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GRA MATEMATYCZNA

1. Odbiorcy: uczniowie klasy I

2. Cele éwiczenia

+ Rozwijanie sprawnoéci numerycznych (dodawania w zakresie 20)
3. Srodki dydaktyczne potrzebne do realizacji éwiczenia: kartka papieru, dtugopisy

4. Przebieg ¢wiczenia:
Uczniowie siadajg parami w tawkach. Na srodku tawki klada kartke i wypisuja po jej lewej
i prawej stronie cyfry w kolumnie z zakresu 1-9. Nastepnie naprzemiennie wybieraja cyfry
ze swojego zestawu i kolejno dodaja je do siebie. Przegrywa uczen, ktéry jako pierwszy poda
wynik réwny badz wiekszy od 20. UWAGA! Kazdy uczerh po wybraniu danej cyfry,
wykresla ja ze swojego zestawu i nie moze jej uzy¢ ponownie. W zwigzku z tym, ze cyfry
jednego i drugiego zawodnika wypisane sa na tej samej kartce, uczen wie, jakie cyfry moze

wybrac jego przeciwnik(my$lnie strategiczne).
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Kartka A4, ktéra lezy przed dwojgiem uczniow

Uczent A wybiera sobie np. 4 i wykreSla ja ze swojego zestawu (po lewej stronie), nastepnie
uczerr B wybiera sobie, np. 3 ze swojego zestawu (po prawej stronie) i wykreéla ja, podajac

jednoczesnie wynik dodawania na gtos tj. 7. Uczent A dodaje do 7 dowolng cyfre ze swojego
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zestawu (nie moze juz wybrac 4) i podaje gloéno wynik dodawania. Przegrywa uczeny, ktéry
jako pierwszy poda wynik 20 lub wiekszy.

5. Cel edukacyjny z podstawy programowej:
- Uczent dodaje w zakresie 1-20.
- Uczen szanuje reguly gry.

- Uczen radzi sobie z porazka podczas rywalizacji z réwie$nikami.
6. Obszar podstawy programowej: edukacja matematyczna i edukacja spoleczna

7. Zakres modyfikacji: Nauczyciel moze w zaleznosci od sprawnosci numerycznych uczniéw
dowolnie modyfikowa¢ granice liczbowa, powyzej ktérej przegrywa sie (20, 25, 30, 35, 40, 45).
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