SCENARIUSZ 10
TEMAT: ,DODAWANIE | ODEJMOWANIE
NA KONKRETACH W ZAKRESIE 10"

autor

ANNA KRZEMIENIEWSKA 6 lat (@

o ) grupa wiekowa
Przedszkole Miejskie nr 4 w todzi

CELE OGOLNE:

» ksztattowanie umiejetnosci dodawania i odejmowania na konkretach w zakresie 10,

- rozwijanie zdolnosci do skupiania uwagi przez dtuzszy czas i doprowadzenia zadania do konca.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

+ przelicza na konkretach i w pamieci w zakresie 10,

- dodaje i odejmuje na konkretach w zakresie 10,

+ koncentruje uwage na wykonywanym zadaniu,

- prawidtowo okresla potozenie przedmiotow w przestrzeni postugujac sie okresleniami: na, pod, obok, za,
» doprowadza zadanie do konca.

METODY:

- czynna: zadan stawianych dzieciom do wykonania, kierowania wtasna dziatalnoscia dziecka,
- ogladowa: pokaz,
- sfowna: rozmowa, Zywego stowa, objasnienia.

FORMY:

« zbiorowa,

«indywidualna.

POMOCE:

- zestaw ksztattow Numicon, wiersz K. Marciniak ,Pociagg krasnoludkéow”, ew. ciastolina.

4

30



SCENARIUSZ 10
TEMAT: ,DODAWANIE | ODEJMOWANIE NA KONKRETACH W ZAKRESIE 10"

PRZEBIEG:

1. .MAGICZNA LICZBA SIEDEM”

>

2.,,POCIAG KRASNOLUDKOW"
Analiza tresci wiersza Krystyny Marciniak.

Zabawa ze Spiewem.

Na maftej stacji, ukrytej w lesie, stanat pociag, co krasnoludki wiezie.
Za lokomotywa stoja wagony, jeden niebieski, drugi zotty a trzeci zielony.
Wybiegty z niego trzy krasnoludki, co miaty rézne kubraczki i butki.
Kazdy krasnoludek nazywat sie inaczej, zaraz ich tutaj poznacie.
Pierwszy - Modraczek, w kubraczku modrym jak btawatki.

Biegat po lesie i zrywat kwiatki.

Drugi - Zotcik, zotciutki jak stoneczko.

Przygladat sie na listku biedroneczkom.

Trzeci - Zielonka, w zielonym kubraczku.

Schowat sie wsred zielonych krzaczkow.

Uuuuu! - zagwizdata lokomotywa - krasnoludki do siebie wzywa.

Lecz one rozbiegty sie po lesie, czy wrécic im do pociagu pomozecie?
Uktadanie ksztattow Numicon od 1 do 10 w kolejnosci. Tworzenie pociggu.

v

3., UKRYTE KRASNOLUDKI"
Wyszukiwanie w klasie ukrytych koteczkow i proba okreslenia ich potozenia w przestrzeni

z uzyciem pojec: na, pod, obok, za - zabawa orientacyjno-porzadkowa.

>

4, KRASNOLUDKI W WAGONIKACH”
Uktadanie koteczkow w otworach klockow, przeliczanie ich liczebnosci w poszczegdlnych

.wagonikach”. Wskazywanie, w ktorym wagoniku jest najwiecej, a w ktorym najmnie;

>

5.,,SPACER KRASNOLUDKA"

>
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krasnoludkow (koteczkow).

Zabawa ruchowa przy piosence.




SCENARIUSZ 10
TEMAT: ,DODAWANIE | ODEJMOWANIE NA KONKRETACH W ZAKRESIE 10"

v

6. .WAGONIKZ CYFRA"

Dopasowywanie znaku graficznego liczby do ilosci elementow wagonika.

v

7. NIESFORNE KRASNOLUDKI"
Nawlekanie na sznurowke koteczkow w liczbie wskazanej przez nauczyciela, zastepowanie
ich innymi (dodawanie i odejmowanie koteczkow, jako uciekajacych krasnoludkow).

Przeliczanie i wykonywanie dziatan w zakresie dostosowanym do mozliwosci dzieci.

v

8.,M0J KRASNOLUDEK"

Konstruowanie krasnoludkéw z uzyciem zestawu klockdw Numicon (przestrzennie lub na podktadce)

wedtug inwencji dzieci.

