» W Krainie liczb i lamiglowek”

Data: 17.06.10

Temat: Dodawanie w zakresie 10 - konstruowanie gry - $ciganki.
Czas trwania zaje¢: 2 godz.

Cele glowne:
e ksztaltowanie umiejetnos$ci dodawania poprzez manipulowanie przedmiotami,
usprawnianie percepcji wzrokowej
doskonalenie sprawnosci manualnej
ksztalcenie logicznego myslenia

Cele operacyjne:
Uczen:

e Uktada liczby w zakresie 10 w kolejnosci rosngcej i malejacej,

« dodaje liczby w zakresie 10 roznymi sposobami (np. na palcach, liczydle itp.),

e liczy na miar¢ swoich mozliwosci,

e Kkonstruuje gre,

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$¢, pamig€ 1 koncentracje uwagi.

Metody:
e dziatania praktyczne
e gra dydaktyczna

Formy:
e zbiorowa jednolita
e indywidualna jednolita
e grupowa jednolita
Pomoce:
e serduszka z liczbami od 1 do 9, kartoniki z liczbami od 1 do 10, arkusze szarego
papieru, markery, kostki do gry, pionki - klocki, klocki do odmierzania chodniczka,
Przebieg zajec:
1. Powitanie.

2. Dennison.

3. Zabawa matematyczna: Wylosuj serduszko



v Uczniowie siedzg w kregu wokot tawki. Na tawce lezg serduszka z liczbami np. od 1
do 8. Zadaniem uczniéw jest doda¢ do wylosowanego serduszka z liczbg - liczbg 2 1
poda¢ wynik;

4. Cwiczenia w dodawaniu liczb w zakresie 10 z wykorzystaniem kartonikéw cyfrowych.

v Kazdy uczen otrzymuje kartoniki z liczbami od 1 do 10. Zdaniem ucznidw jest
utozenie ich w kolejnosci rosnacej i odczytanie ich w kolejnosci malejace;.

v" Nauczyciel zapowiada, iz do liczb, ktdre bedzie podnosita nalezy doda¢ np. 3.
Nauczyciel podnosi kolejno liczby 1,2,3,4,5,6,7, a uczniowie podnosza kartoniki z
wynikami.

4. Konstruowanie gry- $ciganki.

v Uczniowie siedzg na tawkach w dwdch grupach przed tablicg, do ktorej
przymocowany jest arkusz szarego papieru. Nauczyciel zapowiada, iz wspolnie
utozymy gre, a potem w nig zagramy. Bedzie to gra - Sciganka.

v Nauczyciel rysuje na szarym papierze chodniczek, po ktorym uczniowie bedg sie
Sciga¢. Zaznacza na nim poczatek i koniec wysScigu oraz strzatke, ktora bedzie
przypominata, w ktora strone nalezy si¢ Scigac. Nastepnie rysuje ptytki chodniczka,
ktore odmierza klockiem, bo ptytki muszg by¢ podobnej wielkosci. Jedna osoba
pomaga nauczycielowi i odmierza ptytki, a reszta uczniéw liczy gltosno ile jest ptytek.

v Kiedy chodniczek jest gotowy Nauczyciel zaznacza gdzie zawodnicy stang przed
startem, 1 gdzie majg zatrzymac si¢ po przekroczeniu mety.

v" Gdy plansza do gry jest gotowa nauczyciel dzieli uczniow na dwa zespoty, ktore ze
sobg zagraja.

v Uczniowie siadaja na oddzielnych taweczkach i wybierajg swojego przedstawiciela

5. Ustalenie reguly gry — $ciganki.

v Nauczyciel zapowiada, iz do wyrzuconej liczby oczek na kostce uczniowie beda
dodawac 2 /nauczyciel rysuje w rogu planszy kratke i zapisuje na niej +2/. Jesli
uczniowie bedg zbliza¢ si¢ do konca gry (mety) to nalezy wyrzuci¢ doktadnie tyle
oczek zeby przekroczy¢ linie mety. Jesli wyrzucicie wigcej oczek trzeba czekac.

v’ Zaznaczenie przeszkod na trasie wyscigu:

o czerwone pole — strata kolejki
o pole zakreskowane ze strzatkg — powr6t na pole wezesniejsze zgodnie z
ruchem strzatki

6.Granie w gre z przestrzeganiem obowigzujacych regul.
7. Samodzielne konstruowanie przez dzieci gry - $ciganki (w parach)

v" Nauczyciel zapowiada, iz uczniowie teraz sami zbudujg podobng gre — $cianke, a
potem w nig zagraja. Wspolnie tylko ustali si¢ reguly do tej gry, ktore beda
obowigzywaty wszystkich uczniow.

v' W poprzedniej grze do wyrzuconej liczby kropek na kostce dodawaliscie 2. Teraz
kazda grupa sama ustali sobie ile bedzie dodawac i zapisze to na planszy w kratce.
/Nalezy dodawac takie liczby zeby wynik nie przekroczyt 10/



-Jaka jest najwicksza liczba oczek na kostce mozliwych do wyrzucenia (6)
-lle mozemy najwigcej doda¢ do 6, aby wynik nie przekroczyt 10 (1,2,3,4)
-Czy mozemy dodawac 5? (nie)

- Jak zapisa¢ ten warunek? (liczby mniejsze od 5, czyli, 5>1, 5>2, 5>3, 5>4.)

v’ Ustalenie, ze w tej grze mozna dodawa¢ liczby mniejsze od 5 i kazda grupa zapisze
swoja liczb¢ na planszy.

v Nastepnie kazda grupa moze tez na swojej trasie zaplanowac 2 przeszkody (nie

wiecej)

Dobieranie si¢ uczniow w pary, w ktorych beda budowacé gre, a potem w nig graé

Budowanie gry na arkuszu szarego papieru i zapisywanie przyjetej liczby, ktorg beda

dodawac¢ — nauczyciel sprawdza, czy dzieci wybraty wiasciwg liczbe, ktora beda

dodawaty.

v Kiedy plansze sg juz gotowe nauczyciel rozdaje dzieciom pionki i kostki do gry.

AN

8. Zakonczenie zaje¢ i pozegnanie



