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Innowacja metodyczna w potocznym rozumieniu jest okreslana jako ,ulepszanie”,
,wprowadzanie nowych rozwiazar”, ,,modernizacja” , ,,pozytywna zmiana” itp. Kazdy z tych termindw
zawiera czes¢ prawdy o istocie tego pojecia.

Przyczyna napisania innowacji matematycznej i wdrozenia jej do realizacji w naszym
przedszkolu byto duze zainteresowanie wychowankdow pojeciami matematycznymi.

Wychodzac naprzeciw oczekiwaniom przedszkolakow napisatySmy innowacje matematyczna,
ktdra, zatytutowatySmy ,Podréz do Krainy Liczydetko”, ktdra bedzie doskonali¢ umiejetnosci z zakresu

poje¢ matematycznych.

Miejsce wdrozenia dziatalnos$ci innowacyjnej: Przedszkole nr 26 w Elblagu
Czas trwania: wrzesien 2020 - czerwiec 2021

Innowacja kierowana jest do dzieci od 3 do 6 roku zycia.

Nasza innowacja jest wprowadzana w celu zachecania wszystkich wychowankéw do zabawy
matematyka. PostanowitySmy wiec rozwija¢ u dzieci umiejetnosci matematyczne w jaki
najwczesniejszym okresie ich zycia.

W opracowanej przez nas innowacji zawartysmy elementy programu ,Dziecieca matematyka w
przedszkolu” prof. Edyty Gruszczyk- Kolczyriskiej, stanowiacego uzupetnienie i rozszerzenie tresci
podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz wprowadzity$my elementy koncepcji ,Swiat
liczb Willy'ego”. Owa koncepcja pomaga dzieciom pozna¢ dogtebne zrozumienie liczb od 0-10 w
procesie tworzenia liczbowe] krainy. Do wprowadzenia innowacji zastosowane beda metody
poszukujace i praktyczne, wyzwalajace inwencje tworcza, stwarzajace wkasciwe warunki do rozwoju

wychowankow.

Cele innowac;ji

Zatozenia innowacji skorelowane sa z celami zawartymi w podstawie programowe] wychowania
przedszkolnego i obejmuja;

- rozbudzanie dzieciecej aktywnosci i samodzielnosci poprzez dziatanie z zakresu edukacii
matematyczne;

- nabywanie wiadomosci i umiejetnosci (np. liczenie w zakresie 10 i wiecej, rozpoznawanie cyfr od 0 do
10, rozpoznawanie znakow matematycznych, rozpoznawanie figur geometrycznych, wykonywanie
prostych dziatari matematycznych, porownywanie, klasyfikowanie, zwiazki przyczynowo — skutkowych)



- rozwijanie umiejetnosci praktycznego zastosowania kompetencji matematycznych w codziennym zyciu
- stworzenie warunkow sprzyjajacych zdobywaniu kompetencji matematycznych w toku zabawy
- ksztattowanie odpornosci emocjonalnej koniecznej do radzenia sobie zzadaniami o charakterze

matematycznym
Przewidywane efekty

W wyniku podjetych dziata edukacyjnych dziecko:

- stosuje okreslenia dotyczace potozenia przedmiotdw w przestrzeni
- okresla kierunki w przestrzeni

- dostrzega rytm i potrafi go dalej utozy¢

-potrafi powtorzyc¢ prosty rytm dZwiekowy

- tworzy zbiory , pordwnuije liczebnosc zbiorow

- odréznia liczenie bledne od poprawnego

- klasyfikuje przedmioty wg réznych cech

- dodaje i odejmuje w zakresie 10 i powyzej

- rozpoznaje i nazywa figury geometryczne

- poréwnuje wielko$¢ przedmiotow

- mierzy wykorzystujac rozne srodki

- potrafi konstruowac proste gry matematyczne

- potrafi postugiwac sie kalkulatorem

- potrafi postugiwac sie pieniedzmi obowiazujacymi w Polsce

- potrafi rozpoznawac cyfry oznaczajace liczby

- potrafi rozwiazywaé proste dziatania matematyczne z uzyciem znakow ,+", ,-,", ,=",
- postuguije sie znakami ,>", ,<",,="

- potrafi konstruowa¢ gry matematyczne

- rozwiazuje zadania tekstowe

- potrafi uporaé sie z uczuciem sukcesu i porazki



Harmonogram innowacji matematyczne;j
,matematyczny dzien”

MIESIAC Tre$ci edukacyjne
Zajecie matematyczne
o zbiory i klasyfikowanie przedmiotow wedtug cech jakosciowych, ustalanie
réwnolicznosci zbioréw przez taczenie w pary
e utrwalanie kolorow
e rozwijanie orientacji przestrzennej, ¢wiczenia utatwiajace orientacje na kartce
papieru
i e zabawy z uzyciem cyfry 1
WRZESIEN e zabawy z wykorzystaniem metody Gerharda Friedricha ,Swiat liczb Willy’ego”
e zabawy w kodowanie
Zajecie matematyczne
e Kolorowy Swiat Biedroneczki Kropeczki'- zapoznanie z figurami
geometrycznymi: koto, kwadrat, tréjkat, wyodrebnienie figur w najblizszym
i otoczeniu
PAZDZIERNIK e zabawy z cyfra 2
e zabawy utrwalajace cyfre 1
o zabawy rozwijajace orientacje przestrzenna, ¢wiczenia utatwiajace orientacje na
kartce papieru
e zabawy i zajecia ,kodowanie na dywanie”
e zabawy z wykorzystaniem metody Gerharda Friedricha ,Swiat liczb Willy'ego”
LISTOPAD | Zajecie matematyczne
e zabawy z cyfrg 3
e zabawy utrwalajace cyfre 1i 2
e zabawy z wykorzystaniem metody Gerharda Friedricha ,Swiat liczb Willy'ego”
e zajecia izabawy ,kodowanie na dywanie’
Zajecie matematyczne
o zabawy doskonalace umiejetnosci rozpoznawania i nazywania figur
geometrycznych, projektowanie kompozyciji z figur
] e zabawy z cyfra 4
GRUDZIEN e zabawy utrwalajace cyfry 1,2,3
e zabawy ze znakiem dodawania
o zabawy z wykorzystaniem metody Gerharda Friedricha ,Swiat liczb Willy'ego”
e zabawy w kodowanie
Zajecie matematyczne
e zabawy badawcze dotyczace mierzenia ptynow, obserwowanie zmian
towarzyszacych przelewaniu wody, proby okreslenia ilosci plyndw
e zabawy i cwiczenia wykorzystujace cyfre 5
. e Cwiczenia utrwalajace cyfr1,2,3,4
STYCZEN .

zabawy i ¢wiczenia utrwalajace ksztatty i nazwy figur geometrycznych: koto,
kwadrat, trojkat, zainteresowanie dzieci nowa, figura — zabawy z prostokatem
zabawy z uzyciem cyfry 6 (starsze dzieci, mtodsze w miare potrzeby)

zabawy utrwalajace cyfry 1,2,3,4,5

zabawy z uzyciem znaku odejmowania

zabawy z wykorzystaniem metody Gerharda Friedricha ,Swiat liczb Willy'ego” (
utrwalenie poznanych cyfr)

zabawy w kodowanie na dywanie
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LUTY

Zajecie matematyczne

e zabawy w mierzenie dtugosci, rozumienie sensu mierzenia dtugosci,
wykorzystanie roznych narzedzi do pomiaru ( np. stopa za stopa, kroki, linijka)

e zabawy z cyfra 7 (starsze dzieci, mtodsze dzieci — w miare potrzeby

e zabawy i cwiczenia utrwalajace poznane cyfry

e zabawy z wykorzystaniem pomocy i zastosowaniem metody Gerharda Friedricha
,Swiat liczb Willy'ego” ( utrwalenie poznanych cyfr)

e zabawy w kodowanie

e zabawa w sklep - zapoznanie z nominatami waluty polskiej 1zt, 2z, 5zt.

e zabawa dydaktyczna - ,Mniej czy wiecej, a moze tyle samo”- wprowadzenie
znakow matematycznych: rdwna sie, wiecej, mniej

e rozpoznawanie monet i banknotdw o nominale 1z4, 2z, 5z4, 10 zt, 20 zt. — zabawa

e zabawy z wykorzystaniem metody Gerharda Friedricha ,Swiat liczb Willy'ego” (
utrwalenie poznanych cyfr)

e zabawa w kodowanie i odkodowywanie

MARZEC

Zajecie matematyczne

o zabawy w przeliczanie w pamieci i na konkretach, zapoznanie dzieci z
kalkulatorem jako narzedzie do liczenia

o zabawy z wykorzystaniem pomocy i zastosowaniem metody Gerharda Friedricha
,Swiat liczb Willy'ego” ( utrwalanie poznanych cyfr)

e zabawy w poréwnywanie ilosci ( tyle samo, mniej, wiecej), zabawy z
kalkulatorem- przeliczanie w pamieci i na konkretach

o zabawy zapoznajace z wygladem i nazwa, wielokatow: np.siedmiokat, oSmiokat
(starsze dzieci)

o zabawy w kodowanie i odkodowywanie

KWIECIEN

Zajecie matematyczne
e zabawy w poréwnywanie liczebnosci zbioréw
e -zabawy z wykorzystaniem pomocy i zastosowaniem metody Gerharda
Friedricha ,Swiat liczb Willy'ego”
e Kodowanie na dywanie — zabawy
e zabawa w uktadanie i rozwiazywanie zadan tekstowych, dziatania z
wykorzystaniem konkretow (starsze dzieci)