Uwagal Dzieci, ktore beda miaty problem ze skonstruowaniem krasnoludka z klockow, moga ulepic go

z ciastoliny, a ksztatty moga stuzyc wtedy jako podstawa, trawa itp.

>

9., POWROT KRASNOLUDKOW"

Odtwarzanie regularnych wzorow zbudowanych z koteczkow:

* przeliczanie ilosci koteczkow w poszczegolnych wzorach,

v

10. ,POZEGNANIE KRASNOLUDKOW"

Uktadanie z ksztattow Numicon usmiechnietych lub smutnych buziek, jako ewaluacja zajec.

T
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- dodawanie wzorow i przeliczanie koteczkow.




SCENARIUSZ 11
TEMAT: ,KWADRAT | PROSTOKAT BEZ
TAJEMNIC Z UZYCIEM KLOCKOW NUMICON®

autor

ANNA KRZEMIENIEWSKA 6 lat (@

o ) grupa wiekowa
Przedszkole Miejskie nr 4 w todzi

CELE OGOLNE:

* nabywanie umiejetnosci rozrozniania i nazywania figur geometrycznych - kwadratu i prostokata,
+ doskonalenie umiejetnosci przeliczania w zakresie 10.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:
* rozpoznaje i nazywa figury geomelryczne - kwadrat i prostokat,
« przelicza otwory w klockach Numicon w zakresie 10,

» koncentruje uwage na wykonywanym zadaniu,

METODY:

* czynna: zadan stawianych dzieciom do wykonania,
- ogladowa: pokaz,
+ stowna: zywego stowa, objasnienia.

FORMY:

« zbiorowa,
«indywidualna,

POMOCE:

zestaw ksztattow Numicon, wiersz M. Tudorowskiego ,Bajka”, farby, nagranie muzyczne, apaszki, waga
matematyczna.
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SCENARIUSZ i | ‘
TEMAT: ,KWADRAT | PROSTOKAT BEZ TAJEMNIC Z UZYCIEM KLOCKOW NUMICON”

PRZEBIEG:

1. .MAGICZNA LICZBA SIEDEM”

>

2. ,BAJKA”
Analiza tresci wiersza Marka Tudorowskiego z wykorzystaniem klockow Numicon. Wyszukiwanie

Zabawa ruchowa przy piosence.

i nazywanie wsrod klockow kwadratow i prostokatow; przeliczanie ilosci otworow w klockach.
Za siedmioma gorami, za siedmioma rzekami
Mieszkaja dziwne stworki, zwa sie prostokatami.
Mieszkaja tam od wiekéw cieszac sie catym swiatem
Tylko jeden byt smutny, on chciat zostac kwadratem.
Nic nie jadt i nic nie pit. Kazda wolna chwileczke
Poswiecat rzeczy jednej, by pomarzyc troszeczke.
Zachwycata go bowiem uroda kwadratowa
W kazdej kieszeni zdjecie swego idola chowat.
Nad tézkiem powiesit sobie kwadrat namalowany.
Prostokat swego wzroku nie odrywat od Sciany.
Maj kwadracie wspaniaty, pragne by¢ twoim bratem
Miec wszystkie boki rowne, Boze! Chce byc kwadratem.
Lecz niestety marzenie spetnione nie moze zostac sie
Bo raz sie kazdy rodzi i jedna tylko ma postac.
Cieszyta go mysl jedna i smiaf sie do niej pod katem
Nie bede nigdy kwadratem lecz kwadrat jest prostokatem.

>

3..MOTYL Z PODKLADKI" - PRACA PLASTYCZNA
Odwzorowywanie na kartce ksztattu motyla z uzyciem identycznych klockow. Naktadanie palcami

kolorowych farb w poszczegdlne otwory. Po zdjeciu klockow, taczenie palcem umoczonym w farbie linii

v

4. ,DOPASUJ DO DZIESIECIU” - ZABAWA DYDAKTYCZNA

Dopasowywanie klockow tak, aby za kazdym razem tworzyty 10 otworow (liczbe 10).

>

5., TANIEC MOTYLA" - ZABAWA MUZYCZNO-RUCHOWA
Improwizacja ruchowa do muzyki z uzyciem apaszek.

v
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na ksztatt motyla.




