Scenariusz zaje¢ — matematyka, klasa 1

Temat zajec: Dodawanie dziesiatek w zakresie 100 — uczymy si¢ przez ruch i zabawe

Cele ogolne:

e Utrwalenie umieje¢tnosci dodawania petnych dziesigtek w zakresie 100.
o Ksztattowanie pamigci 1 koncentracji.

e Rozwijanie wspotpracy w grupie i aktywnos$ci ruchowe;.

o Poslugiwanie si¢ tablicg interaktywng i ¢wiczeniami online.

Cele szczegolowe — uczen:

e dodaje pelne dziesiatki w zakresie 100,

e poprawnie zapisuje dziatania i wyniki,

e wspolpracuje z rowiesnikami,

e rozpoznaje i rozumie zmiany mi¢dzy liczbami (rosngce/malejace o 10).

Metody pracy:

e metoda dziatan praktycznych,

e metoda gier i zabaw dydaktycznych,
e metoda zadaniowa,

e elementy TIK.

Formy pracy:

e praca indywidualna,
e praca w parach,
e praca z calg klasa.

Srodki dydaktyczne:

e komputer i tablica interaktywna,

e dostep do strony www.matzoo.pl, https://matzoo.pl/klasal/dodawanie-dziesiatek-w-
zakresie-100_1 21

o Kartki z dziataniami (np. 30 + 50),

o zeszyty lub male kartki do zapisu odpowiedzi,

o tasma/klei do rozwieszenia kartek,

e muzyka rytmiczna (opcjonalnie do rozgrzewki).

Przebieg zaje¢é:

1. Rozgrzewka matematyczno-ruchowa — ,,Marsz dziesiatkowy”
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Zasady:
e Dzieci maszerujag w miejscu.
e Gdy nauczyciel mowi liczbe wiekszg o 10 niz poprzednia — dzieci podskakuja.
o Gdy liczba jest mniejsza o 10 — przykucaja.

e Jesli liczba sie nie zmienia lub zmienia si¢ inaczej — nadal maszeruja.

Przyklad:
10 (maszeruja), 20 (podskakuja), 10 (przysiad), 30 (podskok), 40 (podskok), 20 (przysiad)...

2. Gra terenowa — ,,Wyprawa po dziesiatki”
Przygotowanie:

e Nauczyciel rozwiesza wczesniej po klasie 10-15 Kartek z przyktadami (np. 20 + 40,
50 + 30).

Zasady:

=

Dzieci poruszaja si¢ po klasie, szukajac kartek z dziataniami.

2. Przy kazdej kartce mogg by¢ tylko chwile — zapamietujg dziatanie i wracajg na
miejsce, aby zapisac je z pamigci wraz z wynikiem.

Uczen moze odwiedzi¢ kolejne kartki, probujac zapisa¢ jak najwiecej przyktadow.
4. Po wyznaczonym czasie na t¢ aktywno$¢ wspodlnie sprawdzane sa odpowiedzi — kto
zapamigtat 1 policzyt najwiecej poprawnie.
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3. Interaktywna gra — ,,Mistrzowie Dziesigtek”
Opis aktywnoSci:

e Nauczyciel uruchamia na tablicy interaktywnej ¢wiczenie online z serwisu Matzoo.pl:
., Dodawanie dziesigtek w zakresie 100", https://matzoo.pl/klasal/dodawanie-
dziesiatek-w-zakresie-100_1_21

e Kazde dziecko podchodzi do tablicy, odczytuje dziatanie i wybiera odpowiedz.

e Pozostali uczniowie mogg pomagac, liczy¢ z miejsca, zglasza¢ propozycje.

e Po kazdym przykladzie nauczyciel omawia sposob dojscia do wyniku. W przypadku
btedu — wspolna analiza i poprawne rozwigzanie.

Cel:
Utrwalanie poprawnych skojarzen liczbowych, wzmacnianie logicznego myslenia oraz
pozytywnego podejscia do nauki matematyki.

4. Podsumowanie zajeé
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e Rozmowa z uczniami: Co bylo tatwe? Co sprawito trudnosc?
e Chetni uczniowie moga zaproponowac¢ wiasne dziatania z dziesigtkami.
e Nauczyciel nagradza aktywno$¢ pochwata lub ,,pieczatka matematycznego

odkrywcey”.
Uwagi metodyczne:
e Mozna dostosowaé poziom trudnosci dziatan do mozliwosci grupy.
o Jesli dzieci sg bardzo aktywne, warto doda¢ elementy rywalizacji w parach lub

grupach.
e Mozna wprowadzi¢ nagrode¢ za najwicksza poprawno$¢ lub zapamigtanie dziatania.

Zatacznik 1. Przyktadowe karty pracy do gry terenowej —,,Wyprawa po dziesiatki”

30 + 10



50 + 30







