7. Policz ilos¢ zebranych robaczkéow i poréwnaj z ilosciq innych graczy. Kio
ma najwiecej robaczkdw, wygrywal

Krétko méwige
Przygotowanie: zobacz poprzedniq gre.
Cel gry: wygraj, zbierajge najwiecej diugich robakéw.

1. Najmiodszy zawodnik zaczyna gre.

2. Zakre¢ i pobierz wskazang ilos¢ lub kolor robaczkow, jak wyjasniono
w krokach 3-4 poprzedniej gry.

3. Gracze na zmiang krecq spinnerem i wyciqggajq robaczki, az mata bedzie
pusta.

4. Kazdy gracz podlicza, ile zebrat diugich robaczkéow. Kio ma najwiece,
wygrywae

5. Gra alfernatywna: wygraj, zbierajge najwiece] krétkich robaczkow.

Dziwny robak!

Przygotowanie: podczas gdy inni gracze odwracajq wzrok lub zamykaijqg oczy,
rodzic dodaje do maty 12 krotkich i 1 dugiego robaka, w dowolnej kolejno-
sci. Ustaw zloz'onq mate i szczypce w centrum gry.

Cel gry: unikaj wyciggania diugiego robaczka. Gdy wyciagniesz diugiego
robaczka, przegrasz!

1. Najmiodszy zawodnik zaczyna gre.
2. Na zmiane wyciggaj robaczki, jeden po drugim.
3. Pierwszy gracz, kidry wyciggnie diugiego robaczka, przegrywal
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Zawartos¢ zestawu

® 20 elastycznych robaczkéw w 4 kolorach i 2 diugosciach,

20 kart: 10 z numerami 1-10, 8 z aktywnosciami i 2 z konturami robakéw,
4 sorfery (ogrodzenia),

1 szczypce tréjramienne,

spinner,

mata piankowa z 4 brgzowymi klipsami mocujgcymi.

Zanurzmy sie i ubrudzmy z wijgeymi sie robaczkamil Aby ztapa¢ robaczki za

omocq szczypcow | wyciggnaé je z przytulnej dziatki, dzieci bedq potrze-
Eowo’ry doskonatych umiejetnosci motorycznych. Diugie i krotkie rogoczki
w wielu réznych kolorach zachecajg do wielogodzinnej zabawy: posortuj je
wedtug pasujqeych koloréw ptotéw, graj w gry wymagajace motemot\/Li
i krytycznego myélenia i nie tylko! Zadawaj pytania uzupetniajgce podczas
zabawy i podczas wykonywania ponizszych czynnoéci, aby budowaé my-
$lenie na wyzszym poziomie i wspieraé rozwéj werbalny: ,Skad wiesze Co
sprawito, ze tak pomyslates? Jak to wymyslitese” Zagtebiai sie, aby uczyé sie
poprzez zabawe!

Wprowadzenie

Przed rozpoczeciem ¢wiczen przygotuj wszystkie komponenty zestawu.
Najpierw wyimij mate z pudetka. Wepchnij kazdy z robaczkéw do otwordw
i przeciagnij je za ogony na drugq sfrone maty. Robaczki powinny wychyla¢



gtowki ponad goémg powierzchnie maty, imitujgc wytanianie sie z ,btota”.
Nastepnie umies¢ tekiurowq zakladke w podstawie pudetka i umiesé mate na
przegrodzie. Dzieki femu podczas gry nie bedzie podgladanial Aby zabez-
pieczy¢ elementy, przypnij brgzowe zapiecia wokét maty i do pudetka, jak
pokazano na ponizszym rysunku.

Teraz zabawna czeé¢: zademonsiruj, jak usungé robaczki za pomocq szczy-
iec. Po prostu chwy¢ i pociggnij robaczkal To narzedzie wzmacnia chwyt
Eciuko i palca wskazujgcego oraz migsnie dfoni, kidre sq niezbedne do pra-
widtowego trzymania otéwka i rozwijania czytelnego pisma. Pozwdl dzieciom
na zmiane ciqgnqé robaczki za pomocq szczypiec. Zacheé dzieci, aby zo-
uwazyly réznice miedzy krétkimi i dtugimi robaczkami, zaréwno pod wzgle-
dem diugosci, jak i wysitku pofrzebnego do ich wyciggniecia. Kiedy dzieci
bedq gotowe, roztéz mate, napetnij jq robaczkami i rozpocznij nauke!