SCENARIUSZ i | ‘
TEMAT: ,KWADRAT | PROSTOKAT BEZ TAJEMNIC Z UZYCIEM KLOCKOW NUMICON”

v

6. ,KORALIKOWA APASZKA" - CWICZENIE MALEJ MOTORYKI

Nawlekanie na apaszke koralikow wedtug wtasnego pomystu. Przeliczanie ilosci koralikow zgodnie

z mozliwosciami dziecka. Uktadanie wasnych rytmow z koralikow.

v

7..KOLOROWA WAGA” - ZABAWA DYDAKTYCZNA

Wieszanie na wadze matematycznej klockow z odpowiednia liczba otworow.

>

8. EWALUACJA ZAJEC
Uktadanie usmiechnietych lub smutnych buziek z uzyciem klockow Numicon o okreslonej liczbie

otworow (2 x1,1x 2,1x 3).




SCENARIUSZ 12
TEMAT: ,MATEMATYCZNE
PRZYGODY NA PLACU BUDOWY”

autorzy

ANETTA PUTEK-PALUSZYNSKA, MALGORZATA
SOBOLEWSKA-MAJERCZAK, PIOTR JACHULA

Przedszkole Niepubliczne ,,Papierowy wiatraczek” w todzi

CELE OGOLNE:

+ nabywanie doswiadczen zwigzanych z operowaniem pojeciami matematycznymi i rozwijanie myslenia
matematycznego,

« rozwijane umiejetnosci szeregowania i klasyfikowania.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

« umieszcza elementy na ograniczonej ptaszczyznie,

« przelicza klocki w mozliwym dla siebie zakresie,

« porownuje liczebnosc zbiorow stosujac okreslenia: wiecej, mniej, tyle samo,
« tworzy rytmiczne uktady z klockow,

« porownuje dtugosc sznurkow z szeregiem klockow.

METODY:

« czynna: zadan stawianych dzieciom do wykonania,
+ ogladowa: pokaz,

« stowna: objasnienia.

FORMY:

« zbiorowa,

«indywidualna.

POMOCE:

« zestaw ksztattow Numicon, gitara.

3
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SCENARIUSZ 12
TEMAT: ,,POGUBIONE CYFERKI"

PRZEBIEG:

1. POWITANIE - WSTEP DO ZAJEC
Rozmowa z dziecmi i odwotanie sie do ich doswiadczen z wakacyjnych podrozy o tym,
jakie budowle widziaty. Prezentacja ciekawych, niestandardowych, nowoczesnych budowli

zaprojektowanych przez architektow z catego Swiata.

v

2. PREZENTACJA KLOCKOW NUMICON JAKO ,MATERIALU BUDOWLANEGO" | UMOZLIWIENIE
DZIECIOM SWOBODNEGO MANIPULOWANIA NIMI
Umieszczanie na podktadce i zapetnianie jej przestrzeni.
Dopetnianie przestrzeni na podktadce - trzy dowolne klocki nauczyciel umieszcza na podktadce,
a dzieci dopetniaja, by cata byta pokryta klockami.

~

3. MANIPULOWANIE KOLECZKAMI
Podawanie woreczkow z koteczkami po kole w rytm piosenki granej przez nauczyciela na gitarze
-, Jak to mito i wesoto gdy woreczki kraza wkoto, worek tu, worek tam, worek krazy tu i tam”.
Pod koniec piosenki dzieci, ktore dostaty worek wyjmuja okreslong ilos¢ koteczkow wedtug polecenia
nauczyciela - 3,2, 4, itd. (liczba wyjmowanych koteczkow zalezna jest od mozliwosci dzieci.

>

4. ZABAWY MATEMATYCZNE
Przeliczanie koteczkow i okreslanie gdzie jest wiecej, porownywanie liczebnosci, tworzenie uktadow
rytmicznych z zebranych koteczkow poprzez nawlekanie ich na sznurki. Porownywanie uktadow

rytmicznych oraz dtugosci sznurkow z koteczkami.

v

5. KONSTRUOWANIE BUDOWLI
Manipulowanie zgromadzonymi koteczkami w potaczeniu z ksztattami Numicon. Budowanie
pojedynczych wiez i pieter, zamkow. Przeliczanie pieter, sumowanie liczby koteczkow sktadajacych sie

na dane pietro, szacowanie wysokosci.

