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Zabawa matematyczna
"Zapraszam na wizyte liczbe "

Dziecko otrzymuje kartonik Dziecko po uslyszeniu danej liczby wychodzi

z dzialaniem (mnozenie liczb w zakr. 100). 1@ Srodek i kiania sie.

Oblicza w pamie¢ci swoje dzialanie.




Dzieci po uslyszeniu danej liczby wychodza na srodek. Glosno wypowiadaja wynik
/illoczyn/ z mnozenia. Witaja si¢ usmiechem i podaja sobie reke.




Zabawa matematyczna
"Drzewko z tabliczka mnozenia"

Dziecko rozdaje kolegom listki Dzieci po kolei podchodza do tablicy.
z dzialaniami (mnozenie w zakr.100). Glosno odczytuja dzialanie i podaja
Dzieci obliczaja w pamieci dzialania. jego wynik. Mowia, czy wynik jest
Zastanawiaja si¢, na ktorym drzewku liczba parzystg czy liczbg nieparzystg.

umieszczg swoje listki. Przypinaja listki z dzialaniami

na odpowiednim drzewku.
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Dzieci przypinaja listki z dzialaniami na odpowiednim drzewku:
Liczby parzyste, Liczby nieparzyste.




OdCZYtanie hasla- tematu zajeé
»Z. tabliczka mnozenia na wesolo”

Dziecko podchodzi do tablicy i odwraca napis nad drzewkiem.

Dzieci glosno odczytuja ulozone haslo: ,, Z tabliczka mnozenia na wesolo”.




Opracowanie instrukcji gry planszowe)

wg ,,Rozmowy dwoch graczy w 10 krokach”

Dwadjka dzieci porzadkuje paski wg odpowiedniej kolejnosci: ,,od 1 kroku do 10 kroku”.
Dzieci na przemian zadaja sobie pytania i odpowiadaja na nie.
Dziesi¢¢ pierwszych odpowiedzi polega na stworzeniu regutl gry.




+*Gra toczy sie na jednej planszy
na 37 polach z dziataniami
na mnozenie w zakr. 100 .

W grze s3 piony tego samego
ksztattu i wielkosci. Sq okragte.

**Piony rdznig sie tylko kolorem.

W grze jest 6 pionow
roznokolorowych / zétty, czerwony,
zielony, niebieski, rozowy,
pomaranczowy/.

+*Piony sg wykonane z plastikowych
zakretek.

W grze moze maksymalnie
uczestniczy¢ 6 graczy.



Czas matematycznej gry planszowej
~LESNY WYSCIG z tabliczka mnozenia do 100”

Nauczyciel wybiera kapitanow zespolow. Wrecza im plakietki KAPITAN.
Uczniowie definiuja pojecie "kapitan" i ustalaja zadania dla kapitana.




Podzial uczniow na zespoly,
przydzial stolikow poszczegolnym zespolom.

Dzieci dzielg si¢ na cztery zespoly i siadaja przy stoliku.

KAPITAN zespolu odbiera plansze do gry, Dzieci przygotowuja si¢ do rozegrania partii
pionki, kostke do gry. gry planszowej.




Samodzielnie rozegranie partii matematycznej
gry planszowej.

Nad przebiegiem gry czuwa KAPITAN.




Dzieci w zespole graja w matematyczng gre planszows.




Ustalenie sygnatlu, na ktory zareaguja dziecl,
kiedy w klasie jest glosno podczas gry
w gre¢ planszowa.

Nauczyciel trzy razy klaska w dlonie.
Dzieci podnosza rece W goére, wykonuja
proste éwiczenia ruchowe pokazane
przez nauczyciela.

Dzieci wyciszaja si¢, kontynuuja gre.




Ewaluacja zajec.

Nauczycie przeprowadza rozmowe z uczniami na temat zaje¢

Z matematyczng gra planszowa.

Po zakonczeniu rozgrywki KAPITAN

zespolu odnosi plansze z gra, piony,
kostke do gry. Z czlonkami zespolu

porzadkuje stolik.

Dzieci udzielaja odpowiedzi na pytania
nauczyciela. Rozmawiaja o0 tym,
jakie umiejetnosci ¢wiczyli, co dala im
gra. Dzieci dziela si¢ swoimi doznaniami
zwigzanymi z gra z zastosowaniem gry
planszoweyj.

wesoto.
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Matematyczna gra planszowa
LESNY WYSCIG z tabliczka mnozenia do 100

Jest doskonatym sposobem spedzania czasu wolnego, alternatywg dla telewizji,
komputera, gier komputerowych.

Zapewnia dobrg zabawe, umozliwia odreagowanie streséw, pozwala wczuc sie
w nowe role.

Nie tylko bawi, ale takze rozwija wyobraznie oraz uczy przewidywania, podejmowania
decyzji i podnoszenia odpowiedzialnosci za nie.

Rozwija umiejetnosci spoteczne i interpersonalne.

Wesotej zabawy



Instrukcja wlasnej matematycznej gry planszowej

LESNY WYSCIG z tabliczka mnozenia do 100

1.Gra toczy sie na jednej planszy na 37 polach
z dziataniami na mnozenie w zakr. 100 .
2. Kazdy gracz bedzie miat po jednym pionie
podczas rozgrywki.
3. Gracz stawia pion na planszy w wyznaczonym
miejscu START. Rzuca kostka do gry.
Przesuwa pion do przodu w kierunku METY
lub pozostaje na swoim polu.
4. Po rzucie kostka gracz przesuwa pion o tyle pdl,
ile wskaze kostka / liczba oczek/.
Gracz oblicza w pamieci dziatanie na polu, gtosno
podaje jego wynik.
* Jesli gracz poda poprawny wynik z mnozenia,
to stawia na polu pion.
e Jesli gracz nie poda poprawnego wyniku
z mnozenia, to wraca pion na pole, z ktdérego
ruszyt.

Na polu moze sta¢ rownoczesnie kilka piondw.
5. W grze nie ma bicia piondw przeciwnika.

6. W grze sg piony tego samego ksztattu i wielkosci.
S3 okragte. Piony rdznig sie tylko kolorem. W grze
jest 6 pionéw réznokolorowych / z6tty, czerwony,
zielony, niebieski, r6zowy, pomaranczowy/.
Piony sg wykonane z plastikowych zakretek.

7. Gre wygrywa ten gracz, kto pierwszy dotrze
do METY.

8. Jedyna zasada gry, to jak najszybsze dotarcie
do METY.

9. Gre rozpoczyna gracz, ktory wyrzuci najwieksza
liczbe oczek na kostce. Wybiera pion i stawia go
na polu startowym.

10. Pozostali gracze ustalajg kolejnos¢ w grze.

O kolejnosci decyduje wyrzucona najwieksza
liczba oczek przez gracza. Gracze ustalajg kolory
swoich piondw, stawiajg piony na odpowiednim
polu startowym. Gracze rzucaja kostka po jednym
razie .

Instrukcja zostala opracowana wg ,,Rozmowy dwoch graczy w 10 krokach”



Opracowanie:
zespot nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej

Szkola Podstawowa nr 27
w Bielsku-Bialej