MAJ

Zajecie matematyczne
e poznanie zasad wybranych gier matematycznych, préby konstruowania wtasnych
gier (starsze dzieci)
e zabawy z wykorzystaniem pomocy i zastosowaniem metody Gerharda Friedricha
,Swiat liczb Willy'ego” ( utrwalanie poznanych cyfr)
e zabawy w kodowanie
e konstruowanie gry planszowej, ustalanie zasad gry

CZERWIEC

e konkurs grupowy ,Maly matematyk’- utrwalenie zdobytych umiejetnosci
matematycznych

e zabawy z wykorzystaniem pomocy i zastosowaniem metody Gerharda Friedricha
Swiat liczb Willy'ego” ( utrwalenie poznanych cyfr)

CALY ROK
SZKOLNY

- Zabawy i ¢wiczenia utrwalajace poznane umiejetnosci matematyczne z wykorzystaniem
Srodkow dydaktycznych




Przyktadowe scenariusze zaje¢ matematycznych - 3latki

TEMAT ZAJECIA: ,,D0 JAKIEJ GRUPY NALEZY BIEDRONECZKA"?
Cel ogdliny: zbiory i klasyfikowanie przedmiotéw wedtug cech jakosciowych

Cele szczegdtowe — dziecko po zajeciach:
- spostrzega cechy podobne i wspdine

- UZywa pojecia takie same

- klasyfikuje przedmioty wg wskazan

Metody: praktyczna, eksponujaca, problemowa
Formy: grupowa, indywidualna

Srodki dydaktyczne: Obrazki: krowa, $winia, koA, wrébel, sikorka, sowa, biedronka, motyl, mucha,
szablon kwiatu, drzewa i gospodarstwa, emblematy biedronek, rdzne ksztalty kropek, trzy szablony
duzych biedronek, karty pracy z biedronkami i motylkami

Przebieg zajecia:

Na tablicy umieszczonych jest 9 obrazkéw: krowa, $winia, kon, wrobel, sikorka, sowa, biedronka, motyl,
mucha. Zadaniem dzieci jest dopasowac kazdy obrazek do odpowiedniego rysunku znajdujacego sie na
dywanie: szablon kwiatu, drzewa i gospodarstwa.

Nastepnie dzieci sa poproszone o wyjasnienie, dlaczego dokonaly takiego wyboru i co maja, ze sobg,
wspoInego obrazki zwierzat przynalezace do odpowiedniej grupy.

Dzieci dostaja emblematy réznych pod wzgledem wielkosci i diugosci biedronek. Zadaniem dzieci jest
dobrac sie w odpowiednie grupy i ztapac za rece.

Nauczycielka rozdaje dzieciom rdzne ksztalty kropek. Na dywanie leza trzy szablony duzych biedronek
z oznaczonym ksztattem. Zadaniem dzieci jest dopasowanie odpowiedniego ksztattu kropki do szablonu
biedronki i staniecie obok.

. Zabawa ruchowa ,,Kropeczki biedroneczki”. Nauczycielka wskazuje kartonik z ksztattem kropki,
zadaniem dzieci jest wykonanie odpowiednich ruchdow na wskazany umowny znak.

Praca przy stolikach. Wykonanie pracy indywidualnej z dzieckiem na podstawie karty pracy
przedstawiajacej biedronki i motylki. Zadaniem dziecka jest zakreslenie w petle samych biedronek.

TEMAT ZAJECIA: ,,BAWIE SIE I LICZE Z BIEDRONECZKA”

Cel ogdlny: utrwalenie liczenia w zakresie 3 przeliczanie w pamieci i na konkretach,

Cele szczegdtowe — dziecko po zajeciach:

- poprawnie przelicza w zakresie 3

- stosuje i rozumie nazwy: pierwsza, druga, trzecia

Metody: praktyczna, eksponujaca, problemowa

Formy: grupowa, indywidualna

Srodki dydaktyczne: duza biedronka z kartonu i trzy czarne kropki, trzy mniejsze biedronki z

przygotowanymi odpowiednio kropkami: jedna, dwona i trzema, piosenka Kropki biedronki, karty pracy z
trzema biedronkami, mate kropki, klej, kredki.

Przebieg zajecia:



® O O O e

Zaspiewanie piosenki ,,Kropki biedronki”

,,Po zielonych tgkach, po kwiatowych fgkach, z fodygi na listek wedruje biedronka. Spotkafa slimaka i
maftego Zuka, gdzie idziesz biedronko, czego tutaj szukasz? A biedronka pfacze, tapkg Izy ociera,
pogubitam Kropki, co ja zrobie teraz"?

Pytania nauczyciela:

- O czym byta piosenka?

- Co sie przydarzyto biedroneczce?

- Czy pomozecie znalez¢ kropki biedronki?

Na tablicy jest umieszczona imitacja biedronki z kartonu. Zadaniem dzieci jest odnaleZ¢ pogubione
kropki biedroneczki ukryte na sali.

Po znalezieniu kropek przez dzieci, nauczycielka prosi o przypiecie ich obok biedroneczki a nastepnie
kilkukrotne wskazywanie i przeliczenie: jeden, dwa ,trzy. Po czym nastepuje przyklejanie ich na
skrzydetka biedronki oraz nazywanie kolejnosci przyklejania kropek: pierwsza druga, trzecia.

Zabawa ruchowa ,,Trzy kropeczki biedroneczki”. Nauczycielka ma przygotowane trzy biedronki z
odpowiednig iloscia kropeczek kazda: jedna, dwoma i trzema. Dzieci wykonuija, tyle podskokdw, klasnie¢
w rece, sktondw itp., zaleznie od wskazanej biedronki z odpowiednia, ilosci kropek przedstawionych na
niej oraz gtosno licza.

Zadanie przy stolikach. Dzieci otrzymuja karte pracy, na ktorej znajduja sie trzy biedronki z cyframi od 1
do 3. Zadaniem dzieci jest przyklei¢ na kazda z nich po trzy kropeczki, a nastepnie pokolorowac
rysunek.

TEMAT ZAJECIA: GRA PLANSZOWA ,,BIEDRONECZKA"
Cel ogdlny: poznanie zasady gry matematycznej i rozwijanie zdolnosci do wysitku umystowego

Cele szczegdtowe — dziecko po zajeciach:

- prébuije przeliczaé na podstawie kostki do gry z pomoca nauczyciela
- Zna zasady fair play

- hartuje odporno$¢ emocjonalna,

Metody: indywidualna, grupowa
Formy: problemowa, praktyczna

Srodki dydaktyczne: gra planszowa z szablonu biedronki, emblematy 4 biedronek w réznych kolorach,
kostka do gry.

Przebieg:

Wyjasnienie zasad gry:

- W grze bierze udziat 4 uczestnikow (lub zespoty)

- trasa wedrowki biedroneczek odbywa sie po kropkach Duzej Biedronki zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara

- do mety dociera biedroneczka (zespot) ktdrej uda sie wyrzucic jak najwieksza liczbe oczek z
zachowaniem kolejnosci grajacych

- poruszamy sie prawidtowo po kropkach czarnych, kropki biate 0znaczaja, cofniecie sie o trzy kropki do
tytu, zas kropki niebieskie oznaczaja przyspieszenie o dwa pola

- kropki 0 ksztalcie figur geometrycznych oznaczaja, stanie w miejscu biedroneczki, ale uczestnik
wykonuije kolejno czynnosci:

Kwadrat — podskakujesz czterokrotnie do gory

Trojkat — robisz trzy przysiady

Prostokat — robisz trzy pajacyki

Wyjasnienie dzieciom zasad fair play oraz pogodzenia sie z przegrana,
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Podzielenie dzieci na cztery zespoty, w ktorych po kolei dzieci wyrzucaja poszczegolne oczka i razem z
nauczycielem gtosno za kazdym razem jest przeliczanie i sprawdzanie prawidtowosci wykonywania
dziatan. Po skoriczeniu gry, plansza moze byc przeznaczona do zabawy w matych grupkach pod okiem
nauczyciela.

