Autor: Magdalena Kubacka

Klasa | Temat lekcji: Dodawanie i odejmowanie-

Edukacja: muzyczna, ruchowa, zabawy w parach.

matematyczna

Cel/cele zajeé: Cele zaje¢ w jezyku ucznia/ dla ucznia:

- doskonalenie umiejetno$ci dodawania i | -zagram w gry matematyczne dodajac i
odejmowania w zakresie 10, odejmujac do 10,

- zapoznanie z zasadami, regutami nowych
gier matematycznych,

-ksztaltowanie umiej¢tnosci wspotpracy z
réwiesnikami

- bede przestrzegal zasad i1 regul grajac z
kolegami

Kryteria sukcesu dla ucznia:

- dodaje¢ i odejmuje liczby do 10,

- potrafi¢ zagrac i znam zasady gier matematycznych: Matematyczny latawiec, Mat-Gol, Lyk
matematyki,

Podstawa programowa: 3.1)a), 5.4., 7.5.

Metody pracy: improwizacja ruchowa, pantomima, pokaz, gry dydaktyczne,

Formy pracy: zbiorowa jednolita, zespotowa indywidualna i zréznicowana

Srodki dydaktyczne: ptyta CD z ulubionymi przebojami muzyki dla dzieci, odtwarzacz CD,
Karty pracy- Matematyczny latawiec, Mat-Gol, karty z dziataniami w zakresie 10, Karty
wynikow 1 samokontroli do gier, kostki do gry, plastikowa butelka, 3 koperty dla kazdej pary

Przebieg zajec

2
Dzialania uczniéw ”D_:‘?Sgk();;(s,)l‘;lziy Centra Aktywnej
i uwagi 0 Edukacji
realizacji

Nauczyciel przygotowuje kostki do | polonistyczno-
gry, liczmany i koperty z planszami | komunikacyjne
gier. Proponuje, aby na podstawie tych
przedmiotow dzieci odgadly co beda
robi¢ na  zajgciach?  Nastepnie
wyjasnia uczniom cele zajec.




1.Uczniowie wybieraja z
matematycznego kufra jedna
karte z ilustracja czyli bilet
wstepu na ,,matematyczny

parkiet”.  Gdy  ustysza
muzyke swobodnie
poruszaja si¢ W rytm
muzyki. Gdy  melodia
milknie, spaceruja  po
dywanie szukajac swojej
pary czyli  pasujacego

obrazka do tego, ktory maja.
Dalej juz parach, stojac na
przeciwko siebie, wykonujg
dowolne ruchy, gesty, miny
uktady taneczne w rytm
muzyki — jedna osoba w
parze, nasladuje druga. Po
chwili nastepuje zmiana.

2. Pary uczniéw otrzymuja
po 3 koperty z zadaniami.

Zadanie _1-  uczniowie
dodaja 1 odejmuja w
pamieci w zakresie 10,

wynik szukaja na latawcu i
uktadajg swoj pionek na
polu z wynikiem.

Osoba,  ktora  wygrata
otrzymuje 1 punkt i wpisuje
go na Karte wynikéw
(Zatacznik nr 3)

Zabawa na dobry dzien —
,Matematyczny parkiet”- nalezy ja
przeprowadzi¢ na dywanie, by da¢
dzieciom duzg swobode ruchow.
Nauczyciel przygotowuje plyte CD z
ulubionymi przebojami muzyki dla
dzieci. Potrzebne beda przygotowane
wczesniej karty pasujgcych do siebie
rysunkow, by dzieci mogly je
wylosowaé 1 polaczy¢ si¢ w pary.
(Zatacznik 1)

Zabawa pantomimiczna w parach-
., Roztanczone lustro”- ksztaltowanie
umiejetnosci wspotpracy, wzajemnego
zrozumienia w parze.

Nauczyciel przygotowuje dla kazdej
pary po 3 Kkoperty z grami
matematycznymi. Reguty kazdej gry
omawia z dzie¢mi w toku zaj¢c.

I koperta- plansza Matematyczny
latawiec  (wersja  latwiejsza i
trudniejsza do wyboru przez pare),
pionki w dwoch kolorach na kazda
par¢ (kazdy uczen musi mie¢ po 10
pionkdw w jednym kolorze- mozna
wykorzysta¢ mate guziki, kamyki lub
koraliki).

