» W Krainie liczb i lamiglowek”
Data: 11.10.11r.

Temat: Doskonalenie techniki liczenia w zakresie 20 z wykorzystaniem gier
matematycznych.

Czas trwania zajeé: 2 godz. lekcyjne
Cele glowne:

e Ksztaltowanie umiejgtnosci matematycznych
e Rozwijanie pamigci, mowy i myslenia

Cele operacyjne:

Uczen:
e dodaje i odejmuje w zakresie 20
e uklada puzzle matematyczne
e panuje nad swoimi emocjami
e ksztalci umiejetnosci interpersonalne

Metody:
e Podajace: objasnienie
e Problemowe: zadania do wykonania

Formy:
e praca indywidualna, grupowa i zbiorowa

Pomoce:

e Kkarty (talia od dwojek), lizaki z liczbami, domino, fasolki do przyznawania sobie
punktow , kartoniki z dzialaniami, puzzle matematyczne, kartoniki z liczbami do

przypiecia, nagrania muzyczne
Przebieg zajec:

1. Powitanie.
2. Cwiczenia wstepne - Dennisona aktywizujace obie potkule mézgowe.
3. Gry rozwijajace dzieciece liczenie z wykorzystaniem kart

»Szereg” (dodawanie w zakresie 20)

Uktadamy karty w szeregu od najmniejszej do najwiekszej w czterech rzedach (wg koloru,
as jest liczbg 1). Dzieci kolejno zabieraja z szeregu, te karty, ktérych suma jest réwna np.

11, 14, 16 itp. Wygrywa ten, kto ma wiecej 11 czy 14 itd.
»Dwdjki” (odejmowanie w zakresie 10)

Karty dzielimy po rowno. Pierwszy gracz ktadzie karte. Zadaniem drugiego jest potozenie

takiej karty, aby roznica wynosita 2. I tak na zmiang.
4. Zabawa muzyczno-ruchowa z liczbami.



Uczniowie poruszajg si¢ w rytm muzyki z przypigtymi liczbami od 0 do 20. Na przerwe
W muzyce muszg dobrac si¢ parami tak, aby suma lub r6znica byta liczbg pokazang
na lizaku przez nauczyciela.
5. Gry z wykorzystaniem domina.
»Do 137 (dodawanie i odejmowanie w zakresie 20)
Zawodnicy losuja kostki domina (1 zestaw — 28 plytek domina), ktore lezg tak, by kropki
byly niewidoczne. Potem liczg sumg kropek i podaja ile brakuje do 13. Komu brakuje
najmniej do 13 otrzymuje punkt ( fasolk¢ ). Gdy wyczerpie si¢ ustalony limit czasowy,
wszyscy podliczaja swoje punkty.
»Do 20” (dodawanie i odejmowanie w zakresie 20)
Gracze losuja po 2 kostki domina, obliczaja sumg¢ kropek. Komu brakuje do 20 najmnie;j,
ten otrzymuje punkt. Po uptywie odpowiedniego czasu podliczane sg punkty.
6. Inne gry i zabawy matematyczne.
»Kto pierwszy ten lepszy”
Nauczyciel pokazuje kartoniki z dziataniami na dodawanie i odejmowanie w zakresie 20.
Uczestnicy dysponujg zestawem liczb od 0 do 20. W parach obliczaja pokazane dziatanie
1 podnosza kartonik z odpowiednia liczba. Pierwsza para dostaje po 2 punkty, pozostali po
1 punkcie.
»Puzzle matematyczne”
Kazda para otrzymuje zestaw sktadajacy si¢ z dziatan oraz puzzli. Trzeba rozciaé
pomieszany obrazek i szybko naklei¢ na polu z odpowiednim wynikiem. Pierwsza para
otrzymuje 2 pkt
7. Zabawa muzyczno-ruchowa z liczbami.
Zabawa nosi tytut ,, Mniejsza, wigksza”. Uczestnicy poruszaja si¢ po sali przy
akompaniamencie muzyki. Kazdy ma kartonik z liczbg od 0 do 13. Na przerwe
W muzyce wszyscy tacza si¢ w pary z osobg stojaca najblizej. Poréwnuja, ktora z liczb
jest mniejsza, a ktora wigksza. Osoba z wigkszg liczbg staje wyprostowana, a osoba
z mniejsza liczbag kuca przed nig. Potem prowadza rozmowe typu:
- Jestem od ciebie wigksza o np. 6 albo
- Jestem od ciebie mniejsza o np. 3 itp.
8. Podsumowanie zaje¢.