Przyktadowe scenariusze zaje¢ matematycznych - 4latki

TEMAT : UTRWALENIE CYFR 1,2,3 | ICH OBRAZU GRAFICZNEGO NA PODSTAWIE
OPOWIADANIA ,PRZYGODA MYSZEK”

Cele:

- potrafi prawidtowo rozpoznacé cyfry 1,2,3;

- w skupieniu stucha tekstu;

- angazuje sie podczas pracy indywidualnej i w zespotach;

Pomoce: obrazki myszek — 6 sztuk, opaski z myszkami dla kazdego dziecka

PRZEBIEG
1. Nauczycielka czyta opowiadanie ,Przygoda myszek”
Pewnego razu mata myszka Zuzia wybrafa sie na spacer do pobliskiego parku. Chciata zobaczyc, czy
Jesien juz pokolorowafa kwiaty i liscie na drzewach.
- Mamo, mamo. Czy moge iS¢ na spacer? Spytata grzeczna Zuzia.
- 1dZ, ale nie odchodZ zbyt daleko bo bede sie o ciebie niepokoic — odpowiedziata mama
Gdy spacerowata parkowg alejkg ujrzata, Ze cos sie rusza w trawie. Zaciekawiona postawita swoje
szare uszy, wyciggnefa swoj szary fepek i cichutko podeszta do ruszajgcej sie trawy. Nagle....Ujrzata
matg myszke chodzacq w kdtko i wachajgcq kazdg krawke. Byfa to jej mtodsza siostrzyczka Burbunia.
- Burbuniu, dlaczego sie tu chowasz? Spytata zaciekawiona?
- Ja wcale sie nie chowam, ja tylko szukam kawatkow sera. Moze zostawili je ludzie ktérzy bawili sie na
swoim kocyku. Sama widziatam jak duzo sie usmiechali i duzo jedli. Poczutam zapach sera i teraz
szukam dla siebie pysznych fakoci — odpowiedziata Burbunia.
- Aha. A moge ci pomadc szukac?
- Oczywiscie, bardzo mi sie przyda twoja pomoc.
Zuzia i Burbunia wesofo zaczely szukac kawatkow sera pozostawionych przez bawigcych sie niedawno
ludzi na pikniku.
- Mam, mam !!! Krzyknefa zadowolona myszka Zuzia. Znalaztam ser. Ale bedziemy miaty pyszny
obiadzik. Szczesliwe myszki z radoscig pataszowaly znalezione przez siebie rarytasy.
Szczesliwe i najedzone zasnely w trawie.
Po chwili obudzit je szelest traw wokof siebie.
- Co to moze byc za hatas? Zapytata obudzona Zuzia?
- Nie wiem. Zobaczmy co tak szelesci? Odparta Burbunia.
Zaciekawione obie myszki cichutko wyjrzaty zza zZdzbta trawy.
Ku swojej radosci zobaczyty mame.
- Mamusiu, mamusiu, szukatam jesieni, a potem znalaztam Burbunie | zaczetysSmy razem szukac. |
wiesz co? Znalaztysmy ser, pyszny, wielki kawafek sera. Najadlysmy sie po same uszy. A potem
zasnetysmy. Ale byta fajna przygoda — opowiadata wesofo Zuzia.
Mama pokiwata dziwnie gfowa.
- Mamusiu, co sie stato? Zapytata Burbunia.
-Przeciez prositam Zuzie zeby nie odchodzita zbyt daleko. Bardzo sie o nig martwitam. Ale ciesze sie ze
Znalaztam Was obie — cafe i zdrowe. Ugotowany obiadek zjecie jutro, bo dzis to juz chyba nie zmiesci
sie w waszych penych brzuszkach.
Szczesliwe i usmiechniete 3 myszki poszty na spacer szukac Pani Jesieni.
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2. Analiza opowiadania. N-lka zadaje pytania, dzieci odpowiadaja
- Jak na imie miaty mate myszki?

- Czego szukata Zuzia w parku?

- Czego szukata Burbunia?

- Dlaczego mama sie martwita?

-Jak zakonczyta sie przygoda matych myszek?

3. Dziatania praktyczne

N-lka przypina na tablicy jedna myszke. Ile myszek przyczepitam na tablicy?
Dz. —wybrane dziecko przypina cyfre 1

N. — przypina druga myszke. lle teraz jest myszek na tablicy?

Dz. — wybrane dziecko przypina cyfre 2

N. — przypina trzecia myszke. lle teraz jest myszek na tablicy?

Dz. — wybrane dziecko przypina cyfre 3

4. Zabawa praktyczna

Dzieci ustawione w szeregu.

Nauczycielka odlicza do trzech w szeregu.

Na sygnat nauczycielki — ,Myszki nr 1 wracaja do domu” kazda myszka z nadanym numerem 1 biegnie
do roztozonej szarfy w rogu dywanu.

Na sygnat nauczycielki — ,Myszki nr 3 wracaja do domu” kazda myszka z nadanym numerem 1 biegnie
do roztozonej szarfy w rogu dywanu.

Na sygnat nauczycielki — ,Myszki nr 2 wracaja do domu” kazda myszka z nadanym numerem 1 biegnie
do roztozonej szarfy w rogu dywanu.

Zabawe mozna powtarzac kilka razy z innym ustawieniem dzieci w szeregul.

5. Dziatania indywidualne

Dzieci siadaja, do stolikow na ktorych maja w kopertach maja, kartki z wyrysowanymi myszkami jedna,
dwoma lub trzema i cyframi 1,2 i 3. Zadaniem dzieci jest przyklei¢ cyfre odpowiadajaca iloSci
narysowanych na kartce myszek.

6. Wspdlne wywieszenie na tablicy matematycznej ilustracji myszek z odpowiednia cyfra,
7.Podziekowanie za zajecie.

TEMAT : OBIAD U MYSZEK - ZAPOZNANIE Z OBRAZEM GRAFICZNYM CYFRY 4
Cele operacyjne:

Dzieci potrafig liczy¢ w zakresie czterech;

Wiedza, co potrzebne jest do spozycia positku;

Umieja ustawic sie w rzedzie i w szeregu (pociag, ptotek);

Potrafig okresli¢ potozenie przedmiotow w przestrzeni;
Metody: praktyczna

Przebieg zajecia:

1. Przeliczanie przedmiotow w sali w zakresie czterech: (okna, drzwi, stoliki itp.)

2. Dzieci wyszukuja 4 myszki utozone w réznych punktach sali. N-lka naprowadza dzieci: Jedna myszka
stoi obok..., druga myszka lezy na..., trzecia myszka ukryta sie pod...., czwarta schowata sie

naprzeciwko ....

3. Obiad - chetne dzieci kolejno rozktadaja, na stoliku cztery talerzyki, cztery kubeczki, cztery tyzeczki,
cztery widelczyki. Potem czworo dzieci wybiera z miseczki z cukierkami po cztery cukierki dla kazdej
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myszki. Pozostate dzieci sprawdzaja, czy wszystko sie zgadza.

4. N-lka wiesza na tablicy obrazki 4 myszek a przy nich cyfre 4.

Zapoznanie z obrazem graficznym cyfry. N-lka zadaje pytania: Do czego jest podobna cyfra 4? Jak
mozna ja narysowac?

Rysowanie cyfry palcem na dywanie, palcem na plecach kolegi. Rysowanie kolorowa, kreda na
ptaszczyZnie.

5. Dzieci w szarfach w czterech kolorach biegaja w rytm muzyki po sali. Na przerwe w muzyce, dzieci
zatrzymuija, sie i formuja, cztery pociagi wedtug kolorow (pociag niebieski, pociag zielony, pociag z6tty i
czerwony).

Ponownie gra muzyka, po przerwie dzieci ustawiaja, sie w cztery ptotki rowniez wedtug kolorow.

6. Wspdlne wywieszenie na tablicy matematycznej ilustracji myszek z odpowiednia cyfra,
7.Podziekowanie za zajecie.

TEMAT : POZNANIE OBRAZU GRAFICZNEGO CYFRY 5 NA PODSTAWIE OPOWIADANIA
LZIMOWE ZAPASY ZWIERZAT"

Cel ogdlny - wprowadzenie cyfry 5, doskonalenie umiejetnosci rozpoznawania cyfr.

Cele operacyjne:

Dziecko:

- rozpoznaje i odczytuje cyfry

- liczy w zakresie 5 i wiecej

- umie dokonaé analizy i syntezy wzrokowo- stuchowej
- umie rozwiazywac zagadki

- ma rozwinieta wieZ ze Srodowiskiem przyrodniczym

- Zna i rozroznia zwierzeta

Metody:

Stowna -opowiadanie, zagadki

Ogladowa - ogladanie rdznego rodzaju pomocy wykorzystanych w zajeciu
Czynna - zadan stawianych do wykonania, praktyczna dziatalnos¢ dzieci

Forma pracy:
- praca z cata grupa, indywidualna

Pomoce:
- cyfry, - sylwety zwierzat, - koc, odkurzacz, klocki, - kredki, klej, - tamburyno, - podktad muzyczny do
tanica , -kartki z narysowanymi myszkami dla kazdego dziecka, - patyczki, - guziki, - zagadki.