Matematyczny latawiec-
Kubacka_(Zatacznik nr 2)
Cel gry: doskonalenie umiejetnosci
dodawania i  odejmowania @ w
zakresiel0.

Przebieg gry: Dzieci (pary) uktadaja
na stoliku stos odwréconych kart z
dziataniami 1 po kolei je losuja.
Obliczajg dziatanie i podaja wynik
np. 8-1=7. Nastepniec wspdlnie z
kolega sprawdzaja wynik na karcie
odpowiedzi. Jezeli jest poprawny,
wtedy uktadaja swoj pionek na polu z
okienkiem 7. Jezeli uczen dokona

autor: M.

btednych  obliczen, nie  moze
postawi¢ swojego pionka
Na jednym polu moga staé

matematyczno-
przyrodnicze

artystyczno-ruchowe

matematyczno-
przyrodnicze




Zadanie nr 2- Zgodnie z
instrukcja gry podanej przez
nauczyciela, uczniowie
obliczaja w pamigci
dziatania w zakresie 10.
Osoba, ktéora wygrata (lub
gdy jest remis ) otrzymuje 1
punkt i wpisuje go na Karte
wynikéw (Zatgcznik nr 3)

Zadanie nr_3- uczniowie
sumuja ilo§¢ wyrzuconych
na kostkach kropek i o tyle
kratek przesuwaja si¢ do
przodu (koloruja droge pitki
na Karcie Mat-Gol).

maksymalnie 2 pionki. Jezeli kto$
wylosuje karte¢ z dzialaniem, ktdérego
wynik jest taki jak juz zajete przez
dwa pionki pole, niestety nie moze
potozy¢ swojego pionka. Gra konczy

sic wtedy, gdy wylosowane s3
wszystkie karty ze stosu Kart.
Wygrywa ta osoba, ktora ulozyta na
polach  latawca  wigcej  swoich
pionkow.

Il koperta- Zyk  matematyki-
plastikowa butelka i karty zadan w
kopercie- autor: M.  Kubacka
(Zatacznik nr 4)

Cel gry: doskonalenie umiejetnosci
dodawania i  odejmowania @ w
zakresiel0.

Przebieg gry: Pary wybieraja sobie
miejsce  w sali lekcyjnej (na
stoliczkach, na podtodze, dywanie itp.
1 uktadajg karty z koperty nr 2 zo6tta
strong ku gorze (liczby od 1-10)
tworzagc koto. W $rodku kota
umieszczaja plastikowa butelke. Po
kolei uczniowie w parze kregca
butelkag. Kazdy zawodnik ma 5
ruchow. Liczba na jakiej si¢ zatrzyma
butelka wskazuje numer zadania na
kartach ukrytych w butelce. Po
podaniu  glosno  wyniku nalezy
sprawdzi¢ poprawno$¢ odpowiedzi.
Prawidlowy wynik jest na odwrocie
karty z wylosowanym numerem.
Jezeli podany wynik jest prawidiowy,
uczen zabiera kart¢ z dziataniem, jesli
odpowie z btedem, karta wraca do
butelki. Wygrywa ten zawodnik, ktory
ma przy sobie najwigcej kart z
dzialaniami — na Karcie wynikéw
wpisuje wtedy 1 punkt. Jezeli jest
remis, to oby dwie osoby zapisuja
sobie 1 punkt.

111 koperta- plansza Mat-Gol — autor:
M. Kubacka (Zatacznik nr 5)- 2 kostki
z liczbami 1-5- nalezy zaklei¢ pole z
6- biate pole to 0.

Pary siadajg do stoliczkow. Kazdy
uczen w parze wybiera dowolny kolor




Osoba, ktora ,,wbila go”
czyli jako pierwsza dotarta
do bramki przeciwnika
wygrywa i otrzymuje 1
punkt. Wynik wpisuje na
Karte wynikéw (Zalacznik
nr 3)

3. Uczniowie majag w rece
klocki: 2 czerwone, 2 zoéle i

2 zielone. Uktadaja w
kotach  klocki  wedhug
wskazowek  nauczyciela-

dokonuja samooceny.
Sposréd  swoich  klockow
wybieraja jeden (w kolorze,

ktory odpowiada stopniu
opanowania  przez nich
danej umiejetnosci) 1

wrzucaja odpowiednio do
kota nr 1- dodawanie i
odejmowanie do 10 oraz

kredki, inny niz kolega i1 wybiera
latwiejsza badz trudniejsza wersje gry.

