Autor: Anna Dziadkiewicz
Pomoc dydaktyczna nr 7

Tytut: ,,Rysowanka — wyrzucanka”
Gra tradycyjna polaczona z ekspresja
plastyczng

Edukacja: Edukacja wczesnoszkolna- klasa |

Moze by¢ stosowana na wszystkich etapach
edukacji

Centrum aktywnej edukacji

Centrum artystyczno-ruchowe

Tagi
Hasta kluczowe

Kostki, rysowanie, kreatywno$¢, kolory,
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Opis ¢wiczenia 1 wskazowki autora :

Cel gry
Rozbudzenie aktywnos$ci tworczej dzieci i
ich pomystowosci
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Potrzebne pomoce:

- dwie kostki do gry

- kartki papieru po jednej dla kazdego gracza
- kredki w dowolnych kolorach jednak musza
si¢  wsrod nich znalezé nastepujace:
czerwony, zielony, niebieski, czarny i zotty
(najlepiej gdy kazdy z graczy ma swoj
zestaw  kredek ale réwniez mozna
zastosowac¢ jeden komplet, by uczniowie
uczyli si¢ zgodnej pracy 1 dzielenie
materialami plastycznymi)

- kolorowy papier samoprzylepny

- pisaki suchoscieralne

Liczba graczy: 2 — 6 graczy

Opis gry:

Przed rozpoczeciem gry nalezy wylosowac
temat, na ktory beda powstawaty prace.
Kazdy gracz losuje swoj wlasny temat.
Odczytuje 1 odwraca karte z tematem, tak by




inni gracze jej nie widzieli. Niektore z kart
nie maja tematu, wowczas trzeba wymysli¢
dowolny temat 1 zapisa¢ go pisakiem
suchoscieralnym na zalaminowanej karcie,
ktorag réwniez trzeba zastonié¢, by inni gracze
nie widzieli, co na niej widnieje.

Gracze majg do dyspozycji kolorowe kredki
w r6znych kolorach oraz dwie kostki. Jedng
tradycyjng z oczkami od 1 do 6, a druga
przerobiong, lub tez specjalnie zrobiong do
tego celu, ktora zamiast kropek bedzie miata
przyklejone kawatki kolorowego papieru w
nastepujacych barwach: czerwony, zielony,
niebieski, z6lty, czarny. Szoste pole zostanie
zastgpione znakiem ?.

Kazdy z graczy otrzymuje czysta kartke w
dowolnym formacie. Kolejnos¢ gry jest
losowana przez rzut kostka. Gr¢ rozpoczyna
osoba, ktéora wyrzuci najwigkszg liczbe
oczek. Gracze zawsze rzucaja dwiema
kostkami. Pierwsza - z nich z kropkami
bedzie wskazywata jaki ksztalt nalezy
narysowac na kartce, druga — jakiego koloru
ma by¢ ten ksztalt. Jezeli gracz wylosuje
znak ,,?” moze uzy¢ dowolnego koloru — w
zalezno$ci  od  potrzeb 1 pomystu.
Narysowane na kartce elementy moga by¢
dowolnej wielko$ci jednak ksztalt mozna
uzy¢ tylko raz w danej kolejce np. aby
narysowac  trojkat trzeba wylosowaé
nastepujace ksztatty:
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1 w kolejnym rzucie kostka

lub inna mozliwos$¢:

kazda kreska prowadzona w innym kierunku.




Opis znaczenia znakow na kostkach (Zatgcznik)

Kostkanrl

Gdy gracz wyrzuci dang liczbe oczek moze narysowac odpowiadajgcy mu ksztaft wg ponizszego schematu.

Linia falowana lub wygieta
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Ll Dowo]ny Dowolnie wybrany przez gracza ksztatt
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* o ksztalt
® o Kolorowanie wybranego pola lub figury.
e o Jednego wybranego elementu
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Kostka nr2

Gdy gracz wylosuje jeden z ponizszych kolorow, bierze dang kredke i wiasnie nig rysuje ten ksztalt.

? Znak zapytania ,?”
. oznacza dowolnie wybrany przez
gracza kolor.




Karty z tematami (Zatacznik) Nalezy je wydrukowac, rozcig¢ 1 zalaminowa¢. Wowczas
wymyslone tematy uczniowie moga zapisywac pisakiem suchos$cieralnym.
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