Przyktadowe aktywnosci

Sortowanie

m Sorfuj robaczki wedtug koloru. Nazwij te kolory. Nastepnie wyciggnij
i posortuj robaczki w pasujgce kolorystycznie ogrodzenia.

m Sorfuj robaczki wedfug rozmiaru. Ustaw dwa ptoty: jeden dla krotszych
robaczkow, a drugi dla diuzszych robaczkéw. Uzyj kart z zarysami
robaczkéw joko pomocy wizualnej dla dzieci, aby mogty poréwnaé
rozmiary robaczkéw. Nastepnie wyciggnij i posortuj kilka robaczkéw
dowolnej wielkosci do odpowiednich ogrodzen.

Matematyka ogrodowa

= Umies¢ po jednej karcie z liczbami (miedzy 1 a 6] przed kazdym z czterech
ogrodzen. Popro$ dzieci, aby w kazdym ogrodzeniu umiescity takg samq
liczbe robaczkéw.

B Powiedz dowolng liczbe 1-10 i popros dziecko, aby usuneto fe samq liczbe
robaczkéw z maty.

m Usfaw spinner. Zakre¢nim tak, aby okresli¢, kidre robaczki usungé z maty.
Jedli wylosujesz liczbe, wyciggnij takg ilos¢ robaczkéw ile wskaze
wylosowana liczba (dowolnego ko\oru). Jesli wylosujesz kolor, wyciggnij
Lednego robaczka tego koloru. Kontynuuj usuwanie robaczkéw, az mata

edzie pusta.

B Wybierz dwie karty z liczbami od 1 do 5, kidre dzieci majg zsumowac.
Po rozwigzaniv dziatania (np. 3+2) dzieci usuwaijq liczbe robaczkéw
odpowiadajgeg obliczonej sumie (5). Przejdz tez do liczb 6-10. Inny sposéb
na éwiczenie dodawania: wytéz jednq karte z liczbg (5) i popro$ dziedi,
aby znalazty dwa skiadniki réwne tej sumie.

m Utéz karty z liczbami tak, aby nie bylo widaa¢ o sie na nich znajduje.
Odwirée jedng karte i umieé¢ odpowiadajacq jej iloé¢ robaczkéw wewngirz
ogrodzenia. Odwrd¢ jeszeze jednq karte i dodaj te ilo$¢ robaczkéw do juz
zebranych. lle masz w sumie robaczkéw? Policz jel

Krytyczne myslenie

® Wez karty z aktywnosciami. Wyjasnij, ze te karty przedstawiajq analogie.
Analogia to poréwnanie dwoch rzeczy. Na przykiad, maty zielony pasuje
do duzego zielonego, jak maty pomaranczowy do duzego pomarariczowego.
Orientacja, rozmiar i kolor to punkly porownawcze. Wez jedng karte
i zademonstruj, jak rozwigza¢ zadanie, odnajdujge robaczka (robaczki),
kiéry prawidtowo uzupetnia analogie. Teraz niech dzieci sprébuja.

Czas na gre! (dla 2-4 graczy)

Wielkie zniwa

Przygotowanie: przygotuj mate i robaczki do gry, jok opisano w sekcji
,Whprowadzenie”. Umies¢ plotki i spinner na érogku oLszoru ary.

Cel gry: wygraj, zbierajqc jok najwigcej robaczkow.

1. Kazdy gracz wybiera ogrodzenie, w kiérym trzyma swoje robaczki.
2. Najmtodszy gracz rozpoczyna gre.

3. Zakre¢ spinnerem, aby okresli¢, kire robaczki usungc z maty. Jesl wylosujesz
liczbe, uzyj szczypiec, aby wyciagna¢ odpowiadajacq jej ilos¢ robaczkow
[dowolnego koloru). Jedli wylosujesz kolor, wyciagnij 1 robaczka fego koloru.
Jedli wylosujesz kolor, a na macie nie ma pasujgeych robaczkéw, tracisz kolejke.

4. Jesli wylosujesz gwiazde, wez 1 robaczka od innego graczal Jesli zaden
gracz nie ma robaczka, zakre¢ spinnerem ponownie.

5. Gracze na zmiang krecq spinnerem i wyciqgajq robaczki, az mata bedzie
pusta.

6. Jesli wylosujesz liczbe wigkszg niz ilos¢ pozostatych robaczkéw (np.
wylosujesz 3, gdy pozostat tylko 1 lub 2 robaczki), wez tyle ile pozostato,
dodaijgc je wszystkie do swojej kolekgji.
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