Przebieg zajecia

1.Powitanie réznymi czesciami ciata. Nauczycielka gra na tamburynie chodza w rytm muzyki, gdy
muzyka cichnie witaja, sie rdznymi czesciami ciata np. rekami, plecami, kolanami itp.

2.Dzieci siedza w kole. Liczenie na przemian,n-1, dz-2, n-3, dz-4 itd.
3.Matematyczna maszyna- zabawa w liczenie (dzieci siedza w kole). Na dywanie roztozone sa zabawki.

Dzieci zakrywaja oczy, nauczycielka zbiera kilka zabawek. Zadaniem dzieci jest powiedzenie co
zmienito sie na dywanie?
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4.Rozwiazywanie zagadek, dzieci siedza przed tablica,

- ma krotkie ndzki i malutki ryjek, Chociaz nosi igly, nigdy nic nie szyje  (je2)

- Kiedy przyjdzie wiosna, stopi Snieg i 16d, On zbudzi sie ze snu i spyta 0 miod  (niedZwiedz)

- W dziupli swej na drzewie, gdy nikt o tym nie wie, orzechow zapasy zbiera na zte czasy (wiewidrka)
- Mam dtugie uszy i zwinnie skacze, zmykam przez pola, gdy psa zobacze (zajac)

- Spadaja z drzewa z6lte, czerwone, wiatr je niesie w te i w tamta strone  (liScie)

- Jak sie ta pora roku nazywa, co po lecie ,ztota” przybywa (jesieni)

5.Dzielenie wyrazow na sylaby, analiza i synteza gtoskowa wyrazow. Przeliczanie ilosci gtosek i sylab w
wyrazach.
- las, - jez, - zajac , - dap, - pogoda, - borsuk, - mysz, - wiewiorka.

6.Taniec liSci — zabawa ruchowa przy dowolnej muzyce jesiennej (np. szum lasu)

7. Opowiadanie nauczycielki "Zimowe zapasy zwierzat"

Pewnego jesiennego dnia, gdy stoneczko jeszcze mocno przygrzewato zwierzatka spotkaty sie w lesie
kofo debu, a byfa to wiewidrka, borsuk, myszka, zajac, jez. Zwierzatka postanowily, Ze bedg bawic sie w
berka. Nagle poczuly sie bardzo zmeczone i usiadty obok debu. Po chwili zawiaf silny wiatr, storice
zakrylo sie chmurami, liscie zaczety opadac z drzewa, zrobifo sie bardzo zimno. Zwierzgtka
przypomnialy sobie, Ze juz pora zbierac zapasy na zime- niestety na to byto juz za pozno poniewaz
Zwierzatka byly bardzo stabe i niektdre z nich ktadly sie do zimowego snu. Ale wpadty na pomyst, Zeby
poprosic 0 pomoc drzewo. Pierwsza przyszta wiewiorka i prosi debie, debie moj mity Zotedzie mi sie
snity, daj Zofedzi i dgb daf jej (3). Nastepnie przyszedt borsuk i prosi, debie debie mocarny daj Zotedzi
do spizarni i dgb daf (4). P6Zniej z prosbg wybrata sie myszka i prosi debie, debie znajomku daj Zotedzi
do domku i dgb dat (3). Na koniec do debu przyszedt jez i prosi debie, debie znajomku daj lisci do
domku i dgb mu dat (2). A zajgczek pobiegt na pole kapusciane bo Zotedzie mu nie smakowaty. Dab byt
bardzo starym, ale dobrym drzewem gdyz podzielit sie z kazdym zwierzatkiem w taki sposob, Ze
Jjeszcze mu zostafo.

8.Rozmowa na temat opowiadania.
- gdzie zwierzatka bawity sie w berka
- jakie zwierzatka bawity sie w berka
- do kogo udaty sie 0 pomoc

-czy dab podzielit sie z zotedziami

- jakim dab byt drzewem

- 0 CO prosit jez

- gdzie pobiegt zajaczek

- przeliczanie liczby zwierzat

- ile Zotedzi dostata wiewidrka (3)

- ile borsuk (4)

- ile myszka (3)

- ile lisci dostat jez (2)

- przeliczanie ilosci zotedzi, lisci

- podpisywanie cyframi

9.Przeliczanie ile zotedzi zostato na drzewie (5). Wprowadzenie cyfry i liczby (5), pisanie cyfry w
powietrzu, na dywanie, na plecach kolegi lub kolezanki

10. Rozktad cyfry 5. Kazde dziecko otrzymuje kartke z namalowanymi kotkami (jest ich 5). Nauczycielka
prosi aby dziecko przedarto kartke na dwie czesci. Zapis na tablicy.

li4to5

213105

4il1t05

3i2t05
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Odczytanie dziatan.

11. Praca przy stolikach. Dzieci dostaja, cyfry od 1 do 5.
Uktadnie patyczkow, guzikéw lub innego materiatu w szeregu, przeliczanie, podpisywanie odpowiednia

cyfra,
Karta pracy — kolorowanie pieciu myszek z narysowanych o$miu. Naklejenie odpowiedniej cyfry (5).

12. Podziekowanie za zajecia.
TEMAT : WPROWADZENIE CYFRY 6 NA PODSTAWIE ,BAJECZKI O SZESCIU MYSZKACH”

Cele:

Dziecko potrafi:

- stucha¢ uwaznie tekst;

- zapamietuje najwazniejsze fakty,

-wypowiada sie na okreslony temat;

- rozpoznaje cyfry 1-5;

- przelicza cyfry w aspekcie porzadkowym

- potrafi rozpoznac cyfre 6 wsrdd innych cyfr

- zna przystowie ,Gdzie kucharek szes¢, tam nie ma co jes¢”
Pomoce:

- tekst opowiadania ,Bajeczka o szesciu myszkach”

- ilustracje 21 myszek

- ilustracje dotyczace tresci wiersza (rabanie drew, rozpalanie ognia, mycie garnuszka, nalewanie wody
do garnuszka, sypanie kaszy do garnuszka, krojenie stoniny)

PRZEBIEG ZAJECIA:
1. Utrwalenie znajomosci dotychczas poznanych cyfr.
Nauczycielka wyrywkowo pokazuje cyfry na tablicy — dzieci odpowiadaja jaka to cyfra.

2. Nauczycielka czyta opowiadanie.
Przypina na tablicy poszczegdlne ilustracje w odpowiedniej kolejnosci, np.:
Rabanie drewna - jedna myszka,
Rozpalanie ognia — jedna myszka,
Mycie garnuszka — jedna myszka
Itd.
Mama mysz poszta w odwiedziny do ciotki. Zostawita w domu szesc¢ cdrek myszek. Miaty ugotowac
kasze.
- Tylko nie zapomnijcie o soli!
Jedna myszka drewka porabata. Druga myszka ogieri rozpalita. Trzecia garnuszek wymyta. Czwarta
wody do garnuszka nalafa. Pigta kasze nasypata. Szosta stoninke pokrajata. A potem pobiegly do
Spizarni tanczyc.

Przypomniata sobie pierwsza myszka, ze kasza nie posolona. Pobiegta. tyzke soli wsypata do
garnuszka. | wrdcita do zabawy.

Przypomniata sobie druga myszka, Ze kasza nie posolona. Pobiegfa. tyzke soli wsypafa do
garnuszka. | wrdcita do zabawy.

Przypomniata sobie trzecia myszka, ze kasza nie posolona. Pobiegfa. tyzke soli wsypafa do
garnuszka. | wrocita do zabawy.

Przypomniata sobie czwarta myszka, ze kasza nie posolona. Pobiegfa. tyzke soli wsypata do
garnuszka. | wrocita do zabawy.

Przypomniata sobie pigta myszka, ze kasza nie posolona. Pobiegta. tyzke soli wsypata do
garnuszka. | wrdcita do zabawy.

Przypomniafa sobie szdsta myszka, ze kasza nie posolona. Pobiegfa.
W tej samej chwili nadeszta mama mysz. Pyta szostej myszki:

12



- Kasza posolona?

- Oj, nie, mamo!

Wiec mama kasze posolita. A potem siadty do obiadu.
Ojej! Gazie kucharek 6 tam nie ma co jesc!

3. Winnym miejscu na tablicy przypina myszki ktére braty udziat w opowiadaniu — jest ich 6

4. Zapoznanie z obrazem graficznym cyfry

Do czego jest podobna cyfra 6? Jak mozna ja narysowac?

Rysowanie cyfry palcem na dywanie, palcem na plecach kolegi. Malowanie grubym pedzlem na
plaszczyznie.

