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miniland
% teach&play

Where real & digital play merge.

Donde el juego real se fusiona con lo digital.

=1| teaching lessons +
==l guia didactica

desktop tablet mobile
+ |: ordenador + D tablet + O movil

=1 activity printables + IWB
#|| fichas de actividad PDI

Aby w petni wykorzystac¢ wszystkie mozliwosci, wejdz na
strone internetowg PlayMiniland, gdzie znajdziesz materiaty
elektroniczne i ¢wiczenia do wydrukowania, ktére wzbogaca

zabawe i sprawig, ze chwile z Rakietg 10 stang sie niezwyktym
doswiadczeniem.
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MIEKKA KOSTKA
Rézne wzory dla kazdego numeru od 1do 9.

SKLADANIE RAKIETY SORTER DO KART

Mozna réwniez korzysta¢ z dwdch potéwek z osobna. Sugerowane utozenie kart.
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ZALOZENIA © B
EDUKACYJNE -

W Miniland ktadziemy nacisk na matematyke manipulacyjng juz w najmtodszym wieku.
Zaprojektowalismy te zabawke, aby stuzyta jako skuteczny materiat dydaktyczny iwspomagata
nauke nastepujacych konceptow matematycznych poprzez dotyk i zabawe:

« Praca ze schematami « Dzielenie liczby 10
- Dopasowanie liczb do konkretnej ilosci « Wprowadzenie do dodawania i odejmowania
- Szybkie liczenie - Liczby parzyste i nieparzyste

Ma ona na celu stworzenie ,,wyrzutni” przyspieszajgcej pézniejsze liczenie w pamieci.

SWIAT | ELEMENTY GRY

Dlaczego rakieta? To ciekawa, atrakcyjna wizualnie zabawka podobajgca sie i chtopcom i
dziewczynkom, pozwalajgca im na odkrywanie i eksperymentowanie z réznymi konceptami
matematycznymi podczas grupowego rozwigzywania problemdw. Dzieci musza pokonaé
trudnosci pojawiajgce sie w trzech proponowanych grach, przypinajac guziki zasilajgce rakiete.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Ztozcie rakiete i wtdzcie karty od O do 9 do sortownika, tak jak na rysunku. Umiesccie talie kart
zadania w sortowniku i potdzcie niebieskie oraz zielone guziki na stole.
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RAKIETA 10: PRZYJACIELE LICZBY 10

Zadanie polega na znalezieniu wartosci brakujgcych do 10, dzieki czemu mozna opanowac
dzielenie liczby 10 oraz inne koncepty matematyczne, takie jak:

« Dopasowanie liczb do konkretnej ilosci « Praca ze schematami
- Szybkie liczenie + Rozwigzywanie problemow

Gracz (lub grupa Gracz umieszcza Nastepnie gracz wybiera niebieska karte z
graczy) siedzi niebieskie guziki liczba guzikéw przyczepionych do rakiety i
naprzeciwko rakiety i w miejscach umieszcza jg na niebieskim polu na karcie
wybiera karte zadania. zaznaczonych na zadania.

karcie zadania.

04 05

Teraz gracz umieszcza zielone Prawidtowa odpowiedZz mozna zobaczyé na odwrocie karty

guziki w pustych pozycjach zadania. Jesli wzér i karta z numerkiem sa identyczne,

i wybiera wtasciwa karte z gracz krzyczy ,RAKIETA!” i wygrywa karte nagrody. Z rakiety

numerkiem, umieszczajac jg na odczepiane s guziki, gracz bierze kolejng karte zadania i gra

zielonym polu z pytajnikiem. rozpoczyna sie na nowo. Pamietajcie, ze jesli wzor sie nie
pokrywa, gracz nie wygrywa karty. Gracz, ktéry jako pierwszy
uzyska 3 karty nagrody, wygrywa cata misje.