Cel gry: doskonalenie dodawania i
odejmowania liczb w zakresie 10
Przebieg gry: Kazdy zawodnik w
parze rzuca po kolei 1 lub dwiema
kostkami naraz. Liczba jakg wyrzuci

(1 kostka w tatwiejszej wersji gry)
wskazuje ile kratek uczen ma
zamalowa¢ na ,,boisku”. Jezeli rzuca
dwie kostki (trudniejsza wersja gry),
dodaje do siebie liczby, a wynik
wskazuje liczbe kratek do
zamalowania. Wygrywa osoba, ktora
jako pierwsza dotrze do bramki
przeciwnika i wbije ,,gol”.

W trakcie gier nauczyciel jest
obserwatorem, jednak  uczniowie
powinny mie¢ mozliwo$¢ zadawania
pytan 1 uzyskania dodatkowych
objasnien, wskazowek.

Kazde zadanie jakie rozwigzuja
podczas gier, moga sprawdzi¢ na
kartach samokontroli dotgczonych do
gier. Nalezy da¢ uczniom mozliwo$é
wyboru- obliczen pamigciowych lub
korzystania z liczmanow.

Po zliczeniu przez pary wszystkich
punktow nastepuje ogloszenie
wynikow.

Nauczyciel powinien doceni¢ zgodna
prac¢ 1 nauke wszystkich dzieci. Moze
je nagrodzi¢ odznaka (Zatacznik nr 6)

Ewaluacja zaje¢ — w  kregu.
Nauczyciel uktada na dywanie dwa
kota hula- hop:

- pierwsze kolo to pierwsze kryterium
- drugie koto to drugie kryterium.
Uczniowie oceniaja w jakim stopniu
opanowali umiejetno$¢ dodawania i
odejmowania do 10 oraz poznali
reguly 1 zasady nowych gier.

I koto: Nalezy wyjasni¢ dzieciom, ze
czerwony klocek bedzie oznaczat to,
ze uczen musi jeszcze C¢wiczyC 1
doskonali¢ dodawanie i odejmowanie,
70lty- juz sobie radzi, ale musi jeszcze




kota nr 2- gry matematyczne
w parach

¢wiczyc,

Zielony- wspaniale radzi sobie z
dodawaniem i odejmowaniem liczb do
10.

II koto- Na podobnej zasadzie bedzie
sprawdzana znajomos$¢ zasad i regut w
poznanych na zaj¢ciach grach:
czerwony klocek bedzie oznaczat to,
Ze uczen musi jeszcze utrwali¢ zasady
gier

Z61ty- juz sobie radzi, ale musi jeszcze
¢wiczyc,

Zielony- wspaniale radzi sobie w
grach, zna ich reguty i gra z kolega
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5-3

4+4

8-3

9+1

o-2

8-2

8-1




Karta samokontroli:

1+4=5

5-3=2

3+2=5

6-5=1

4+4=8

8-5=3

3+3=6

8-3=5

2+7=9

7-4=3

9+1=10

10-5=5

5+4=9

5-2=3

7+2=9

6+4=10

8-2=6

7+1=8

7-3=4

8-1=7

Wersja latwiejsza (zamiast liczb- kropki ) pola -wedlug pél

przez nauczyciela:

z dzialaniami do uzupetnienia
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(Zatacznik nr 3)

Karta wynikéw zdobytych w grach matematycznych

Zadanie | Zadanie | Zadanie | Razem

1 2 3

Imi¢ 1 nazwisko

(Zatacznik nr 4)
Lyk matematyki — karty zadan do butelki

3-2= | [-5= | 8-5= | 3+3=

6+3=| 5-1=| 7/+1=

Karty samokontroli podklejone pod numerami zadan ulozonych w kregu.

4+5=9

3-2=1

/-5=2

8-5=3

3+3=6

4-4=0

6+3=9

5-1=4

7+1=8

4+6=10

Numery zadan do ulozenia w kregu (mozna podklei¢ na kolorowy karton)






(Zatacznik nr 5)

GOL

GOL

(Zatacznik nr 6)




