Temat: Czas na prace domowa.
Umiejetnosci: Dodawanie odstepow czasu i czasu, kiéry uptynat.
Przebieg lekeji:

lle czasu podwiecisz na prace domowg? Rzué dwiema kostkami tego
samego koloru. Zdecyduj, kiéra z kostek bedzie reprezentowaé godzine
rozpoczecia pracy domowej. Druga bedzie reprezenfowata godzine
zakonczenia twojego zadania domowego. Oblicz czas, joki uptynat,
aby dowiedziec sie, ile czasu poswigcono na prace domowq. Powtérz
fo jeszcze cztery razy. Powiniene$ mie¢ czas na prace domowq przez 5
dni. Mozesz mie¢ wolny weekend! Oblicz tqczny czas spedzony na
pracy domowej przez caty tydzien, dodajqe pie¢ czasdw, kidre uptynety.
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€ OSTRZEZENIA!

1. Produkt przeznaczony jest dla dzieci powyzej
***@ 5 lat.
2

. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
dorostej

nowa szkota
ul. POW 25, 90-248 tédz,
www.nowaszkola.com

tel. (42) 630 17 28, 4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 wiedzialnosci za ewentualne szkody.

3. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje.
Zawierajq one wazne informacje mogqce byé
przydatne w przysztosci.
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Wprowadzenie

Kostki reprezentaciji czasu zapew-
niajq dzieciom wciggajacy sposdb
budowania umiejetnoéci okreslania
czasu w jezyku angielskim. Kazda
kostka zawiera inng reprezentacie
fego samego czasu. To pozwala im
¢wiczy¢ umiejeinoséci okredlania czasu, w tym odczytywania godziny,
przedstawiania godziny na rézne sposoby, mierzenie uptywu czasu oraz
dodawanie lub odejmowanie przedziatow czasowych.

Te wytrzymate, wielokolorowe piankowe kostki do nauki pomagajq dzie-
ciom zrozumie¢, ze tq samg godzine mozna przedstovvié na rozne spo-
soby: na analogowej tarczy zegara, jako cyfry zegara cyfrowego, zapi-
sang stownie lub wyrazong opisem stowmnym. Aby poméc dzieciom
zrozumied, ze sq fo rdzne sposoby wyrazania tej samej koncepcii, na
kostce znajduje sie sze$¢ rdznych czasdw wyrazanych na cztery sposoby.




Poméz dzieciom zobaczyé i nauczy¢ sie, jak godziny sq przedstawia-
ne na rozne sposoby w jezyku angielskim.

Kosci zawierajq wiele reprezentacji tej samej godziny m.in. 3:15,
frzecia pietnascie i kwadrans po trzeciej.

Jasne kolory pomagaijg uczniom rozrézniaé rézne metody reprezenta-
cji godziny: tarcza zegara analogowego, cyfry zegara cyfrowego,
czas zapisany stowami i czas wypowiadany.

Kostki z pianki sq frwate, ciche i tatwe do toczenia.
Zestaw zawiera:

m cztery przyktadowe lekcje,

m 16 kostek i wygodny stoik do przechowywanig,

" wielojezyczne opakowanie i przewodnik.

Kostka ma ksztatt szedcianu o krawedzi dfugosci 4,5 cm.

Przykladowe lekcje

Temat: Wyscig z czasem.

Umiejetnosci: dopasowywanie godzin do réznych jej reprezentacii.
Przebieg lekeii:

Scigaj sie z przyjacielem, aby znalez¢ pasujgee kosci. Majge do
wyboru zielong, niebieskq i fiolefowq koéé¢, kazdy gracz rzuca dwie-
ma pomarafczowymi kosémi. Kiedy kio$ powie ,Idz", obaj gracze
zaczynajq szuka¢ na wszystkich Scianach drugiej koéci odpowiednie;

godziny. Wygrywa ten, kio pierwszy dopasuje godziny na poma-

ranczowych kostkach do pozostatych trzech koloréw. Innym sposo-
bem gry byfoby, aby obaj gracze dopasowywali wszystkie cztery
pomaranczowe koéci, jeden gracz kosémi niebieskimi, a drugi zie-
lonymi. Pierwsza osoba, ktéra dopasuje wszystkie cztery pomaran-
czowe kosci, wygrywa.

Temat: Rzu¢ i napisz.
Umiejetnosci: odczytywanie godzin i przedstawianie go na rdézne spo-

soby.

2

Przebieg lekcji:

Dzieci ¢wiczq odczytywanie go-
dzin. Rzu¢ pomaranczowq kost- ,
ka. Nastepnie zapisz godzine 3. 70
w sposob cyfrowy. Dzieci mogg

réwniez napisa¢ godzine stowa-

mi. Dostosuj aktywnos¢, rzuco-

iac niebieskq lub zielong kostkq, a nastepnie zapisujgc czas cytrowy.
Inng opcjq jest rzucenie przez dzieci niebieskq, zielonq lub fioletowq
kostkg, a nastepnie modelowanie czasu na zegarze dydaktycznym
z ruchomymi wskazéwkami.

Temat: Kto jest najblizej?
Umiejetnosci: obliczanie czasu, joki uptyngt miedzy godzinami.
Przebieg lekeji:

Wspdlnie z przyjacielem zdecyduj, jakiego koloru koéci uzyé w tej
grze. Kazda osoba wybiera kos¢, kiorg chee rzuca¢. Kazdy gracz
zapisuje czas, kidry uptynat od godziny 12:00 do godziny na swoim
rzucie. Osoba, kiéra ma najmniej czasu po godzinie 12:00, zdobywa
punkt. Pierwszy gracz, kiory zdobedzie 10 punkiéw, wygrywa.
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