v

6. PREZENTACJA EFEKTOW PRACY DZIECI NA FORUM GRUPY
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SCENARIUSZ 13
TEMAT: ,MATEMATYCZNE PRZYGODY
NA PLACU BUDOWY - PODROZ W CZASIE™

autorzy

ANETTA PUTEK-PALUSZYNSKA, MALGORZATA
SOBOLEWSKA-MAJERCZAK, PIOTR JACHULA

Przedszkole Niepubliczne ,,Papierowy wiatraczek” w todzi

CELE OGOLNE:

« nabywanie doswiadczen zwigzanych z operowaniem pojeciami matematycznymi i rozwijanie myslenia
matematycznego,

« rozwijane umiejetnosci szeregowania i klasyfikowania,

« ksztattowanie umiejetnosci liczenia.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

« tworzy uktad klockow wedtug wartosci wzrastajacej i malejace;,
« przelicza elementy w mozliwym dla siebie zakresie,

« uktada ksztatty Numicon w kolejnosci od 1do 10,

« wyszukuje brakujace elementy w szeregu.

METODY:

« czynna: zadan stawianych dzieciom do wykonania,
« ogladowa: pokaz,

« stowna: objasnienia.

FORMY:

* grupowa,

«indywidualna.

POMOCE:

« zestaw ksztattow Numicon, kartki, kredki, nozyczki, klej, czarne kota np. z materiatow do origami
o $rednicy zblizonej do otworow w ksztattach Numicon, duze kartony formatu min. A3.

3
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SCENARIUSZ 13 )
TEMAT: ,,MATEMATYCZNE PRZYGODY NA PLACU BUDOWY - PODROZ W CZASIE”

PRZEBIEG:

1. WSTEP DO ZAJEC
Ogladanie budowli wykonanych poprzedniego dnia.

>

2. UKLADANIE KSZTALTOW NUMICON

Uktadanie w kolejnosci od 1do 10; od najmniejszego do najwiekszego.

v

3. 0DRYSOWYWANIE DOWOLNIE WYBRANEGO PRZEZ DZIECKO KSZTALTU, KOLOROWANIE GO

>

4. PRZYPORZADKOWANIE ODRYSOWANYCH KSZTALTOW DO UPORZADKOWANYCH KLOCKOW

Wyszukiwanie obrysow, ktorych zabrakto. Wycinanie gotowych elementow.

~

5. KONSTRUOWANIE ZAMKU - PRACA ZESPOLOWA (2-3 DZIECI)
Dzieci moga zbudowaé wymyslong konstrukgje lub postuzyc sie wzorem, zaleznie od potrzeb.

v

6. PRZELICZANIE OTWOROW W GOTOWYCH KONSTRUKCJACH Z KSZTAtTOW NUMICON
- W PIONIE | POZIOMIE

Szukanie otworu wedtug instrukcji nauczyciela: piate na trzecim pietrze - zaklejanie czarnym kotkiem

~

7.WYKONANIE GRUPOWEJ KARTY PRACY NA DUZEJ PLASZCZYZNIE

Komponowanie ptaszczyzny: sadzenie drzew, np. dziewiecioletnie drzewo - klocek z dziewiecioma

i tworzenie w ten sposob otwordw okiennych.

otworami - dorysowywanie korony, pnia, ptot ze sztachetek o wysokosci klocka z dwoma otworami itp.
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SCENARIUSZ 14
TEMAT: ,WESOLE BALWANKI”

autor
MIROStAWA MATCZAK

Wojewodzki Osrodek Doskonalenia Nauczycieli w Lodzi

CELE OGOLNE:

* wspomaganie dzieci w rozwijaniu bogatych obrazéw pojeciowych liczb,
« ksztatcenie umiejetnosci liczenia i dostrzegania regularnosci uktadu pozycyjnego,
« doskonalenie koordynacji stuchowo-wzrokowo-ruchowej.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

«ilustruje ruchem rymowanke, kreslac w powietrzu odpowiednie wzory,

* rozpoznaje ksztatty Numicon za pomoca wzroku i dotyku,

« tworzy grupy odpowiadajgce wartosci wskazanego klocka Numicon,

* faczy ksztatty z nazwami liczb,

«+aczy nazwy liczb z ich zapisem symbolicznym - cyfra,

« odwzorowuje uktad otwordow w ksztattach,

« ustawia elementy od najmniejszego do najwiekszego w podanym zbiorze,
+ wskazuje brakujace elementy w kolejnosci ksztattow od 1do 10,

« przelicza otwory ksztattow Numicon w zakresie od 1 do 10.

