re Rintegracja

TANGRAM - zespotowe puzzle

Liczba graczy: 7-28, klasa podzielona na 7-osobowe zespoty
Wiek graczy: 7+
Czas trwania: 45 minut

Potrzebne materiaty:
e Tangram dla kazdego zespotu (sprawdz, jak wykona¢ schemat uktadanki z kartonu/tektury

samodzielnie lub z klasg [DIY]),
e rzutnik/tablica multimedialna lub wydruki dla kazdego zespotu.

Przestrzen:
Miejsce do pracy dla kazdej z grup, np. dwie potgczone ze sobqg tawki, ktére da
mozliwoS¢ widzenia ekranu przez wszystkich uczestnikdw w trakcie uktadania wzoru.

W mtodszych klasach rekomendowana jest mozliwo$é podejscia do tablicy (aby
wskazaé na obrazku innym cztonkom zespotu wybrany fragment uktadanki).

Przed zajeciami:
Sprawdsz, jak liczna jest Twoja klasa/grupa.
Przygotuj tyle zestawdw uktadanki tangram, aby po podzieleniu klasy na 7-osobowe

(ewentualnie 6-osobowe) zespoty kazdy z nich posiadat jeden zestaw (przy mniejszej
liczbie oséb w zespole jeden lub dwa elementy uktadanki bedqg wspdlne dla catej

grupy).

. Zapoznaj sie z treSciq prezentacji do wyswietlania w trakcie zaje€.

. Przygotuj przestrzeh w klasie tak, aby kazdy zespdt miat miejsce do pracy

Przebieg zajec:
Wiqgcz prezentacje z instrukcjq o tytule

Podziel grupe na 7-osobowe zespoty.
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Wyznacz kazdemu zespotowi przestrzeh do dziatania.
Przejdz z grupq przez pierwsze slajdy: ,Od czego zaczqc”.
Rozdaj grupom zestawy tangramu, aby mogty je obejrze€ i zapoznac sig z nimi.

Przejdz do slajdu ,Zasada dziatania tangramu”. Przedstaw klasie trzy wyjsciowe zasady
uktadania.

e Jest 7 elementdw uktadanki. Przy kazdym uktadanym ksztatcie wykorzystywane
bedq wszystkie z nich. Zaden element nie moze pozosta¢ nieuzywany.

e Elementy zawsze stykajq sie krawedziami, nigdy nie nachodzg na siebie —
uktada sig je ptasko na tawce, wszystkie obok siebie, potgczone jednq lub kilkoma
krawedziami z innym elementem lub elementami.

e Wszystkie elementy mozna dowolnie obraca¢ — nie majq ,przodu” ani ,tytu”.

Przejdz do slajdu ,Rozgrzewka”. Zadaniem zespotdw jest utozenie kwadratu. Jesli grupa
nie widziata wczeéniej tangramu, to wyswietl obrazek z pokazanymi elementami. Jesli
cztonkowie grupy wykonywali tangramy samodzielnie, wedtug instrukcji DIY, to
zaproponuj im utozenie kwadratu bez podpowiedzi obrazkowej, by sprébowali
przypomnie¢ sobie elementy.

Gdy wszystkie zespoty utozq pierwszq figure, mozesz zapytac grupe o pierwsze
wrazenia, np. czy uktadanie pierwszej figury byto tatwe, a nastepnie przejdz

do kolejnych slajdéw: ,Gotowi na kolejny ksztatt?”. Zaleznie od odpowiedzi, przejdz
do kolejnego slajdu lub oméw z klasg wqtpliwosci.

Po utozeniu zotwia ze slajdu przechodzicie na kolejny poziom trudnosci — oznacza to
wprowadzenie nowych zasad gry! Slajd nr 12 przedstawia kluczowe zasady uktadania
tangramu zespotowo:

e W trakcie uktadania mozna dotykac¢ tylko swojego kawatka uktadanki.

e Nie mozna zabiera€ elementdédw innym graczom.

e Jezeli sq grupy mniej liczne niz 7 oséb, wszyscy mogq dotykac¢ tych elementdw,
ktére zostaty ustalone jako wspbine.

e Celem gry jest utozenie wzoru z udziatem wszystkich czitonkéw zespotuy,
bez wyrywania sobie elementdw.

