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SCENARIUSZ EDUKACJI MATEMATYCZNEJ
realizowany w ramach projektu
,Grydaktyka, czyli edukacja poprzez gry”

Scenariusz lekcji wspierajacy edukacje matematyczng. Dzieci beda
rozwigzywaé zadania matematyczne ¢wiczgc dodawanie, odejmowanie
mnozenie i dzielenie. Zajecia sq okazjg do rozmowy o zdrowej rywalizacji
i zachowaniach uczniéw w trakcie zabawy. Przypominamy uczniom, ze
gry to dobra zabawa niezaleznie od tego, kto wygrywa.

ZALOZENIA:
e uczniowie klas 1-3
e liczba dzieci: dzielimy dzieci na 2-osobowe grupy,
e metoda indywidualna i zbiorowa, grupowa
e poziom zadan dostosowujemy do grupy wiekowej i ich umiejetnosci
e czas trwania 45-60 minut

POMOCE DYDAKTYCZNE:

tablety z zainstalowang aplikacjg LABMAT

mapa skarbu podzielona na tyle czesci ile jest zespotdéw

ozoboty i trasa dla ozobota

zagadki matematyczne - tyle zagadek ile zespotow

kolorowe kartki do zabaw ruchowych - niebieski kwadrat, czerwone koto,
zielony trojkat, muzyka
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POMYSL NA ZAJECIA
Rozpoczynamy zajecia od przeczytania dzieciom listu napisanego specjalnie do nich:

List do dzieci

,Witajcie Drogie dzieci!

Dzisiaj jestescie Matematycznymi Elfami i odwiedzicie wyspe, na ktorej ukryty jest
skarb. Aby go odnalez¢ musicie posktadac bardzo starg mape, ktorg zabrato 7
strasznych piratow. Kazdy z nich ma jeden fragment mapy. Wiemy, ze kazdy element
mapy znajduje sie w roznych czesciach wyspy i jest strzezony przez zwierzeta. Ktopot
w tym, ze zwierzaki bardzo lubig tamigtowki matematyczne i oddadzg nam zgubione
czesci tylko wtedy, kiedy rozwigzemy przygotowane przez nie zadania. Kiedy
wykonacie wszystkie zadania i utozycie mape, przekaze Wam tajemnicze hasto, ktore
Was zaprowadzi do skrzyni ze skarbem.

Czy jestescie gotowi wyruszy¢ z nami w podréz na Ozobotowga Wyspe
Skarboéw?

Zadanie 1 - Liczymy Labmaki. Rozdajemy dzieciom tablety, po jednym na pare
uczniow, wigczamy aplikacje LABMAT (poziom uzalezniony od grupy wiekowe;j i
umiejetnosci) i rozpoczynamy zabawe-pojedynek matematyczny. Uczniowie w tym
samym czasie rozwigzujg zadania - wygrywa ten, ktéry zrobi to szybciej.
Przypominamy dzieciom o dobrej rywalizacji i radosci, jakg ma dawac¢ taka zabawa. (3
rundy - po kazdej dzieci dostajg fragment mapy).

Zadanie 2 - matematyczny taniec. Aby otrzymac kolejny fragment mapy dzieci tanczag
matematyczny taniec.Dzieci wykonujg okres$lone polecenia wydawane przez
nauczyciela. Jesli prowadzgcy zabawe trzymajg w reku :

- Zielony trojkat — tanczymy w parach

- niebieski kwadrat — klaszczemy w dfonie

- czerwone kotfo — robimy wspdlne kofo

Wszystkie czynnosci powtarzamy dwa razy, po wykonaniu zadania

dzieci otrzymujg koperte z czwartg czes$cig zaginionej mapy.

Zadanie 3 - ozobot na tropie cyferek - plansza z trasg i zadaniem matematycznym dla
dzieci (wydruk 1). Kazdy zsep6t otrzymuje inne dziatania - ozobot zbiera punkty, ktére
dzieci sumujg. Wynik koncowy to suma wszystkich dziatan, jest to jednoczesnie numer
koperty, w ktorej jest zagadka matematyczna dla danego zespotu. Nalezy tak
ponumerowac koperty z zadaniami, aby byty to wyniki z poszczegdlnych plansz. Po
udzieleniu poprawnej odpowiedzi dzieci otrzymujg piaty, ostatni fragment mapy.
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Dzieci uktadajg mape w cato$é, a nastepnie dostajg od prowadzgcego informacje-
podpowiedz gdzie jest skarb. Dzieci udajg sie we wskazane miejsce i przynoszg skarb
na srodek sali. Wspdlnie otwierajg worek i dzielg skarb miedzy siebie (np. cukierki).

PODSUMOWNIE
Przypominamy uczniom, ze gry to dobra zabawa niezaleznie od tego, kto wygrywa.

Opracowanie scenariusza:
Katarzyna Sieniawska, Agata Kietkowicz

Scenariusz zaje¢ powstat w ramach projektu Grydaktyka, czyli edukacja
poprzez gry. Projekt realizowany przy wsparciu finansowym Wojewddztwa
Matopolskiego.
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