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SCENARIUSZ ZAJEC NR 33/I1

Klasa druga

Temat dnia | Gry matematyczne (1)
Obszary - edukacja matematyczna
edukacyjne | - edukacja spoteczna

Cele zajec Ogolne:

- rozwijanie kompetencji matematycznych uczniéw,

- ksztaltowanie pozytywnej postawy uczniéw do matematyki.
Operacyjne:

Uczen

- identyfikuje wyniki dziatan jako wigksze lub mniejsze od 10,

- rozumie zasady gry iich przestrzega,

- bierze czynny udzial w grach matematycznych,

- opracowuje strategie dziatania, korzystajac ze swoich
dotychczasowych doswiadczen z dana gra,

- opracowuje zasady nowych gier matematycznych,

- akceptuje zaréwno sytuacje wygranej, jak i przegranej w grach
matematycznych,

- uwaznie stucha tekstu czytanego przez nauczyciela i zapamietuje jak
najwiecej szczegotow.

Metody podajace (opis, pogadanka, wyjasnienie), praktyczne (¢wiczenia
pracy przedmiotowe), aktywizujace (gry dydaktyczne)
Forma pracy | indywidualna, grupowa, w parach
Srodki KARTA PRACY NR 1
dydaktyczne
Czas 2,5 godz.
trwania
PRZEBIEG ZAJEC
FAZA WSTEPNA

Wiegkszy - mniejszy od 10

Uczniowie swobodnie poruszaja si¢ po sali. Nauczyciel co jaki$ czas wypowiada na glos

dzialanie, a zadaniem uczniéw jest okreslenie jego wyniku w dwoéch kategoriach:
I)  mniejszy od 10,
II) réwny iwiekszy od 10.

W przypadku pierwszej kategorii uczniowie wykonuja jak najwyzszy podskok, za$

w przypadku drugiej kategorii - wykonuja obrét wokot wlasnej osi.
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Dzialania wypowiadane na glos przez nauczyciela:
7+4=

12-8=

50-40=

34-29=

49-13=

17-9=

3+8-1=

KOMENTARZ:

Cwiczenie moze mie¢ charakter cykliczny - jako rozgrzewka rozpoczynajaca zajecia w ramach
edukacji matematycznej. Warto woéwczas uruchomié pomystowos¢ uczniéw i ustali¢ nowe
zasady dotyczace zaréwno kategorii oceny wynikéw (np. wiekszy/mniejszy od 20/30/40), jak
i wykonywanych ¢wiczen ruchowych (przysiady, klaskanie, stykanie si¢ plecami przez dwie

osoby, itp.).

FAZA WEASCIWA

1. Graw kosci w nowej odslonie

Uczniowie graja w parach lub tréjkach. Kazda grupa powinna mie¢ do dyspozycji 4 kostki do
gry. Uczestnicy gry kolejno rzucajg czterema kostkami. Sumujg wyrzucone oczka. Jesdli wynik
bedzie wiekszy od 16 przyznaja sobie 1 punkt w danej rundzie. W przeciwnym wypadku nie
otrzymuja punktéw. Wyniki poszczegélnych uczestnikéw sa zapisywane na KARCIE PRACY
NR 1. Wygrywa zawodnik, ktéry jako pierwszy zdobedzie 5 punktéw.

KOMENTARZ:
W przypadku uczniéw zdolnych mozna uzy¢ 5 lub wiecej kostek do gry. Wéwczas réwniez
sami uczniowie powinni ustali¢ prég, od ktérego przyznawany jest punkt w danej rundzie

(np. w przypadku 5 kostek od 20 pkt).
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2. Nasze wlasne gry

Uczniowie w czterech zespotach opracowuja wlasne gry z wykorzystaniem kosci. Rozgrywaja
kilka rundek miedzy soba, a nastepnie prezentuja zasady tych gier na forum. Cata klasa
wybiera najbardziej atrakcyjng ich zdaniem gre i w parach lub wiekszych grupach testuje jej
reguly.
3. Tréjkat przegrywa

Uczniowie graja w parach. Najpierw jeden z graczy zaznacza na KARCIE PRACY NR 1
(éwiczenie 2) 6 punktow tak, zeby zadne 3 z nich nie lezaly w jednej linii. Gracze wybieraja
kolory mazakéw. Gra polega na tym, Ze dzieci na zmiane lacza punkty kolorowymi
odcinkami (w kolorze swojego mazaka). Laczone sa tylko te punkty, ktére zostaly narysowane
na poczatku. Ten z graczy, ktéry jako pierwszy nakresli caly tréjkat swoim kolorem (trzy

boki), przegrywa.

Uczniowie po przeprowadzeniu pierwszej rozgrywki, zastanawiaja sie nad odpowiednia

strategiq i graja raz jeszcze, wykorzystujac karte pracy drugiej osoby z pary.

Zrédto gry: M. Pisarski (2011). Matematyka dla naszych dzieci. Opole: Wydawnictwo Nowik Sp.

jawna.

FAZA KONCOWA

Toto - lotek

Nauczyciel opowiada historie o pewnym czlowieku, ktéry namietnie gra w gry liczbowe,
majac nadzieje na wygrang. Zadaniem uczniéw jest uwazne stuchanie historii i zapamietanie
jak najwiecej szczeg6téw tej historii:

Zenon P. wydaje kazdq zaoszczedzong ztotowke na zakup kuponow w grach liczbowych. Od lat skresla
te same liczby, ktore wedtug niego okazq si¢ wreszcie szczesliwymi. Te liczby to: 2, 13, 26, 32, 41 i 49.
Do tej pory jednak Zenon P. wygrat najwiecej 10 ztotych. Wydat te pienigdze na bilet do kina.
Wyswietlany film nosit zagadkowy tytut: ,, Do kogo usmiechnie sig los?”.

Po wystuchaniu historii nauczyciel odczytuje przygotowane pytania. Uczniowie udzielaja na
nie odpowiedzi w zeszytach:

1. Jak ma na imie bohater tej historii?
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2. Jakie liczby skreéla od lat bohater tej historii?
3. lle wynosi najwyzsza wygrana bohatera tej historii?

4. Na co przeznaczyl najwyzsza wygrana bohater tej historii?
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KARTA PRACY NR1
1. Gra w kosci - tabela wynikow
Nr rundy Zapis dzialania Otrzymane
punkty (1 lub 0)

2. Trojkat przegrywa!
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