* buduje wieze z roznych kombinacji ksztattow Numicon do podanego ksztattu bazowego,

» odnajduje ukryty element (batwanka), zadajac logiczne pytania i dokonujac eliminagji.

METODY:

» czynna (zadan stawianych do wykonanial,
+ stowna (objasnianie),

* ogladowa (pokaz],
« elementy pedagogiki zabawy, elementy metody MDS.

FORMY:

« zbiorowa,

*w grupach,
*w parach,
«indywidualna.

POMOCE:

« ksztatty Numicon, koteczki, plastikowe tablice, woreczki, sylwetki batwankow, kredki, dowolne

nagranie wesotej muzyki.
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SCENARIUSZ 14
TEMAT: ,WESOLE BALWANKI”

PRZEBIEG:

1. .BALWANEK" - ZAPROSZENIE DO ZABAW Z BALWANKAMI
Nauczycielka mowi rymowanke, jednoczesnie ilustrujac ja ruchem, dzieci rysujg w powietrzu.
Tocze kule trzy (dzieci kresla w powietrzu jedno koto),

Czy pomozesz mi? (dzieci kresla w powietrzu drugie koto nad tym pierwszym),

Batwan stoi juz. (dzieci kresla w powietrzu trzecie koto nad drugim),

Kapelusz mu wtoz! (dzieci mowigc ostatni wers rymowanki sylabami rysuja kapelusz od lewej - kreska

pozioma w prawo, pionowa w gore, pozioma w prawo, pionowa w dét, pozioma w prawo).

>

2. TANIEC BALWANKOW"

Dzieci tancza swobodnie po sali przy wesotej muzyce.

Na przerwe w muzyce tworza grupy odpowiadajace ksztattom Numicon wskazywanych przez

nauczycielke i tancza wedtug polecenia:

« ksztatt z dwoma otworami - walczyk w parach,

« ksztatt z trzema otworami - w grupach trzyosobowych, obroty dookota siebie, w prawa strone
iw lewa strone,

« ksztatt z czterema otworami - w koteczkach czteroosobowych krok do srodka kéteczka, krok na
zewnatrz koteczka,

« ksztatt z piecioma otworami - podskoki z nogi na noge w kateczku piecioosobowym,

« ksztatt z szescioma otworami - ,pociagi” szescioosobowe chodzg po sali wykonujac rytm: cztery kroki,

trzy klasniecia, cztery kroki, trzy klasniecia itd.

Uwaga: wskazanie przez nauczycielke klocka z jednym otworem powoduje powrot dzieci do

indywidualnego tanca i ponowne tworzenie grup wg. wskazanego ksztattu.

v

3.,,GUZIKI DLA BALWANKA"
Kazde dziecko otrzymuje sylwetke batwanka. Sylwety sa na tasiemkach. Batwanki maja kapelusze
w pieciu kolorach (czerwony, zielony, brazowy, niebieski, zotty) i na kazdym kapeluszu jest
naklejona jedna cyfra (z zakresu od 1 do 10). Zadaniem dziecka jest wylosowanie z worka,
za pomocg dotyku, ksztattu Numicon odpowiadajacego symbolowi graficznemu liczby zapisanego
na kapeluszu batwanka. Nastepnie dziecko naktada wybrany ksztatt na postac batwanka
i koloruje kredka same otwory, rysujac w ten sposab guziki batwanka. Np. batwanek z cyfrg 4
bedzie miat cztery guziki, batwanek z cyfra 6, bedzie miat szes¢ guzikow. Dzieci liczg guziki

swoich batwankow.

v

4



SCENARIUSZ 14
TEMAT: ,WESOLE BALWANKI”

>

4. JAKICH BALWANKOW BRAKUJE?"

Dzieci zaktadaja na siebie sylwety batwankow (wykonane w przednim ¢wiczeniu), ustawiaja sie w grupy

wedtug kolorow kapeluszy. Nauczycielka prosi, by w grupach ustawity sie od najmniejszej liczby
guzikow do najwiekszej. W grupach beda batwanki z roznymi liczbami guzikow np. 3, 4, 5, 6; 7, 8, 9,10;
1,2, 3, 4, itd. Dzieci okreslaja, jakich batwankow brakuje w ich grupie? Czy brakujace batwanki majg

wieksza, czy mniejsza liczbe guzikow, a moze brakuje tych z mniejsza liczba guzikow i z wieksza.

