Scenariusz zaje¢¢ z edukacji matematycznej

w grupie dzieci 4 — letnich

Temat: ,Poznajemy kostke do gry”
Data: 24.05.2024r.

Prowadzaca: mgr Katarzyna Roszko

Cel glowny:  Ksztaltowanie kompetencji matematycznych u dzieci, tworzenie sprzyjajacych
warunkow do odkrywania zaleznosci matematycznych.

Cele operacyjne - dziecko:

» wyodrebnia elementy z catosci

» przelicza na konkretach do 10 1 dostgpnym dla siebie zakresie

* podejmuje proby dodawania na konkretach

* podejmuje proby odejmowania na konkretach

* wskazuje liczbe $cian kosci do gry

* odkrywa logiczne powigzania w rozwigzywaniu prostych dziatah matematycznych
» wykonuje ¢wiczenia ruchowe

* przestrzega zasad ustalonych w zabawie

* podejmuje proby odkrywania zalezno$ci matematycznych

» uzywa liczebnikow porzadkowych

Formy pracy: indywidualna, zbiorowa, grupowa
Metody pracy: stowna, czynna — zadan stawianych dziecku

Srodki dydaktyczne: podkiadki wyznaczajace miejsce pracy, liczmany, kostki do gry,
szablon roztozonej kostki, obrg¢cze, klocki

Podstawa Programowa Wychowania Przedszkolnego

|.Fizyczny obszar rozwoju dziecka:

5) uczestniczy w zabawach ruchowych, w tym rytmicznych, muzycznych, nasladowczych, z
przyborami lub bez nich; wykonuje rézne formy ruchu: biezne, skoczne, z czworakowaniem,
rzutne

6) inicjuje zabawy konstrukcyjne, majsterkuje, buduje, wykorzystujac zabawki, materiaty
uzytkowe, w tym materiat naturalny



I11. Spoleczny obszar rozwoju dziecka:

5) ocenia swoje zachowanie w kontekscie podjetych czynnosci i zadan oraz przyjetych norm
grupowych; przyjmuje, respektuje i tworzy zasady zabawy w grupie, wspoldziata z dzie¢mi w
zabawie, pracach uzytecznych, podczas odpoczynku

8) obdarza uwagg inne dzieci i osoby doroste

IV. Poznawczy obszar rozwoju dziecka:

11) wyraza ckspresje twoércza podczas czynnoSci konstrukcyjnych i zabawy,
zagospodarowuje przestrzen, nadajac znaczenie umieszczonym w niej przedmiotom, okresla
ich polozenie, liczbe, ksztalt, wielkos$¢, cigezar, porownuje przedmioty w swoim otoczeniu z
uwagi na wybrang ceche

12) klasyfikuje przedmioty wedlug: wielkosci, ksztaltu, koloru, przeznaczenia, uklada
przedmioty w grupy, szeregi, rytmy, odtwarza uktady przedmiotow 1 tworzy wlasne, nadajac
im znaczenie, rozrdznia podstawowe figury geometryczne (koto, kwadrat, trojkat, prostokat)
13) eksperymentuje, szacuje, przewiduje, dokonuje pomiaru dlugosci przedmiotow,
wykorzystujac np. dlon, stope, but

15) przelicza elementy zbiorOw w czasie zabawy, prac porzadkowych, ¢wiczen i
wykonywania innych czynnoS$ci, postuguje si¢ liczebnikami glownymi i1 porzadkowymi,
rozpoznaje cyfry oznaczajace liczby od 0 do 10, eksperymentuje z tworzeniem kolejnych
liczb, wykonuje dodawanie i odejmowanie w sytuacji uzytkowej, liczy obiekty, odrdznia
liczenie btedne od poprawnego

Przebieg zajecia:
1.Cze¢$¢ wstepna
1. Powitanie matematycznym wierszykiem:

1,2,3,4 siadamy na dywanie,
5,6,7,8, czekamy, co sie stanie,
9,10, 11 buzke zamykamy

121 13 zajecia zaczynamy.

I1. Cze$¢ glowna
1. Poznanie budowy kostki do gry
Nauczyciel prosi, aby dzieci przyjrzaty si¢ kostce:

- ile $cian ma kostka do gry?

- czy s3 takie same?

- co jest takie same? (ksztalt $cianek), jak si¢ nazywa figura, ktora ma taki ksztatt?
- co jest inne? (liczba kropek na $ciankach)

- ille oczek moze wypas¢ najmniej?

- ille oczek moze wypas¢ najwiecej?



- ktora $cianka nie pasuje, sposréd pokazanych dzieciom
2. Podzial kostki

- wyodrebnienie $cianek (kolorowych)

- ukladanie $cianek w szeregu od najmniejszej do najwigkszej liczby oczek (zwrdcenie uwagi,
aby uktada¢ od lewej do prawej strony)

- przyporzadkowanie cyfr do liczby oczek

- ktéry w kolejnosci kolor $cianki jest (nazwa koloru) — uzywanie liczebnikéw porzadkowych

3. Zabawa ruchowa polaczona z elementem przeliczania

Wybrane dziecko rzuca kostka. Liczba oczek wskazuje ile razy dziecko ma klasngc,
podskoczy¢ itp. Nastepnie uktadaja tyle liczmandéw na dywaniku.

4. Budujemy wieze¢ — praca w grupach

Dzieci rzucajg kostka do gry (4 razy). Za kazdym razem dobieraja klocki, aby ulozy¢ wiezg.
Na koniec porownujemy wysokos¢ wszystkich wiezy. Uktadamy od najmniejszej do
najwigkszej. Grupa, ktérej wieza byla najwyzsza, otrzymuje tyle oklaskéw, ile wykorzystata
klockow do zbudowania wiezy.

1. Cze$¢ koncowa
1. Whyturlaj kropkola — zabawa z elem. kodowania

Do liczby oczek dopasowane s3 elementy ludzika. Na podstawie wyrzuconych oczek
rysujemy na tablicy ludzika.

IV. Ewaluacja zajec

Jesli dzieciom podobatly sie zabawy, wrzucaja swoja kostke do pojemnika z usmiechnigta
buzka, jesli nie, do pojemnika ze smutng buzka.