5. Zadanie do pracy indywidualnej
Dzieci dostaja koperty z cyframi 1-6. Uktadaja w poprawnej kolejnosci, glosno odczytuja ciag utozony
przez siebie.

6. Wspdlne wywieszenie na tablicy matematycznej ilustracji myszek z odpowiednia cyfra,
7.Podziekowanie za zajecie.
TEMAT : "W KRAINIE FIGUR”

Cele ogdlne:
Utrwalenie ksztattow i nazw figur geometrycznych: koto, kwadrat, prostokat, tréjka.

Cele operacyjne - Dziecko:

- zna nazwy figur geometrycznych, potrafi je odszukac za pomoca, dotyku, wzroku
- przestrzega regut zabawy

- porzadkuje figury wedtug koloru, ksztattu

- uwaznie stucha polecen nauczyciela i doktadnie stara sie je wykonac

Metoda:
czynna, stowna, ogladowa

Forma:
z cata grupa, z elementami pracy indywidualnej

Pomoce:

wiersz M. Platy ,Pajacyk”, biate figury geometryczne do zawieszenia w sali, figury dla dzieci w trzech
kolorach, worki z figurami dla kazdego dziecka, plansze przedstawiajace trzy krélestwa, zamki, miecz
do pasowania na ,rycerza”, wisiorki z figurami geometrycznymi, mozaika geometryczna, instrumenty
perkusyjne, nagranie wesotej , tanecznej muzyki z magnetofonu.

Przebieg:
1. Uwazne stuchanie wiersz M. Platy ,Pajacyk”. Pokaz uktadania pajacyka na tablicy. Przypomnienie
nazw figur geometrycznych.

PAJACYK

Hop - raczki w gore,

Hop - raczki w dot.

Co to za dziwny skaczacy stwor?

Jest koto, kwadrat,
Prostokat jest sliczny.
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To nasz pajacyk geometryczny.

Glowa okragta jest jak piteczka,
A na te] glowie trojkatna czapeczka.

Kwadrat to brzuszek,
Oczy i nosek sa kraglutkie jak groszek.

Nogi pajaca — prostokaciki,
Na nich z kwadratéw mate buciki.

Figur przerdznych utoz kilka
| juz jest pajacyk , co skacze jak pitka.

2. Rozpoznawanie w sali przedmiotow w ksztalcie kofa, tréjkata, kwadratu i prostokata.

3. ,Rozpoznaj figure”. Na sali n—lka rozwiesza figury geometryczne (biate), beda, to ,przystanki
figurowe”. Dzieci siedza w kole i otrzymuja, polecenie zamkniecia oczu. Nauczycielka w tym czasie
ktadzie za plecami kazdego dziecka kolorowa, figure geometryczna. Na sygnat n—Iki dzieci odwracaja, sie
| ustawiaja sie pod taka sama figura w sali. Nastepuje wymiana figur wsrdd dzieci. Polecenie ustawienia
sie pod wasciwa, figura, ale w rzedach. (potem w kole, szeregu itp.)

4. ,Taniec figur”. Dzieci zawieszaja uprzednio otrzymane figury na szyje. Nauczycielka wiacza wesota,
muzyke zapraszajaca do tarica. Gdy gra muzyka dzieci taricza wedtug polecenia nauczycielki:
Tanczymy wg. kolorow figur, tariczymy wg. Ksztattow figur, tariczy koto z trojkatem itp.

5. ,Koto parzy”. Figury sa potozone na dywanie. Dzieci spaceruja swobodnie po sali. Na hasto ,koto
parzy” staraja sie stanac przy figurze, ktora nie jest kotlem. Powtdrzenie zabawy ze zmiana figury.

6. ,Czarodziejski worek”. Dzieci otrzymuja woreczki, w ktorych znajduja, sie figury geometryczne. Na
polecenie nauczycielki ,Szukamy kota”, dzieci rozpoznajg, figure swoim dotykiem w woreczku. Szukanie
w sali przedmiotow, ktdre maja w swoim ksztalcie koto. Powt6rzenie zabawy ze zmiang szukania innej

figury.
7. Wspdlne wywieszenie poznanych figur na tablicy matematyczne;

8. Praca indywidualna
Dzieci otrzymuja w kopertach figury réznego rozmiaru koloru. Na kartce przyklejaja figury wg swego
projektu. Nazywaja go.

9. Podziekowanie za zajecia.

TEMAT : ROZWIJANIE KOMPETENCJI MATEMATYCZNYCH: POROWNYWANIE ILOSCI (TYLE
SAMO, MNIEJ, WIECEJ)

Cele:

- potrafi poréwnac dwa zbiory;

- postuguje sie okresleniami: mniej, wiecej, tyle samo.
- okresla liczebnos¢ zbioru ,na oko”

- utrwalenie nazw wiosennych kwiatow;

Pomoce:
- treS¢ opowiadania,
- llustracje: ptatki kwiatéw w réznych kolorach, todyzki kwiatow, listki
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Forma:
- zbiorowa, - indywidualna

PRZEBIEG ZAJECIA
1. Nauczycielka czyta opowiadanie.

- Mamusiu, idziemy poszukac Pani Wiosny - powiedziaty Zuzia i Burbunia do mamy.

Nie bedziemy daleko, Pdjdziemy tylko na fake.

- Dobrze, idZcie moje myszki i jak ja spotkacie to przywitajcie Kolorowg Panig ode mnie.

Szczesliwe myszki pobiegly na fake i zaraz ochoczo zaczety swoje poszukiwania. Spacerowaty miedzy
Zielonymi juz trawkami szukajgc pierwszego wiosennego kwiatka. Chodzity, chodzity i juz poczuty sie
bardzo zmeczona gdy nagle....

- Spojrz Zuzia! lle tu kwiatow — krzyknefa uradowana Burbunia. Ojej chyba to juz Pani Wiosna je tu
posadzita.

- Ojej — Zuzia az oczy szeroko otworzyta ze zdziwienia. Jakie piekne i kolorowe!!!

Myszki przypatrywaty sie kwiatom i nie mogly uwierzyc jak Pani Wiosna sie napracowafa.

- Zuzia, Zuzia, zobacz jaki ten jest piekny — zawotata Burbunia pokazujgc krokusa rosngcego na face.
Och, ile on ma pigknych ptatkow.

- Spdjrz Burbuniu na tego. To jest teZ krokus, ale jakis inny — szepnefa Zuzia swoim cichutkim
gtosikiem. Dlaczego on jest inny?

- Och Zuziu, przeciez to krokus ale w innym kolorze, i ma mnigj ptatkéw od tego ktorego ja znalaztam.
- A czemu on ma mniej ptatkow?

- Kwiaty majg rézna ilosc ptatkdw, bo sg rézne. Poszukajmy innych, np. takich, ktére majg tyle samo
platkow.

Myszki znalazty mafe koniczynki.

- Zobacz Zuziu, ta koniczynka ma 4 listki, i ta ma 4 listki, i ta tez ma 4 listki.

- Burbuniu, a ja znalazta koniczynke, ktora ma 5 listow — zawofafa uradowana Zuzia. Moja ma wigcej
listkéw niz twoja.

- Tak Zuziu, moja koniczynka ma mniej listow niz twoja. Nazbieramy kwiaty Pani Wiosny i zaniesiemy
mamie.

Zuzia i Burbunia wesofo zbieraty kwiaty na tace, pamigtajac o tym Ze nie wszystkie mozna zrywac.
Radosne wrdcity do domu.

2. Analiza tresci opowiadania. Nauczycielka pyta, dzieci odpowiadaja

- Gdzie wybraly sie myszki?

- Jakie kwiaty zobaczyly Zuzia i Burbunia?

- Czy wszystkie kwiaty wygladaly tak samo (N. naprowadza dzieci by odpowiedziaty Ze nie wszystkie
kwiaty mialy taka sama, ilos¢ ptatkdw)

- Dlaczego myszki nie zerwaty wszystkich kwiatow? Nauczycielka pytaniami, uSwiadamia dzieci ze sg
kwiaty ktorych nie wolno zrywac, bo sa pod ochrona, .

3. Nauczycielka przypina na tablicy wiosenne kwiaty z r6zna, iloscia, ptatkow.

Dzieci okre$laja ilos¢ ptatkow ,na oko”, a potem przeliczaja.

- W tym jest tyle samo, w tym jest mniej ptatkdw, a w tym najwiece;.

Nauczycielka przypina do todyzek listki. Dzieci okreslaja ktory kwiat ma taka sama, ilo$¢ listéw, ktdry
wiecej, a ktory mniej.

4. Zabawa ,Gdzie jest wiecej, a gdzie mnigj?”

Nauczycielka prosi dzieci:

Z jednej strony dywanu stana dzieci w czerwonych bluzkach, z drugiej strony dzieci w spodniach
(kryterium mozna dowolnie zmieniac). Ktorych dzieci jest wiecej, a ktérych mnigj?