Po wyznaczeniu wspdlnych elementédw w zespotach mniejszych niz 7 oséb zespoty
najpierw uktadajg kwadrat z uwzglednieniem wprowadzonych zasad. Nastgpnie
uktadaijq zétwia — to okazja do przeéwiczenia zasad gry na ksztaicie, ktéry grupa juz
zna. Dla Ciebie to dobra okazja, aby zwréci¢ uwage na prace zespotdw:

® Czy zwigkszyt sie poziom hatasu w klasie?
e Czy uczniowie uzywajq stdw, czy porozumiewajq sie gtdbwnie poprzez dziatanie?

Gdy wszystkie zespoty zgtoszq, ze skonczyty uktadac, mozecie omowic zaobserwowane
podczas pracy wnioski dotyczgce komunikacji w grupach. Podsumuj ten etap razem
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z klasq. Oto przyktadowe pytania, ktére warto zadag:

e Jakim sie uktadato? Czy co$ utrudniato prace?
e Czy zastosowanie sie do zasad jest trudne?
e Na co warto zwrdci¢ uwage, aby wszystkim sie dobrze pracowato?

Po utozeniu zotwia czas na kolejny poziom. Stosujcie sie do zasad, uktadajgc nowy
wzér, ktérego nikt jeszcze nie znal Mozesz zapytag, czy grupa chce zobaczy¢
dodatkowq linie. Kolejne slajdy zawierajg podpowiedzi do figury #3 (kota) — pierwszy
jedng dodatkowq linig, drugi dwie linie, a trzeci wszystkie elementy.

Po utozeniu przez wszystkie grupy figury #3, mozesz przejS¢ do ksztattow #4
(bawdt/byk/pies) i #5 (serce). Postepuj tak jak w przypadku figury #3. Do kazdej figury
sqg slajdy z podpowiedziami.

Nastepnie uczniowie majq wybdér miedzy czterema ksztattami do utozenia — kazdy
zespdt moze wybra¢ dowolng figure sposréd czterech. Klasa moze tez ustali€, ze np.
wszyscy uktadajg rownolegle figury od 1 do 4. Decyzje pozostaw poszczegdlnym
zespotom.

Jesli ktéras grupa wczesdniej skohczy uktadanie lub nie bedzie chciata uktadac
podanych wzordw, zaproponuj, aby jej cztonkowie utozyli swoje wiasne kompozycije.

Zakohczenie gry:

Po utozeniu ksztattdw warto omowic z klasq wrazenia i przebieg rozgrywki.
Przyktadowe pytania, ktére mozna zada€ po zakohczeniu rozgrywki:

Co zaobserwowali uczniowie podczas uktadania? Co byto trudne?
Co pomagato w utozeniu wspdlnie figury?

Jak sie czuli po ukonczeniu uktadania danego ksztattu?

Czy majq ochotg jeszcze kiedy$ w to zagrac?

Wskazowki:

W czasie wykonywania ¢wiczenia obserwuj, czy w zespotach uktadajg wszyscy
cztonkowie, czy tylko jedna, dwie osoby. Zwrd¢ tez uwage, jaka jest komunikacja

w poszczegdblnych zespotach, czy jest cicho, czy gtosno.

Jezeli zauwazysz w ktoryms zespole zdenerwowanie lub frustracje wywotane
niemozliwosciq utozenia figury, to podaj mu podpowiedz, korzystajgc z linii
dodatkowych pokazanych na prezentacji lub podchodzqgc do stolika i indywidualnie
wskazujgc, w ktérym miejscu uktadanki warto umiesci¢ konkretny element. To wazne,
aby gra pozostata zabawq dla wszystkich graczy i nie stanowita zbyt duzego wyzwa-
nia, ktére moze generowac konflikty i zwieksza¢ trudnosci komunikacyjne w grupie.
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