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Autor: Anna Dziadkiewicz

Klasa |

Edukacja: polonistyczna, matematyczna,
wychowanie fizyczne, spoteczna,

Temat lekcji: Gry i zabawy matematyczne

Cel/cele zajec:

- doskonalenie umieje¢tnosci matematycznych
w zakresie: przeliczania, mierzenia, kreslenia
odcinkéw z uzyciem linijki, porownywania
liczebnosci zbiorow i stosowania znakdéw > <
=, dodawania i odejmowania w zakresie 12,
rozpoznawania liczb w zakresie 10, uktadania
1 rozwigzywania zadan z trescia

- ksztaltowanie umiejetnosci wspoipracy w
grupie 1 wdrazanie do przestrzegania regut
gier i zabaw

Cele zaje¢ w jezyku ucznia/ dla ucznia:

- zagram w gry matematyczne przestrzegajac
ich regut

- bede ¢wiczyl umiejetnosci matematyczne
takie jak:

- dodawanie i odejmowanie w zakresie 12

- liczenie

- mierzenie

- stosowanie znakow <> =

- uktadanie i rozwigzywanie zadan z tre$cig

Kryteria sukcesu dla ucznia:

- zagram w kazda gre podczas lekcji

- utoze i rozwiaze przynajmniej jedno zadanie z trescig

Podstawa programowa:

1.1.0), 1.1.b), 1.4.3), 4.2.b), 5.4., 7.2., 7.3., 7.4., 7.5., 7.8., 7.10., 8.1., 8.3.0), 10.3.).

Metody pracy: metody praktyczne, improwizacja ruchowa, gry dydaktyczne, kinestetyczna,

programowana,

Formy pracy: zbiorowa, indywidualna jednolita i zr6znicowana, praca w parach

Srodki dydaktyczne: tabela z punktacja uczniéw, flamastry lub papierowe koteczka do
naklejania i kleje, kostki do gry, drewniane klocki, nagranie z wierszykiem — zalgcznik nr 2,

zetony - liczmany do przeliczania punktéw, aplikacja multimedialna ,,Poszukiwacz cyferek”,

papierowy smok dla kazdej pary, talia kart dla kazdej pary, znaki rownosci na kartonikach dla
kazdego ucznia, kartki A3 lub A4 dla kazdego ucznia, kredki, linijki, plansze do gry
,Linijkowe wyscigi” (Zalacznik nr 4) — po jednej na pare, flamastry lub cienkopisy w dwoch
kolorach, dwa kubeczki, 3 kostki do gry (jedna z zaklejonymi oczkami — zamiast nich po trzy
znaki + lub , zalaminowane karteczki z r6znymi obrazkami — Zatacznik nr 5, mate karteczki
dla kazdego ucznia (moze by¢ maly bloczek kartek samoprzylepnych), duza kostka do

ewaluacji zaje¢ — zatgcznik nr 7



http://learningapps.org/display?v=pekmt58z301

Przebieg zajec

Przelicza oczka na
kostce 1 ustawia
takg samg liczbe
klockow.

SUPER MATEMATYKA beda musieli
zdoby¢ minimum (najmniej) 5 punktéw. Po
jednym za wudziat w kazdej z =zabaw
matematycznych. Najwiecej bedzie mozna
zdoby¢ 8 punktow, wtedy gdy w 3 z zabaw
dany uczen zwyciezy. Wyniki po kazdej
zabawie uczniowie beda przyznawac sobie
sami na klasowej tabeli wynikéw w postaci
przyklejanych lub malowanych kropek, ktore
na koniec zostang zliczone — zatgcznik nr 1

Kazda konkurencja bedzie dotyczyla innej
umiejetnosci matematyczne;.

Nauczyciel zaznajamia ucznidéw z celami
lekcji poprzez ujawnienie maksymalnej
liczby punktéw do zdobycia 1 umiejetnosci,
ktére beda  wykorzystywane podczas
kolejnych gier i zabaw.

Zwraca rowniez uwage na to, by uczniowie
grali uczciwie 1 pamigtali, ze podczas gier
doskonalg umiejetnosci matematyczne, a nie
rywalizuja o lepsza ocen¢ — nagroda jest
odznaka SUPER MATEMATYKA.

Granrl

Nauczyciel dobiera ucznidw w pary na
zasadzie losowania. Moze to by¢ losowanie
patyczké6w z imionami uczniow lub par
kartonikow z takimi samymi obrazkami.

Kazda para otrzymuje kostke do gry 1 ok 30
klockow drewnianych. Zadaniem uczniéw
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. Witaja  si¢ 1| Nauczyciel wita si¢ z uczniami i informuje, matematyczno-
poznaja  zasady | ze W tym dniu odbedzie si¢ turniej przyrodnicze
turnieju matematyczny. Beda w nim brali udziat
Matematycznego. | wszyscy uczniowie. Aby otrzymaé trofeum

matematyczno-
przyrodnicze




Mowig wierszyk i
inscenizuja go
wedlug wlasnego
pomystu.