Zabawe mozna powtorzy¢ wybierajac inne kryterium.
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5. Praca indywidualna

Dzieci dostaja koperty z kwiatkami o roznej ilosci ptatkow. Maja, pokolorowac ptatki na dowolny kolor
(kazdy kwiat w innym kolorze). Najpierw okreslaja, ,na oko” gdzie jest najwiecej, a gdzie najmnig
ptatkdw. Potem zadaniem dzieci jest otoczyC petla czerwona kwiat gdzie jest najwieksza ilos¢ ptatkow,
zielona, ten, ktéry ma najmniej ptatkdw. Dla utrudnienia mozna narysowac dwa kwiaty z taka sama
iloscia ptatkow.

6. Podziekowanie za zajecie
TEMAT : KONSTRUOWANIE GRY PLANSZOWEJ ,PRZYGODY MYSZKI MATEMATYCZKI"

CELE:

Dziecko:

- Zna cyfry, potrafi je umiejetnie i praktycznie zastosowac,

- potrafi kodowac informacje przez oznaczenie na torze putapek i premii przestrzega uzgodnionych
umow obowiazujacych w grze,

- potrafi poradzi¢ sobie z emocjami i rozumnie zachowac sie w sytuacjach trudnych, petnych napiec,
- umie nabyte umiejetnosci zastosowac w praktycznym dziataniu,

- mysli logicznie i samodzielnie,

- wie jak nalezy wspotdziata¢ i wspotpracowac w zespole,

- potrafi rozpoznac cyfry

Forma organizaciji pracy:
- zespotowa,
- grupowa

Metody:
- Czynna — naprzemienne uktadanie i rozwiazywanie zadar
- Metoda Edyty Gruszczyk — Kolczyriskiej

Pomoce:

Tor gry, kostki do gry, napisy na karteczkach : START, META, kartoniki z cyframi, znakami
matematycznymi, kartoniki z narysowanymi zadaniami do wykonania. ptyta z nagraniem muzyki
relaksacyjnej.

PRZEBIEG
1. Nauczycielka siedzi razem z dzie¢mi na dywanie. Wyjasnia co to jest gra planszowa, co jest
potrzebne do gry planszowej: pionki (obrazki myszek na r6znokolorowym tle), kostka.

2. Wyjasnienie pojeC: START, META, PREMIA, PULAPKA.
3. Przedstawienie toru gry planszowej — kwadraty utozone w réznych kierunkach.

4. Przedstawienie listy premii i putapek:
PREMIE:

- przesuwa sie o jedno pole w przdd,

- przesuwa sie o dwa pola w przad,

- przesuwa sie o trzy pola w przod,

- przesuwa sie o cztery pola w przdd,

- przesuwa sie o0 pie¢ pol w przod,

- przesuwa sie 0 szes¢ pdl w przad,

- wykonuje dwa rzuty kostka,

PULAPKI:

- cofa sie 0 2 pola w tyt, podskakuje 3 razy na jednej nodze,
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- robi 4 przysiady,

- liczy do szesciu,

- dobiera ptatki do wiatka w tym samym kolorze i liczy ptatki,

- liczy, ile listkdw jest na gatazce,

- liczy, ile biedronka ma lat,

- ile biedronek fruwa na tace? (obrazek motyli i kilka cyfr do wyboru)

5. Zabawa ruchowa ,Motyle na tace” do muzyki relaksacyjne;

6. Ustalenie wspdlnie z dzie¢mi, w ktorym miejscu utozone beda, putapki i premie.

7. Wyhor dzieci do ,prébnej gry” (w tej rozgrywce pionkami moga, by¢ dzieci z np. opaska w innym
kolorze niz inne ,pionki”)

8. Wspdlne z dzie¢mi rozegranie gry planszowej (gra lezy na dywanie, dzieci siedza na jego brzegach,
czworo dzieci prowadzi rozgrywke)

9. WspdlIne z dzie¢mi ustalenie miejsca potozenia gry w sali, zasad korzystania z niej.

10. Podziekowanie za zajecia.

Przyktadowe scenariusze zaje¢ matematycznych - 5latki

TEMAT: KRASNOLUDKI U DOMANA.

Cel gtdwny: Zapoznanie dzieci z liczbami 1-10 i ich zapiséw cyfrowych
Metody:

o Cwiczen

e pokazu

Formy:
zbiorowa

[ ]
e indywidualna
e binarna

Przebieq zajec:
1. Powitanie

,Wszyscy sa witam was
zaczynamy juz czas.
Jestem ja, jestes ty, raz dwa trzy”
2. Dzieci siedza w kole. Na poczatku n-l prezentuje bardzo szybko 10 plansz zawierajacych od 1 do

10 czerwonych kropek (jedna plansza — 1 kropka, druga plansza — dwie kropki). Wszyscy wspdlnie
liczymy kropki.

3. Rozwiazywanie zadania tekstowego, ktorego rozwiazaniem jest ilustracja.

Magda ma kolorowe pitki, ktore posegregowata zgodnie z ich kolorami. Na pierwszej potce potozyta
1 zielona, nizej 2 czerwone, nizej 3 rézowe i tak do 10 pitek.

4. Praca przy stolikach. N-| zaprasza dzieci do stolika, pokazuje zapis graficzny cyfry (np. 1 i pokazuje
plansze z kropka). Nastepnie bierze plasteline, roluje ja w wateczek i uktada z niej cyfre. Zadaniem
dzieci jest utozenie takiego samego ksztattu z plasteliny jak n-I.

5. Zabawa ,Miejsce wolne” — dzieci siadaja w kole i maja przyczepione emblematy z liczbami od 1-10
(Jedno dziecko — jedna liczba). Obok dziecka jest wolne miejsce i to dziecko wypowiada zdanie:
,Jestem liczba 5 obok mnie jest wolne miejsce. Zapraszam na nie liczbe 3.

6. Zabawa ,Matematyczny ludzik” — Nauczyciel rysuje na duzej kartce ludka i umieszcza w nim
rozrzucone losowo cyfry. Dziecko rzuca kostka i zadaniem dziecka jest odszukanie i zaznaczenie
cyfry, ktdra pokazuje wyrzucona liczba oczek.
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7. Podziekowanie za zajecia.
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TEMAT: KOD KRASNOLUDKA - KOMPUTER PAPIEGO
Cel gtdwny: llustrowanie liczb na minikomputerze. Odczytywanie liczb. Zautomatyzowanie rachunku.

Metody:
e praktyczna

Formy:
e hinarna

Przebieq zajec:
1. Powitanie

,Wszyscy sa witam was
zaczynamy juz czas.
Jestem ja, jestes ty, raz dwa trzy”

2. Zapoznanie dzieci z modelem minikomputera - cztery prostokatne tabliczki o wymiarach 8x16
cm, pietnastu kotek w jednym kolorze i pietnastu w drugim. Kazda tabliczka minikomputera jest
podzielona na cztery prostokaty, ktére sa hazwane ,polami”. Prostokaty te maja kolor: biaty-1,
rézowy-2, czerwony-4 i wisniowy-8.

3. Dzieci bawig sie parami. Maja do swojej dyspozyciji jedna, tabliczke minikomputera oraz
dowolna liczbe pionkéw. Jeden z uczestnikow zabawy wymysla liczbe od 1 do 10 a drugi
uczestnik zabawy ma ja przedstawi¢ na minikomputerze. Potem sie zamieniaja, rolami. Jesli sie
okaze, ze zabawa jest zbyt prosta, mozna nauczy¢ dzieci szybkiego dodawania na
minikomputerze.
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TEMAT: BANK KRASNOLUDKA - ZABAWY Z MONETAMI

Cel gtdwny: Wprowadzenie jednostek monetarnych.
Metody:
e aktywizujace
e praktycznego dziatania
e rozmowa
e eksponujace
Formy:
e zhiorowa
e indywidualna

Przebieg zaje¢:
1. Powitanie

,Wszyscy sa witam was
zaczynamy juz czas.
Jestem ja, jestes ty, raz dwa trzy”

2. Nauczyciel puszcza dzieciom r6zne rozmowy nagrane w sklepach (warzywniak, miesny,

obuwniczy....) Rozmowa:

e Co musimy zrobi¢ zanim zabierzemy zakupy do domu?

e Czym ptacimy?

e Jakie znacie pieniadze

e Skad mamy pieniadze?

e (Czy pienigdze sa nam potrzebne?

e Czy musimy sie zna¢ na pieniadzach?

3. Nauczyciel rozktada monety i banknoty — zadaniem dzieci jest posegregowanie na monety i
banknoty. Banknoty odktadamy i zostawiamy same monety (1 gr, 2 gr,5gr, 10 gr, 1 z})

4. N-l rozdaje plakietki dzieciom z nominatami (jak wyzej) i prosi o ustawienie sie od najmniejszej
wartosci do najwiekszej — wspdlne sprawdzenie zadania. Ustalenie podstawowej jednostki 1zt.

