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Tagi
Hasta kluczowe

ortografia, klocki, klocki Jenga, motoryka mata,
dodawanie i odejmowanie w zakresie 20 z
przekroczeniem progu dziesigtkowego

Opis ¢wiczenia 1 wskazowki autora:

Cel gry — doskonalenie umiej¢tno$ci dodawania i
odejmowania w zakresie 30 oraz ortografii poprzez
gre zreczno$ciowa

Potrzebne materiaty:

zestaw klockdw Jenga

flamaster do pisania na ptytach CD

Klucz odpowiedzi do gry Wieza matematyczno —
ortograficzna.

Opis wykonania gry

Aby wykonaé¢ t¢ gre nalezy przygotowaé zestaw
klockbw Jenga — oczywiscie nie muszg by¢
oryginalne. Na kazdym z klockow na najszerszych

sciankach nalezy zapisa¢ numer klocka oraz zadanie.
Po jednej stronie zapisujemy dziatania matematyczne.
Moga to by¢ dowolne dziatania w tym wypadku
proponuje dodawanie i odejmowanie w zakresie 20 z
przekroczeniem progu dziesigtkowego. Przyktady
nalezy dostosowa¢ do potrzeb uczniow. Po drugiej
stronie zapisujemy wyrazy z trudnoscig ortograficzng,
ktora zastgpujemy okienkiem. Wszystkie dziatania
matematyczne z prawidlowymi odpowiedziami oraz
poprawnie zapisane wyrazy warto spisa¢c W formie
czytelnego klucza odpowiedzi i ponumerowaé
podobnie jak klocki.




Zasady gry

Przed przystapieniem do gry nalezy wybraé wersj¢
gry tzn. czy gracze beda odpowiada¢ na zadania
matematyczne czy ortograficzne oraz wybra¢ jedna
osobe, ktora bedzie sedzig. Sedzia otrzymuje klucz
odpowiedzi.

1. Jeden z graczy buduje wiez¢ z klockow na
twardej, rownej powierzchni.

Kazdy poziom wiezy sktada si¢ z 3 klockow
utozonych pod odpowiednim katem na przemian w
stosunku do nizszego poziomu (tak, jak to wida¢ na
zdjeciach).

2. Gr¢ rozpoczyna gracz, ktory budowal wiezg.
Nastepna jest osoba po jego lewej stronie.
Maksymalna liczba graczy — 5.

3. W czasie swojej kolejki kazdy z graczy stara si¢
wyja¢ jeden bloczek z ktoregokolwiek miejsca
PONIZEJ]  najwyzszego poziomu. Nastepnie
rozwigzuje zadanie zapisane na klocku (oblicza
dziatanie lub wybiera literg, ktéra nalezy uzupeic
wyraz).

4. Sedzia sprawdza w kluczu odpowiedzi poprawnos¢
wykonania zadania. Jezeli uczen udzielit poprawne;j
odpowiedzi umieszcza swdj bloczek na szczycie
wiezy, w odpowiednim, naprzemiennym potozeniu
wzgledem nizszego poziomu. Jezeli odpowiedzZ jest
niewlasciwa umieszcza swoj klocek powrotem na




tym samym miejscu.

4. Wyjmuje si¢ i uktada 1 bloczek w czasie swojej
kolejki. Mozna uzywac tylko jednej reki!

6. Podczas uktadania nie mozna uktada¢ wyzszych
poziomow, je$li najwyzszy poziom nie zostat
ukonczony i nie sktada si¢ z 3 bloczkow.

7. Kolejka konczy si¢ 10 sekund po utozeniu bloczka
lub zaraz po tym, gdy nastepny gracz dotknie wiezeg.
8. Wyjmowanie 1 ukltadanie bloczkéw trwa do
momentu zawalenia si¢ wiezy.

Klucz do gry znajduje si¢ w pliku o nazwie: ,,Wieza
matematyczno-ortograficzna - klucz odpowiedzi”