UWAGA:

Kolejno$¢ umieszczania guzikow we wszystkich przedstawionych grach to: od prawej do
lewej, od dotu do gory.
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DOSTOSOWANIE GRY

Gre mozna rozpocza¢ od opcji Rocket 5.
Schemat jest doktadnie taki sam, lecz teraz
pracujemy nad dzieleniem liczby 5 i uzywamy
tylko jednej kolumny otworow w rakiecie.
Aby moc zagra¢ w te wersje, konieczne jest
pobranie kart zadania Rakieta 5 z naszej
strony playminiland.com.

miniland
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UCIAZLIWE AWARIE

Zadanie polega na dodawaniu (tankowanie) lub wycigganiu guzikow (usuwanie
paliwa) zgodnie z numerem na kostce. Gra pozwala na zapoznanie dzieci z
dodawaniem i odejmowaniem, usprawniajac liczenie w myslach.

W tej wersji gry uzywane sa tylko niebieskie guziki.

Rzucajcie kolejno kostka. Numerek na Kolejny gracz rzuca kostka. Jesli kostka pokazuje

kostce wskazuje, ile guzikow nalezy ,awarie”, usun liczbe guzikow wskazang na kostce.

przyczepi¢. Odnajdz karte z numerkiem Kiedy te sa usuniete, umies¢ karte z numerkiem

odpowiadajgcym liczbie guzikow w odpowiadajgcym liczbie pozostajacych w rakiecie

rakiecie i potdz jg naprzeciwko rakiety. guzikow naprzeciwko rakiety, a poprzednig karte
pozostaw w jej wtasciwym miejscu.

03 UWAGA:

- - . - Jedli kostka wskazuje na usuwanie paliwa (-1,
Powtarzajcie poprzedni krok, az wszystkie otwory D), e pEwiniEn SHEvE, ey et awen

w rakiecie sie zapetnia. Pierwszy gracz lub grupa jest wieksza niz liczba umieszczonych guzikéw z
graczy, ktora napetni rakiete paliwem, wygrywa. paliwem. Jesli tak jest, gracz usuwa wszystkie guziki i
Powinien/nna wtedy krzykna¢ ,GOTOWA, BEZ nastepny ruch nalezy do kolejnego gracza.

AWARII!” i odliczy¢ w dét ,10, 9, 8,7, 6, 5, 4, 3, 2, Jedli kostka wskazuje na dodawanie paliwa
1, 0!, podnoszac rakiete tak, jakby wznosita sie w (+1,+2,+3,+4), a numerek jest wyzszy niz liczba
powietrze. dostepnych otwordw, nalezy wypetni¢ wszystkie
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DODAJ WLEJPALIWO

ODEJMIJ WYLEJ PALIWO
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PARZYSTE LUB NIEPATRZYSTE:
Z PARA LUB BEZ

Zadanie polega na uwaznej obserwacji
utozenia guzikow, dzieki czemu dzieci
zaznajamiaja sie z liczbami parzystymi i
nieparzystymi.

Przygotowanie do gry: Z pomoca dzieci
wytéz karty od 1 do 9 na stét. Wskaz liczby
nieparzyste 1, 3, 5,71 9, podkreslajac, ze te
numery zawsze maja guzik z paliwem bez
pary. Po wyjasnieniach rozpocznijcie gre,
aby przetestowac to na rakiecie.

Przetasujcie karty z Nauczyciel bierze karty z Gracz (lub grupa graczy) siada
numerkami, utdzcie je gory talii i umieszcza je w naprzeciwko rakiety i patrzy na
w talie i roztdzcie na rowkach, tak jak na zdjeciu. liczbe pokazang przez nauczyciela.
stole. W ten sposéb widaé¢ tylko Gracz musi szybko powiedzieé, czy

REDISYA liczba jest parzysta czy nieparzysta.

04 05

Gracz sprawdza, czy ma racje, umieszczajac guziki na Jesdli gracz ma racjle, YIS karte

rakiecie i zwracajac uwage na te, ktére zostajg bez pary nagrody. Gracz, ktory jako pierwszy

- te bedg oczywiscie nieparzyste u;y;ka 3 karty nagrody, wygrywa catg
misje.
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PARZYSTE

NIEPARZYS-
TE

PARZYSTE
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