika i drzewo. Krdlik i drzewo znajduiq sie na tej samej linii. Dom
dotyka sosny” ifp. Nasfepnie przedstawiony jest widok perspekiywiczny
na Karcie 5. Jest ona opisana i poréwnana z Kartg 1., Widzimy te same
elementy. Krélik i dom nie znajdujg sie na tej samei linii, ale siykajq sie ze
sobq. Drzewo dotyka sosny” itd. W przypadku niekiérych kart nauczyciel
moze poprosi¢ dzieci o odiworzenie odpowiedniej sceny na tablicy.

Przyktad widoku z géry
m karta 1, karta 5

~q

| 9
Poznanie widoku ,z gory”. Pokazuje sie dzieciom dwie lub frzy karty

z widokiem ,z géry”: ,Co przedstawiajq kartye” Dzieki kolorom dzieci
bedg mogly rozpozna¢ elementy znajdujgce sie na karcie. Karty 115
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mogq zosta¢ pokazane ponownie, tym razem z widokiem z gory. Kolory
pozwalajg dostrzec sosne, dom, krélika i drzewo. Dzieci szukaiq tych
4 elementéw, nastepnie ustawiajq je na karcie, aby sprawdzi¢ swo
wybdr. Jest to okazja, aby zwréci¢ uwage dzieci, ze pionki sq reprezen-
fowane na kartach za pomocg kolorowych prostokgtow [z wyjatkiem
sosny, kiéra jest przedstawiona w kszfatcie krzyza) o tej samej szeroko-
Sci co same pionki. VW przypadku innych kart nauczyciel moze poprosi¢
dzieci, aby odiworzyly na tablicy odpowiedniq scene: ,Kiérych elemen-
téw nalezy uzy¢? Jak nalezy je umiedci¢ na planszy?” itp.

Przyktad widoku od przodu
® karfa 1, karta 4

| _

aA b

LN [N

Poznanie widoku ,od przodu”. Nauczyciel przedstawia sytuacije przed-
stawiong na karcie 1, kiérg sam przygotuje na tablicy. Nastepnie
pokazujq karte z odpowiadajgeym jej ,z widok z przodu, bez nazy-
wania go. ,Czy mozemy zobaczy¢ fe scene w taki sam sposdb, jak
widzimy jq na karcie? Jak musimy na to spojrze¢, aby tego dokonace”
W ten sposdb wprowadzane sq widoki ,od przodu”.

Nalezy zwréci¢ uwage na fo, ze elementy zosfaty umieszczone w dwdéch
rdwnoleglych rowkach, co oznacza, ze jedna czeé¢ moze zastonié
drugag lub zastoni¢ jq przed naszym wzrokiem. ,Dlaczego take” Lis
czesciowo ukrywa osobe, poniewaz znajduje sie przed nig (lub nig).
Dom zakrywa sosne, bo jest naprzeciwko.” Nasfepnie nauczyciel ukta-
da elementy tak, aby byty widoczne ,od przodu” na Karcie 4 . Identyfikuje
sie kolory: ,Ciemnozielony, jasnozielony, zotty, czerwony. To dla sosny,
krzaka, krélika i niedzwiedzia. Ksztalt 3 elementéw (sosna, niedzwiedz
i krzak) potwierdza to. Tylko zéty element rodzi pytanie. Mozna go
postrzegad tylko jako prostokat. Jak to mozliwe? Metodq prob i btedow
dzieci odiwarzajqg konfiguracje na tablicy. Sosna jest czesciowo ukryta,
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znajduje sie za niedzwiedziem i krzakiem. Niedzwiedz i krzak go ukry-
wajq, sq przed nim. Te trzy elementy sq umieszczone w przednim rowku.
LA co z z&tym kawatkiem, krélikiem? Jak powinnismy to umiesci¢e” Staje
sie jasne, ze jedyng mozliwosciq jest umieszczenie go w rowku prosto-
padtym do tego z trzema pozostatymi (,w drugg strong” lub ,w drugg
strone”). A dokiadniej, poniewaz jest czesciowo schowany, idzie za
krzaki. W przypadku pozostatych kart nauczyciel moze poprosi¢ dzieci,
aby odtworzyty na tablicy odpowiedniq konfiguracie: ,Kiére elementy
zostaty uzyte? Jak nalezy je umiesci¢ na planszy?” ifp.

Dodatkowe informacje

Kolor pomarariczowy

18 kart przedstawia poglad z jednej strony w sposéb spo-

strzegawczy. Nauczyciel proponuje zabawe polegajgcg na

odiworzeniu (tj. odtworzeniu konfiguracji na fablicy). Rézne

zmienne — obecno$¢ sosny i/lub niedzwiedzia (jedyny asy-
metryczny element), elementy utozone w jednym lub obu kierunkach,
liczba elementéw — umozliwiajg modulacje poziomu trudnosci.

Kolor zielony

Koncepcja ,widoku z gory”, ktéra zostata wprowadzona
wczeséniej, bedzie dalej rozwijana i rozwijana za pomocg
tych @ kart, kidre sq coraz trudniejsze:

1, 2: sosna i 3 inne elementy, wszystkie w tym samym kierunku.
3: sosna i 4 inne elementy, wszystkie w tym samym kierunku.
4, 5: sosna i 3 inne elementy, w obu kierunkach.

6: sosna i 4 inne elementy, w obu kierunkach.

7, 8: bez sosny, 5 sztuk, w obie strony.

m 9 bez sosny, 6 sztuk, w obie strony.

Rewers kart, przedstawiajgcy odpowiedni widok ,z perspektywy”, nad
ktérym dzieci pracowaty wezedniej, zapewnia mozliwo$é samodzielne;

korekty.



