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Klasa I Miesiac - czerwiec

Krag tematyczny: Dzieci Swiata.

Temat: O czym marzymy? Dodawanie i odejmowanie w zakresie 20.

Cele lekgji:

1. Ksztattowanie postaw uczniow otwartych na swiat, wkasne mozliwosci i marzenia.
2. Rozwijanie umiejetnosci dodawania i odejmowania w zakresie 20.

Cele szcegotowe:
1. Uczen dodaje i odejmuje w zakresie 20, réwniez z przekroczeniem progu dziesigtkowego z

uzyciem konkretow.
2. Uczen rozwiagzuje i uktada zadania tekstowe.

Przebieg lekgji:

1. Przed zajeciami prosimy uczniow, zeby nie oceniali swoich wypowiedzi. Kazdy ma prawo
mieC takie marzenia, jakie ma. Uczniowie siedza w kregu, kazdy moze powiedzie¢ swoje
marzenie.

2. Nauczyciel opowiada uczniom historyjke matematyczna.
Tomek marzyt o dwutygodniowym wyjezdzie w gory z rodzicami. Na ile dni chciat wyjechac
Tomek? Niestety, mama miata tylko 9 dni urlopu, a tata 6. Czy w tej sytuacji Tomek moze
zrealizowa¢ swoje marzenie? Czy macie jakies pomysty, co mozna zrobi¢ w takiej sytuac;ji?
Dzieci podaja swoje pomysty, ktdre nastepnie sg weryfikowane przez grupe.

3. Uczniowie wykonuja zadania z karty pracy nr 94 O czym marzymy?

4. Nauczyciel pokazuje kartke z dziataniem lub zapisuje dziatanie na tablicy i prosi dzieci o
utozenie zadania do prezentowanego dziatania: 15 + 5 =.

5. Propozycje sa weryfikowane.
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6. Uczniowie zapisuja w zeszytach w kratke rozwigzanie wybranego zadania.

7. Tradycyjna gra edukacyjna ,,Gra w kosci”.
Opis:
Gra ¢wiczy umiejetnos¢ porownywania liczb.
Gra odbywa sie w parach. Kazda para ma dwie lub trzy kosci, w zaleznosci od zakresu
liczbowego, w ktorym sie poruszamy. Na poczatku ustalamy ilos¢ rzutow kostkami dla
kazdego gracza, czyli ilos¢ rund. Gracze rzucaja kostkami na przemian sprawdzajac, ile oczek
wyrzucili (na runde sktadaja sie pojedyncze rzuty dwdch graczy). W jednej rundzie kazdy gracz
rzuca jeden raz. Runde wygrywa gracz, ktérego suma wyrzuconych oczek w danej rundzie jest
wieksza. Na koniec liczymy ilos¢ wygranych we wszystkich rundach. Aby unikna¢ pomytek,
warto, by zwyciezca za kazdg wygrang runde otrzymywat zeton lub inny liczman.

Materialy i pomoce dydaktyczne:

e karty pracy nr 94 O czym marzymy?,

e liczmany,
e tradycyjna gra edukacyjna “Gra w kosci”,
e kosci do gry,

e ewentualnie tabele do notowania wynikow gry w kosci.
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