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Scenariusz zaje¢ W grupie zaawansowanej, wiek 8+
Prowadzaca: Aneta Mleko
Termin: 26-03-2022

Miejsce: Polska Szkola w Schiedam, Niderlandy

1. Temat: Gry i zabawy matematyczne z tabliczkqg mnoZenia 7 wykorzystaniem kosci.
2. Cele zaje¢:

- 0golne:
- rozbudzanie zainteresowan matematyka,

- rozwijanie logicznego myslenia,

- podnoszenie kompetencji matematycznych,

- podnoszenie kompetencji jezykowych

- operacyjne:

Uczen:

- przelicza,

- operuje nazwami liczebnikdw,

- potrafi wykona¢ proste dziatania zwigzane z mnozeniem,
- uczestniczy w zabawach matematycznych,

- tworzy samodzielnie krétkie opowiadanie,

- potrafi samodzielnie wymieni¢ wiele wyrazow na dana literg.
4. Metody

-stowne

-ogladowe
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5. Formy pracy: praca grupowa, indywidualna, zbiorowa cata klasg.
6. Srodki dydaktyczne

Kostki do gry, plansza, karki papieru, dtugopisy i otowki.

1.

Przebieg zajec¢

1. ,Zabawa na rozgrzewke” — Dzieci rzucajag dwiema kostkami do gry. Ich zadaniem jest
pomnozy¢ przez siebie wyniki z kostek. np. dziecko wyrzuci 2 i 3, jego zadaniem jest pomnozy¢

2x3 (2x3=6). Zabawe powtarzamy do czasu, az kazde dziecko rzuci dwa-trzy razy.

2. ,,Bingo matematyczne” — Kazdy dostaje kartke, na ktorej musi wypisa¢ 16 liczb. Liczby te
muszg by¢ wynikami mnozenia, jakie mozemy otrzymac¢ przy pomnozeniu dwoch liczb
otrzymanych w wyniku rzutu kostki szescios$ciennej, np. 1,2,3,4,5,6,8,10,12 itd. Po wypetnieniu
kartki, kazdy po kolei wykonuje rzut dwiema kostkami. Wyniki z kostki mnozy przez siebie.
Jesli kto§ ma ten wynik u siebie na kartce, skresla go (ale tylko raz, nawet jesli ma dwa takie
wyniki zapisane na swojej karcie). Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza skresli wszystkie swoje

liczby.

3. ,,Mistrz mnozenia” — Dziecko losuje karte, na ktorej jest zapisana dana liczba, nast¢pnie
rzuca kostka. Jego zadaniem jest podac, jaka liczbe nalezy pomnozy¢ przez wynik z kostki, aby
otrzymac taki wynik, jaki jest zapisany na wylosowanej karcie. Zabawe¢ powtarzamy do czasu,

az kazde dziecko wylosuje 2-3 razy Kkarte z przyktadowym wynikiem.

4. ,,Pomnozmy i wylosujmy literke”

Wariant .

Kazde dziecko ustawia swoj pionek na literce A. Nastepnie pierwsza osoba rzuca dwiema
kostkami. Otrzymane wyniki mnozy przez siebie i przesuwa swoj pionek po kole o tyle miejsc,
ile wyniost wynik mnozenia. Jego zadaniem jest powiedzenie jak najwickszej liczby wyrazow

zaczynajacych si¢ na literke oznaczong na polu, na ktéorym gracz stanat.
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Wynik zapisujemy. Potem kolej na nastepna osobg¢. Rund¢ mozemy powtdrzy¢ Kilka razy.
Wygrywa osoba, ktorej wynik po kilku rundach byt najwyzszy.

Wariant 11.

Ustawiamy pionek na literce A. Nastepnie pierwsza osoba rzuca dwiema kostkami, otrzymane
wyniki mnozy przez siebie i przesuwa pionek o tyle miejsc, ile wyniost wynik mnozenia.
Zadaniem kazdego dziecka jest stworzenie zdania zaczynajgcego si¢ od wyrazu na literke
zapisang na polu, na ktérym stoi pionek.

Kolejna osoba rzuca kostkami. Obliczamy wynik i przesuwamy pionek po kole. Zatrzymat si¢
on na kolejnej literce. Zadaniem dzieci jest utozenie kolejnego zdania zaczynajacego si¢ od
wyrazu na dang literke. Trudno$¢ polega na tym, ze kolejne wypisane przez dzieci zdania musza

tworzy¢ pewnego rodzaju krotkie opowiadanie. Na koncu kazdy czyta swoje opowiadanie.
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