Temat: ,,Zabawy z kostka” - zabawy ksztaltujace myslenie matematyczne i logiczne
Czas trwania zaje¢: 1 godz.

Cele glowne:
e Wdrazanie do wysitku umystowego 1 myslenia matematycznego
e Ksztalcenie pamigci, uwagi i spostrzegawczosci

Cele operacyjne:

Uczen:
e liczy na miar¢ swoich mozliwosci,
e chetnie bierze udzial w zabawach, grach
e zgodnie wspotpracuje w grupie
e przestrzega ustalonych regut podczas gry,
e panuje nad swoimi emocjami i uczuciami w sytuacjach, kiedy nie wszystko przebiega

po ich mysli,
e rozwija spostrzegawczos¢, pamiec i koncentracj¢ uwagi.

Metody:

e czynne: zadan stawianych dzieciom, zabawy ruchowe
e stowne: wyjasnienie
e ogladowe: pokaz, demonstracja

Formy:
e zbiorowa jednolita

e indywidualna jednolita
e grupowa jednolita

Pomoce:
e kostki do gry - 10 ( w tym do gry ,,do przodu, do tytu: dwie w jednym kolorze, trzecia
w innym kolorze) , papier do pakowania, mazaki, dwa pionki, kubek (najlepiej
plastikowy), kartki i otowki do zapisywania wynikow
Przebieg zajec:
1. Powitanie.
2. Dennison.
3. Zabawy z Kkostka
» Uczen rzuca kostka do gry. Méwi, ile wyrzucito kropek.
» Uczen rzuca dwie kostki liczbowe. Dodaje liczby na dwoch kostkach razem.

Wygrywa to dziecko, ktdre po serii np. trzech, czterech, pigeciu rzutow ma wigcej
punktow.



» Kostki majg taki uktad oczek, ze suma liczby oczek na przeciwlegltych $ciankach
zawsze wynosi 7. Jezeli wigc potoczymy kostke po stole 1 zapytamy dziecko, ile
jest oczek na niewidocznej $ciance spojrzy na oczka znajdujace si¢ na gornej
Sciance 1 szybko odejmie od 7 ich liczbe.

» Nauczyciel daje dziecku 3 kostki i proponuje: Rzu¢ je i policz, ile kropek udato ci sig
wyrzucié. Jest to dla dziecka tatwe: moze, bowiem do liczby kropek na dowolnej
kostce doda¢ (ewentualnie doliczy¢) to, co jest na pozostatych kostkach.

» Nauczyciel daje dziecku jeszcze cztery kostki i moéwi: Rzué je wszystkie razem i
policz, ile kropek udato ci si¢ wyrzuci¢. Obliczenie sumy siedmiu sktadnikéw jest juz
trudne. Dorosty podpowiada: Zobacz, sze$¢, trzy i jeden to dziesi¢¢ ( ustawia je obok
siebie ). A tu jest trzy, trzy, dwa i jeden. Razem jest: 101 9.

» Zabawa ,,Do przodu i do tytu”. Potrzebne przedmioty do gry: papier do pakowania,
mazaki, dwa pionki, trzy kostki do gry: dwie w jednym kolorze, trzecia musi by¢
innego koloru.

Przebieg gry: Miejsce startu jest w tej grze na szostej ptytce: trzeba od poczatku
chodniczka odliczy¢ pig¢ plytek i narysowaé obok szostej ptytki miejsce postoju
pionkow oraz umiesci¢ napis >>start <<. Napis >> meta << umieszcza si¢ na koncu
chodniczka. Dwunaste pole liczac od konca trzeba pokolorowac¢ na przyktad kolorem
czerwonym. Dorosly umawia si¢ z dzieckiem, ze w tym miejscu >>zadzwoni dzwonek
<<. Bedzie to sygnat do podjecia decyzji: dalej gram rzucajac jedng kostka, ta >> do
przodu <<. Kolejno kazdy grajacy rzuca trzema kostkami na raz. Przesuwa swoj
pionek do przodu zgodnie z sumg kropek wyrzuconych na kostkach w jednym kolorze
1 zaraz cofa go o tyle ptytek, ile kropek byto na kostce w innym kolorze. W grze czgsto
pojawia si¢ sytuacja, gdy na jednej z kostek >> do przodu << jest taka sama liczba
kropek, jak na kostce >> do tylu<<. Bywa, ze dziecko szybko dostrzega, Ze nie trzeba
dodawac 1 odejmowac tej samej liczby, wystarczy przesuna¢ pionek tylko o tyle ptytek
do przodu, ile byto kropek na pozostatej kostce >>do przodu <<.

» Gra ,,W kosSci”. Potrzebne przybory: zestaw 5 kostek do gry, kubek (najlepiej
plastikowy), kartka i otowek do zapisywania wynikow.

Przebieg gry:

Zagramy w kosci a wyniki zapiszemy w tabeli:

jedynki dwojki trojki czworki piatki szostki

Patryk

Sylwek

Mateusz |

Mateusz 11

Kamil

Y.ukasz

Nauczyciel mowi: Pokaze wam, jak si¢ gra w kosci: wktadam do kubka pie¢ kostek,
potrzagsam nim i wysypuj¢ kostki na stol. Przygladam si¢ uwaznie, bo moge gra¢ ,,na
jedynki”, ,na dwojki”, ,na trojki”, ,,na czworki”’, ,,na pigtki”, ,,na szostki”. Popatrzcie
wyrzucitam: na dwdch kostkach ,,trojki” 1 jeszcze ,,jedynke”, ,,sz0stke” 1 ,,czworke”.

W tej sytuacji optaca mi si¢ zostawi¢ trojki. Podejmuje decyzj¢ gram — ,,na trojki”.



Oznacza to, ze do tabeli wpisane zostang tylko trojki, ktore uda mi si¢ wyrzuci¢. Trojki
odktadam na bok. Pozostate kostki wktadam do kubka, potrzgsam i wyktadam na stot. Mam
teraz: szes¢, trzy 1 jeden. Trojke doktadam do trojek- razem mam trzy trojki. Pozostate kostki
wktadam do kubka, potrzagsam i wyrzucam na stol. Niestety, mam pi¢¢ i dwa. Do tabelki
wpisuje sum¢ wyrzuconych trojek, a wiec liczbe 9.Teraz twoja kole;.

Gra toczy si¢ dalej. Kazdy grajacy analizuje tabele, bo na tej podstawie moze podjac¢ decyzje,
w co gra. Rzuca trzy razy, oblicza uzyskang liczbe oczek i wpisuje ja do tabelki.

Gdy cata tabela zostanie wypetniona, zlicza si¢ punkty.

4. Zakonczenie zajec.



