Scenariusz zaje¢ z edukacji wczesnoszkolnej
z wykorzystaniem monitora interaktywnego

Temat zajec: Sprawdzanie i utrwalanie wiadomosci i umiejetnosci matematycznych -

dodawanie i odejmowanie w zakresie 20.
Klasa: Il

Cele — przewidywane osiaggniecia ucznia

- wykorzystuje w grach umiejetno$¢ dodawania w pamieci w zakresie 20

- gra w parach w gre matematyczng,

- potrafi znalez¢ rozwigzanie problemu matematycznego sformutowanego w formie zadania
tekstowego

Cele sformutowane w jezyku ucznia

- zagrasz w gre matematyczna,
- bedziesz dodawat o odejmowat w zakresie 20,
- znajdziesz rozwigzanie do konkretnej sytuacji matematycznej

PRZEBIEG ZAJEC

1. CWICZENIAW RACHUNKU PAMIECIOWYM.

Dodawanie liczb w zakresie 18.
Zadanie przedstawione na tablicy interaktywne;.
Polecenie:

Wpraw w ruch kostki, dotykajgc je palcem. Po zatrzymaniu sie kostek odczytaj zapisane na
nich liczby, a nastepnie dodaj je do siebie. Jaki wynik otrzymates?

Uczniowie wykonujg éwiczenie na tablicy interaktywnej. Nauczyciel losuje patyczkami,
wykorzystywanymi systematycznie na lekcjach w ramach oceniania ksztaftujgcego.

2. CZESC ZASADNICZA ZAJEC.

Zapisywanie liczby 9 w postaci sumy. — zadanie z wykorzystaniem tablicy interaktywnej

Policz pitki i umies¢ je w bramkach. Nastepnie przenos palcem pitki tak, by za kazdym razem
mozna byto zapisa¢ inne dziatanie. Wszystkie dziatania zapisuj na tablicy interaktywnej.

Gra matematyczna ,,Po tyle samo”. Wykorzystanie multibooka z wydawnictwa Nowa Era dla
klasy 2.

Nauczyciel pokazuje na tablicy w jaki sposdb nalezy przeprowadzi¢ gre. Na tablicy
interaktywnej pojawia sie tabela, w ktérej uczniowie bedg zapisywali poszczegdlne ilosci
kropek na wyrzuconych kostkach.

Przebieg gry:



N-I ttumaczy zasady.

Maja i Krzy$ rzucajg kostka. Maja wyrzucita wiecej oczek, wiec rozpoczyna gre. Wykonata
rzut 6 kostkami i zbiera dwéjki, poniewaz ich ma najwiecej w pierwszym rzucie. Kazde
dziecko ma trzy rzuty i zbiera jeden rodzaj wzoru liczcbowego wybranego na kostce. W tym
przypadku Maja zbiera tylko dwdjki. Po trzech rzutach, Maja zapisuje w tabeli — mam 5
dwdjek czyli razem 10 punktéw. Zapisuje w tabeli 10. Widok tabeli jest widoczny na tablicy
interaktywnej. Gra koriczy sie po zapetnieniu tabeli. Podsumowujemy ilos¢ wyrzuconych
punktow.

Uczniowie grajg i zapisujg punkty w swoich tabelach. Wygrywa dziecko, ktére zdobedzie
najwieksza liczbe punktéw.

3.PRZERWA SRODLEKCYJNA

Nauczyciel prezentuje na tablicy interaktywnej schemat cztowieka w kilku odstonach. Przy
kazdej odstonie cztowiek stoi w innej pozycji np. z podniesiona lewg, prawg reka, z
podniesionymi dwoma rekami, z uniesiong lewg lub prawa noga. Dzieci patrzac na wzoru
zamieszczone na tablicy nasladuja ruchem prezentowane postawy.

4. CIAG DALSZY ZAJEC

Rozwigzywanie zadan tekstowych z wykorzystaniem podrecznika do edukacji matematycznej
oraz multibooka z wydawnictwa Nowa Era.

Zadanie majace na celu wykonanie obliczen zamieszczonych na kaczkach, a nastepnie
umieszczenie kaczek w odpowiednim stawie. Stawy majg zamieszczone liczby, ktére sg suma
sktadnikéw znajdujgcych sie na kaczkach. Dziecko przesuwajac palcem przesuwa kaczki na
wiasciwy staw.

5.PODSUMOIWANIE ZAJEC

Czego nauczytes sie dzisiaj na zajeciach?
Dzisiaj na lekcji nauczytem sie....

Musze jeszcze popracowacé nad.....
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