5. Jedno dziecko dostaje korone z wartoscia 1 zt. Kolejne 10 0sdb otrzymuje korone z wartoscia,
10 gr. Uswiadomienie dzieciom, ze w 1zt miesci sie dziesie¢ 10 gr.

6. Inne dziecko otrzymuje korone z wartoscia 10 gr. Kolejne 10 0sGb otrzymuje korone z warto$cia,
1 gr. Uswiadomienie dzieci, ze w 10 gr miesci sie dziesiec 1 gr.

7. Zabawa w sklep — podziat na stoiska. Sprzedawanie roznych artykutéw z uzyciem pieniedzy

zabawkowych przygotowanych przez n-la.
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TEMAT: KRASNOLUDKI WIERSZYKAMI LICZA BUTKI
Cel gtdwny: Utrwalanie poprawnego liczenia do 10 poprzez méwienie wierszy rymowanych
Metody:

o Cwiczen

e pokazu

Formy:
zhiorowa

e indywidualna
e binarna

Przebieq zajec:
1. Nauczyciel wprowadza dzieci do tematu mowiac im, ze dzisiaj bedziemy liczy¢ poprzez

Smieszne wierszyki, ktére maja duzo rymow. Prezentuje kilka z nich
2. Razidwa - pewna pani miata psa.
Trzy i cztery- pies ten dziwne miat maniery.
PieC i szesc¢ - wcale kosci nie chciat jesc.
Siedem, osiem - wciaz o lody tylko prosit.
Dziewiec, dziesieC - kto z nas lody mu przyniesie?
Moze ja , moze ty...
Licz od nowa. Raz, dwa, trzy!
3. Nastepnie dzieci powtarzaja po nauczycielce po kolei zdania.
4. Zabawa ,Kogo brakuje?” - dzieci siedza w kole, jedna osoba wychodzi z Sali a druga osoba
chowa sie gdzies. Pierwsza osoba wraca i ma za zadania odgadnag kogo brakuje w kole.
5. Zabawa z pokazywaniem

,Kotka mate kotka duze, raczki w bok i raczki w gorze

Tak sie chwieja wszystkie drzewa, tak skrzydtami macha mewa.
Tak wygina sie sprezyna, taka wielka jest pierzyna,

Taka mata jest zabawka, tak powoli rosnie trawka

Tak wysoko stonko Swieci a tak tadnie stojg dzieci.”

6. Utrwalenie tresci wiersza z liczeniem na palcach.

7. Podziekowanie za zajecia.
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TEMAT: GEOMETRIA PATYCZKOWA - £ AMIGEOWKI KRASNOLUDKA
Cel gtdwny: Pobudzanie i rozwijanie logicznego myslenia u dzieci. Wdrazanie do kombinatoryki.

Metody:
o Cwiczen
e pokazu

Formy:
zbiorowa

[ ]
e indywidualna
e binarna

Przebieg zaje¢:
1. Powitanie

2. Nauczyciel wysypuje przed dziecmi patyczki od lodéw i uktada w pewien wzor (jedna kreska —
to jedna zapatka). Nastepnie zadaje dzieciom:

przesun jedna zapatke tak, aby powstat kwadrat

przestaw tak zapatki aby powstato 5 kwadratow (przy czym zaden nie zawiera sie w innym)
| |
| |
Nauczyciel musi przygotowac wiecej tamigtowek patyczkowych. Te sa tylko przyktadowe.
3. Podziekowanie za zajecia
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TEMAT: KRASNOLUDEK W SUDOKU
Cel gtdwny: Rozwijanie logicznego myslenia, rozwijanie spostrzegawczosci oraz utrwalenie zapisu
graficznego liczb od 1 do 9
Metody:
o Cwiczer
e pokazu

Formy:
zbiorowa

e indywidualna
e binarna

Przebieg zaje¢:
1. Powitanie

2. Nauczyciel pokazuje dzieciom kwadrat — pusty. Zacheca dzieci do wypowiedzi na jego temat.
lle ma bokdw ta figura, jak sie nazywa itd...

3. Nastepnie wpisuje tam liczby i dzieli na mniejsze pola i pyta dzieci czy co$ sie zmienito. Potem
pyta czy ta figura wyglada magicznie (jesli dzieci powiedza,ze nie — n-l drazy temat dopytujac:
wszystko o niej wiemy? Wszystkie pola sa zapisane? Nic magicznego w niej nie ma?

3|4

2181
71615

4. Nauczyciel opowiada dzieciom, ze znikt w Srodku malutki krasnoludek z magiczna, liczba, — jaka,
musimy odgadnag oraz ttumaczy dzieciom jak rozwiazac to zadanie:

Uzupetnij diagram sudoku, pamietajac o tym, ze w kazdym rzedzie, kazdej kolumnie i w kazdym
kwadracie (3 na 3 pola) cyfry od 1 do 9 moga, pojawic sie wytacznie

3|4] 2|56 34
218111 19]3|7][2(8]1
716[5 1{8]]7]6]|5

Przyktadowe scenariusze zaje¢ matematycznych - 6latki

TEMAT ZAJECIA: ,,JEZYK ZLOTOWECZKA”
Cel gtowny: Rozpoznawanie monet i banknotéw o nominale 1zt, 2z, 5zt, 10 zt, 20 zt, 50 z, 100 zt

Cele szczegdtowe:
Dziecko:
- zna walute obowiazujaca w Polsce
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- rozpoznaje i nazywa monety i banknoty
- rozumie pojecia awers- rewers

- reaguje na sygnat umowny

- wypowiada sie zdaniami

Formy pracy:

- grupowa

- indywidualna
- zespotowa

Metody pracy:
- €Zynna, stowna, ogladowa

Srodki dydaktyczne:
maskotka Jezyka Ztotdweczki, zawieszki awers- rewers, hula- hop, monety i banknoty, zawieszki na
szyje, kolorowanki przedstawiajace monety

Przebieg zajecia:

Zabawa ruchowa ,Podajmy sobie raczki”

2. Przywitanie maskotki ,Jezyka Ztotdweczki". Zabawa w kole ,Witamy goscia”. Kazde dziecko biorac
Jezyka do reki méwi mu jak ma na imie i podaje go dalej

3.0mdwienie wygladu maskotki. Nauczyciel pyta dzieci z czym im sie kojarzy imie Jezyka — Ztotoweczki,
nastepnie przyczepia na tablicy zdjecie 1zt a kazdemu dziecku daje 1 zt do reki. Dzieci ogladaja,
dotykaja monete po czym nauczyciel przeprowadza ,burze mozgoéw” na temat ,Co to jest moneta?”
(Pytania pomocnicze: Do czego stuzy?, Czy jest nam potrzebna?, itp.). Informuje, ze moneta posiada
dwie strony zwane awersem i rewersem. Nauczyciel wyjasnia, co 0znaczaja te pojecia. Na tablicy
prezentuje wyrazy do czytania globalnego wraz z ilustracja,

4, Zabawa ,Awers - rewers”
Dzieci maja na szyjach zawieszki awers — rewers 1zt. Nauczyciel w 4 kotach hula - hop (ew. szarf)
umieszcza po 1 ilustracji przedstawiajacej awers lub rewers monety 1zt Nauczyciel wiacza muzyke
(KLANZA). Na przerwe w muzyce dzieci gromadza, sie wokot hula — hop, w ktdrym znajduje sie taki sam
emblemat, jak na zawieszce danego dziecka.
5. Prezentacja pozostatych monet i banknotéw
Nauczyciel prosi dzieci po kolei o wyjecie ukrytych w worku skarbdéw — monet lub banknotéw
obowiazujacych w Polsce. Nauczyciel nazywa wyjmowane przez dzieci banknoty i monety i uktada je w
widocznym miejscu na dywanie. Umieszcza je na tablicy tematycznej wedtug nominatéw: 1 z4, 2
zt, 5 zt, 10 zt., od najmniejszej wartoSci do najwiekszej. Na tablicy przypina napisy: PIENIADZE,
MONETY, BANKNOTY.
6. Zabawa ,Zamiana miejsc”
Dzieci siadaja w kole, nauczyciel zawiesza im na szyi emblematy monet z 1, 2 lub 5 z, na hasto
zmieniajg miejsca np. ,Wszyscy, ktdrzy maja, zawieszke z moneta, 1 zt zamieniaja, sie miejscami”,
potem: ,Wszyscy, ktdrzy maja przyczepiona monete 1 zt zamieniaja, sie miejscami z
dziedmi, ktére maja zawieszke z moneta 5 zt"...czy 2 zt z 1 zt wedtug pomystu nauczyciela.
7. Zabawa: ,Utoz, kontynuuj rytm”
Nauczyciel rozpoczyna zabawe uktadajac rytm z emblematéw monet
umieszczonych w zawieszkach na szyi dzieci, zapraszajac je do zajecia odpowiedniego miejsca. Moze
to by¢ rzad ustawionych krzeset, rzad stojacych lub siedzacych po turecku dzieci:
Poprosze 1 zt (dziecko z zawieszka z nominatem 1 zt), jeszcze raz 1 zi, teraz 2, znowu 1 zt, 1 zt, teraz 2
ijeszcze ...1zh..(rytm—-1zh 1z} 2z, 1z 1 74, 2 zk.. itd.). Nastepnie prosi chetne dzieci o utozenie
Swojego rytmu
8. Kolorowanie obrazk6w przedstawiajacych monety i banknoty
9. Podziekowanie za udziat w zajeciach
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TEMAT ZAJECIA: ,JEZYKOWA GRA PLANSZOWA”
Cel gtéwny: Rozwijanie umiejetnosci konstruowania prostych gier