Przeliczaja
elementy [
porownuja
liczebno$é
zbioré6w  stosujac
znak wigkszosci,
mniejszosci  lub
rownosci.

jest  naprzemienne  rzucanie  kostka,
przeliczanie oczek 1 ustawianie wiezy o
takiej samej liczbie klockoéw. W nast¢pnych
kolejkach klocki sa ustawiane na poprzednio
ustawionych klockach. Runda trwa do
momentu, gdy jedna z wiez upadnie.
Zwyci¢za uczen, ktorego wieze trzy razy
najdtuzej si¢ utrzymaja.

Maksymalna  liczba  punktow  do
uzyskania w tej grze — 2 pkt.

Przed przystapieniem do kolejnej zabawy
nauczyciel uczy dzieci wierszyka.
Zaktacznik nr 2

Dzieci powtarzaja za nauczycielem i
nagraniem, a nastgpnie probuja
interpretowa¢ tekst wymysSlonymi przez

siebie gestami i ruchami.

Granr 2

Do tej zabawy uczniowie rowniez sg dobrani
w pary. Warto jednak zmieni¢ pary. Kazda
para otrzymuje wykonanego wczesniej
smoka (mozna wykona¢ takie smoki z
dzie¢mi podczas zaje¢ plastycznych) —
przyktad wykonania smoka — zatacznik nr 3,
talie kart (z talii nalezy wyja¢ wszystkie
figury, asy 1 dzokery) oraz dwa kartoniki ze
znakiem rownosci.

Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz
otrzymuje kart¢ ze znakiem réwnosci. Karty
nalezy rozdzieli¢ réwno pomiedzy dwoch
ucznidow. Beda oni jednoczesnie wyktadac¢
na stolik po jednej karcie. Gléwnym
zadaniem jest skierowanie otwartej paszczy
smoka w tg strone, z ktorej znajduje si¢ karta
z wigksza liczbg. Smoka zaczyna ustawiad
ten gracz, ktory przed rozpoczeciem gry
wylozy karte z wieksza liczba. Uczniowie na
przemian uktadaja smoka w odpowiednig
strong. Za kazde prawidtowe utozenie smoka
uczen otrzymuje punkt - zeton. Jezeli
zaistnieje sytuacja, w ktorej po obu stronach
smoka znajda si¢ karty z ta sama liczba,
punkt — Zeton zdobywa uczen, ktory jako

artystyczno-ruchowe

matematyczno-
przyrodnicze




5. Dodaja 1 odejmuja
w zakresie 10 oraz

odzwierciedlaja
wyniki dziatan
ruchem.

6. Odszukuja 1
rozpoznaja liczby
od 1 do 10.

7. Kresla linie proste
od punktu do
punktu za pomoca
linijki.

pierwszy potozy pomigdzy tymi kartami
znak réwnosci.

Gra konczy si¢ gdy gracze pozbegda sie
wszystkich ~ kart. Wowczas  nastgpuje
zliczanie punktéw- zetondw. Do tabeli
uczniowie wpisuja 1 punkt za uczestnictwo i
2 za zwycigstwo w tej rozgrywce.

Maksymalna  liczba  punktow  do
uzyskania w tej grze — 2 pkt.
Nauczyciel proponuje uczniom

matematyczng zabawe¢ ruchowa ,,0 jakiej
liczbie mysle”. Nauczyciel na poczatku
méwi  jakim  ruchem uczniowie maja
odpowiedzie¢ na jego pytanie ( podskoki,
klasniecia, pajacyki, krazenia ramion,
wymachy nogg itp.) nastepnie méwi na glos
jakie$ dziatanie (dodawanie i odejmowanie
w zakresie 10) , a zadaniem ucznidow jest
podanie wyniku w postaci odpowiedniej
ilosci ruchow. Pézniej kazdy uczen po kolei
zadaje zagadke matematyczna, a pozostate
dzieci odpowiadaja ruchem.

Granr 3

Nauczyciel wiacza na komputerach uczniow
aplikacje .Poszukiwacz cyferek”
przygotowang na stronie

www.learningapps.org
pomoc dydaktyczna wypracowana w ramach
programu ksztatcenia ,,Mysle- dziatam- ide

w  $wiat” z  wykorzystaniem  strony
www.learningapps.org (autor Anna
Dziadkiewicz)

Maksymalna  liczba  punktow  do

uzyskania w tej grze — 1 pkt.

Kazdy uczen otrzymuje kartke w formacie
A3 lub A4 na ktorej znajduje si¢ ok 30
zaznaczonych kropkami punktéw. Zadaniem
uczniow jest potaczenie tych punktéow w
dowolnym uktadzie za pomoca linijki. W ten
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Odmierzaja
odcinki o dtugosci
okreslonej przez
liczbg oczek
wyrzuconych na
kostce.

. Dodaja 1 odejmuja

w zakresie 12.
Uktadaja zadania
z trescig  do

wylosowanych
danych.

sposob  majg powsta¢ niepowtarzalne
kompozycje - uklady odcinkow, ktore
nastepnie uczniowie kolorujg kredkami
wedlug wlasnego pomystu.

Nalezy zwr6ci¢ uwage na poprawnosé
rysowania przez ucznidow odcinkoéw za
pomoca linijki.

Granr4
Nauczyciel ponownie dzieli ucznidow na pary
na drodze dowolnego losowania.

Kazda para otrzymuje plansze do gry
»Linijjkowe  wyscigi” (wyglad planszy
przedstawiono w zalaczniku nr 4), kostke,
dwie linijki, oraz flamastry w dwdch
kolorach (zielonym i czerwonym). Gracze
wybieraja kolor flamastra ktérym beda si¢
postugiwa¢, a tym samym droge na planszy,
ktéra beda sie poruszal. ,,Zielony gracz”
przemieszcza si¢ od zielonego pola start do
mety w tym samym kolorze, a czerwony od
czerwonego pola start do czerwonej mety.
Zadaniem graczy jest rysowanie odcinkow o
dlugo$ci mierzonej w centymetrach rownej
liczbie oczek wyrzuconych na kostce. Grg
rozpoczyna gracz, ktory wyrzuci wigksza
liczbe oczek na kostce. Waznym elementem
gry s3 narysowane na planszy kropki. Obaj
gracze muszg na drodze do mety przejs¢
przez wszystkie punkty w ,,swoim” kolorze.
Kolejnos¢ przechodzenia przez punkty jest

dowolna. Gr¢ wygrywa osoba, ktora
pierwsza dotrze do mety i po drodze
przejdzie przez wszystkie punkty.
Maksymalna  liczba  punktow  do
uzyskania w tej grze — 2 pkt.

Granr5

Nauczyciel zaprasza dzieci do wspolnej
zabawy w ukladanie zadan z trescig —
opowiesci matematycznych.

Zabawa jest modyfikacja techniki ,,Fabuta z
kubka”.

Do realizacji zabawy bedg potrzebne:

- dwa KubeczKi

matematyczno-
przyrodnicze

matematyczno-

przyrodnicze




10.

11.

Zliczaja swoje
punkty 1 zapisuja
sum¢ punktéw w
postaci cyfry.

Podsumowuja
Swoja prac¢ na
lekcji
interpretujac
obrazki
znajdujace si¢ na
kostce

- 3 kostki do gry (jedna z zaklejonymi
oczkami — zamiast nich po trzy znaki + lub -)
- zalaminowane karteczki z réznymi
obrazkami — Zatacznik nr 5

- male karteczki dla kazdego ucznia (moze
by¢ maty bloczek kartek samoprzylepnych)

W jednym kubku umieszczamy 3 kostki, a w
drugim karteczki z obrazkami.

Uczniowie po kolei wyrzucaja (jak w grze w
kosci) 3 kostki z kubka 1 zapamictujg
wylosowane liczby i1 znak. Nastepnie losuja
— wyciagaja jedng kartke z drugiego kubka.
Na podstawie w ten sposob zgromadzonych
danych ustnie ukladaja zadanie tekstowe, a
pozostali uczniowie rozwigzuje je i zapisuja
wyniki na matych karteczkach. Nauczyciel
sprawdza wyniki wszystkich uczniow. |
rozdaje zZetony tym uczniom, ktorzy majq
zapisane prawidlowe wyniki. Na koniec
uczniowie przeliczaja, ile zdobyli zetonow.

Za ulozenie zadania z tresScig kazdy uczen
otrzymuje 1 punkt.

Nauczyciel prosi uczniow o zliczenie kropek
na tablicy wynikow, a kazdy uczen po kolei
zapisuje sum¢ punktéw w ostatniej kolumnie
tabeli.

Zgodnie z przedstawiong na poczatku lekcji
zasadg turnieju matematycznego przyznaje
uczniom, ktorzy zdobyli minimum 5
punktow trofea SUPER MATEMATYKOW
w postaci kotylionow 1 przykleja je
dzieciom. — Zatgcznik nr 6

Na zakonczenie lekcji nauczyciel wyciaga
duza kostke, ktéora zamiast oczek ma
obrazki. Zadaniem dzieci bedzie wyrzucenie
obrazka i odniesienie si¢ do niego w swojej
wypowiedzi podsumowujgcej pracg na
lekciji.

Kostka wraz z opisem znaczenia obrazkow —
Zatacznik nr 7

matematyczno-
przyrodnicze

polonistyczno-
komunikacyjne