Cele szczegdtowe:

Dziecko:

- zna cyfry, liczby iznaki matematyczne, potrafi je umiejetnie i praktycznie zastosowac,

- potrafi kodowac informacje przez oznaczenie na torze putapek i premii przestrzega uzgodnionych
umow obowiazujacych w grze,

- potrafi poradzi¢ sobie z emocjami i rozumnie zachowac sie w sytuacjach trudnych, petnych napiec,
- umie nabyte umiejetnosci zastosowac w praktycznym dziataniu,

- mysli logicznie i samodzielnie,

- wie jak nalezy wspotdziataé i wspdtpracowaé w zespole,

- potrafi rozpoznac cyfry i znaki matematyczne, odczytaé wyrazy,

Forma pracy:
- zespotowa
- grupowa

Metody:
- Czynna — naprzemienne uktadanie i rozwigzywanie zadan
- Metoda Edyty Gruszczyk — Kolczyriskiej

Pomoce:
Tor gry, kostki do gry, kartoniki z ilustracjami, napisy na karteczkach : START, META, kartoniki z
cyframi, znakami matematycznymi, kartoniki z napisanymi zadaniami do wykonania.

Przebieg:

1. Zabawa ruchowa do piosenki ,Stary Abraham”

2. Zaproszenie dzieci do skonstruowania gry matematycznej ,Jezykowe przygody”, obejrzenie
zgromadzonych materiatéw w koszyku, zaznaczenie poczatku i korica toru, umieszczenie napisow:
START - META- zaznaczenie kierunku poruszania sie strzatka,

3. Wykorzystanie zgromadzonych materiatdw do oznaczenia na torze putapek i premii — przewidywanie
konsekwencji, oznaczen, logicznosci, ustalenie regut gry,

umieszczenie niespodzianek” przez nauczycielke (instrukcje w formie prostych zadan, regut
matematycznych)

4. Podziat na dwa zespoty, wybdr kapitana, dzieci ktore beda pionkami, wybdr kuriera” — okreslenie
jego zadari

5. Wspdlna gra z przestrzeganiem ustalonych regut za pomoca 2 kostek, sumowanie liczby
wyrzuconych oczek, z chwilg, trafienia na niespodzianke rozwigzanie regut matematycznych, zadan.

6. Zakoniczenie gry, wyciaganie wnioskéw - pochwata dzieci ktdre przestrzegaty zasady czyli dobrze i
sprawnie liczyly i pamietaty wspdlnie ustalone reguty.

7. Gre mozna powtdrzy¢ z podobnymi zasadami lub tez z dzie¢mi ustali¢ nowe putapki i premie,
pamieta¢ nalezy zeby za kazdym razem wybierani byli inni kapitanowie czyli przedstawiciele zespotu.
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TEMAT ZAJECIA: MNIEJ CZY WIECEJ? A MOZE TYLE SAMO?

Cel gtowny:
wprowadzenie specjalnych symboli matematycznych: tyle samo, wiekszy od, mniejszy od (>, <, =)

Cele szczegdtowe:

Dziecko:

— potrafi ustali¢ rownolicznos¢ w dwdch zbiorach poprzez policzenie znajdujacych sie tam obiektow i
poprzez taczenie w pary: taczenie elementéw kreska, naktadanie jednego elementu na drugi, zsuwanie
parami do siebie;

- zna i rozumie relacje mniejszosci, wiekszosci i rownosci miedzy liczbami;

- zna i potrafi zastosowac znaki matematyczne <, =, >;

— rozwiazuje zadania samodzielnie, w parach i w matym zespole

- potrafi rysowac symbole, pokazujac czy jedna liczba jest taka sama, wieksza od czy mniejsza od innej
liczby

- potrafi konstruowac oraz wyraza¢ stowami proste wyrazenia matematyczne

Metody:

- Podajaca

- Problemowa
- Aktywizujaca
- Praktyczna

Formy pracy:

- Zespotowa

- Zbiorowa

- Indywidualna

Srodki dydaktyczne: magnetofon, plyta CD- Klanza, woreczki, liczmany- duze i mate jezyki, zielone i
czerwone jabtka z kolorowego papieru, brazowe drewniane korale i koraliki plastikowe, kartki A5 dla
kazdego dziecka, dziurkacze, flamastry, ilustracje ze znakami <, =, >, statki matematyczne, karta pracy
dla kazdego dziecka, otowki, walizeczka i kosz, ilustracje zwierzat (krokodyl, bocian, je2)

Przebieg zajecia:
1.Powitanie piosenka, ,Magiczna liczba siedem”.

2. Zabawa ,Kto ma wiecej? — dzieci w parach siedza naprzeciwko siebie i na uméwiony sygnat pokazuja,
jedna, reka dowolna, ilo$¢ palcow, a nastepnie poréwnuja, kto ma wiecej.

3. Zabawa ,Ktdrych jezykow jest wiecej — dzieci w parach ustalaja rownolicznos¢ dwach zbiorow (9
matych jezykow i 12 duzych jezy) w dowolny sposob. Dzieci stwierdzaja; duzych jezy jest wiecej niz
matych.

4.Zabawa ,Ktorych jablek jest mniej?” — dzieci w parach ustalaja rownoliczno$¢ dwdch zbioréw (10
czerwonych i 13 zielonych) na dwa sposoby: zsuwanie jabtek parami do siebie i naktadanie zielonych
jabtek na czerwone. Dzieci stwierdzaja; czerwonych jabtek jest mniej niz zielonych.

5. Zabawa ruchowa ,Dwa kota” — ustalanie rownolicznosci dziewczat i chtopcdw: dzieci tworza, dwa kota
wspotsrodkowe (jedno kolo dziewczat i jedno koto chtopcdw) i poruszaja sie cwatem bocznym po
obwodzie kota w prawa, a potem w lewa strone; na przerwe w muzyce tworza, pary( chtopiec z
dziewczynka) i stwierdzaja kogo jest wiecej. (ptyta CD- KLANZA)
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6. Zabawa ,Ktdrych liSci jest wiece]?” — dzieci indywidualnie ustalaja w dowolny sposéb rownolicznosé
dwaoch zbiordw (brazowe liScie i Zotte). Dzieci stwierdzaja; brazowych lisci jest tyle samo co zielonych,
czyli jest ich po réwno.

7. Zabawa ,Jezykowy list” — dzieci sktadaja, przygotowane kartki na pét i robig na nich 6 dziurek,
nastepnie rozktadaja kartki i kolorowymi flamastrami tacza dziurki w pary. Dzieci stwierdzaja; na jednej i
na drugiej potéwce karki jest tyle samo dziurek, czyli jest ich po réwno.

8. Pokaz i omowienie znakow matematycznych: <, =, >.

Wyjasnienie na trzech obrazkach:

- Krokodyl rozwart paszcze w kierunku dwdch jabtek, bo dwa to wiecej niz jeden (lub dwa jest wieksze
od jednego)

- Bocian skierowat otwarty dzidb w prawa strone, bo z lewej znajduje sie tylko jedna zabka, a jedna to
mniej niz dwie (lub jeden jest mniejszy od dwdch)

- Jezyk jest zaktopotany, poniewaz z kazdej strony ma dwa Slimaki(2 rowna sie 2 i nie wie, ktdre
wybrac)

9. Zabawa ,Ktdra liczba jest wieksza?” — dzieci w zespotach ustalaja rownolicznosé dwdch zbiordéw, a
nastepnie uktadaja z cyfr i znakéw matematycznych zapis wykonanych dziatan.

10.Karta pracy - dzieci indywidualnie ustalaja réwnoliczno$¢ dwdch zbiordw i uzupetniaja puste miejsca
odpowiednimi znakami matematycznymi: <, =, >.

11.Zabawa ewaluacyjna ,Jezykowe samopoczucie” — okreslanie swojego samopoczucia podczas
Zajecia.

27



28