>

5.,ZABAWA W KOLE"
Na melodie ,,0 jak mito i wesoto...” dzieci Spiewaja: ,,0 jak mito i wesoto, kiedy jeden krazy wkoto..., kiedy

cztery krazy wkoto...” itp. do 10. Dzieci z sylwetami batwankow odpowiadajacych danemu ksztattowi
Numicon, wykonuja jedno okrazenie na zewnatrz kota.

v

6.,,DOMKI DLA BAEWANKOW"

Dzieci w parach otrzymuja batwanka oznaczonego cyfra na kapeluszu i narysowanymi guzikami

(w zakresie od 4 do 10). Wybieraja odpowiedni ksztatt Numicon, uktadaja go na biatej planszy i we
wszystkie otwory wktadaja koteczki. Nastepnie wybieraja ksztatty, ktore po potaczeniu beda pasowac
do ksztattu bazowego. Kontynuujg budowanie domku dla batwanka z roznymi kombinacjami ksztattow
Numicon. Na koniec dzieci okreslaja, jak duze (wysokie) domki udato im sie zbudowac, z jakich
kombinacji klockow. Nie mozna powtarzac tych samych kombinagji.

>

7.,ZGADNIJ, 0 KTORYM BAEWANKU MYSLE?" - GRA W PARACH

Na tablicy zawieszone batwanki z wzorami Numicon od 1 do 10. Dzieci uktadaja przed soba ksztatty

Numicon w kolejnosci od 1do 10. Jedno dziecko ustala, o jakiego batwanka bedzie pytato. Prosi drugie
dziecko by zgadto, o ktorym batwanku mysli, zadajac tylko niebezposrednie pytania ogolne. Odpowiedz
moze byc udzielona tylko ,tak” lub ,nie”. Pyta np. ,Czy batwanek, o ktorym myslisz ma wiecej guzikow
niz czerwony ksztatt (czyli piec)?” ,Czy ma mniej guzikow niz zotty ksztatt (czyli trzy)?” itp. Przy
pomocy utozonych w kolejnosci ksztattow od 1 do 10, zgadujacy moze eliminowac ksztatty, ktore nie

odpowiadaja cechom szukanego batwanka. Zmiana zgadujacego.
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SCENARIUSZ 15
TEMAT: ,KOLOROWE FIGURY
| KSZTALTY"

autor
MIROStAWA MATCZAK

Wojewodzki Osrodek Doskonalenia Nauczycieli w Lodzi

CELE OGOLNE:

« utrwalenie ksztattu i nazw figur geometrycznych,
« ksztatcenie umiejetnosci liczenia,

« rozwijanie umiejetnosci dopetniania do 10,

« przygotowanie do dodawania.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

« rozpoznaje i nazywa figury geometryczne: koto, kwadrat, trojkat, prostokat,
« segreguje figury wedtug ksztattu i koloru,

« przelicza elementy zbioru w zakresie 10,

« oznacza liczbe elementow zbioru za pomoca ksztattu Numicon,

« dopetnia zbior elementow do 10 z wykorzystaniem ksztattow Numicon,
«+aczy ksztatty Numicon z nazwami liczb,

«+aczy nazwy liczb z ich zapisem symbolicznym - cyfra,

« tworzy rytmiczne sekwencje wedtug podanego kodu,

« ustala sume kilku sktadnikow poprzez taczenie ksztattow Numicon.

METODY:

« czynna (zadan stawianych do wykonania),
+ stowna (objasnianie),
« ogladowa (pokaz).

FORMY:

« zbiorowa,
*w grupach,

«indywidualna.

3
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SCENARIUSZ 15
TEMAT: ,KOLOROWE FIGURY | KSZTALTY"

POMOCE:

Duza sylweta pajaca z figur geometrycznych i 5-8 mniejszych sylwet, ksztatty Numicon, kilka workow,
emblematy figur geometrycznych: koto, kwadrat, trojkat, prostokat (po kilka sztuk, cyfry od 1do 10,
kartoniki z kodami (figury geometryczne i ksztatty Numicon), dowolne nagranie wesotej muzyki, duzo
figur geometrycznych (kot, kwadratow, trojkatow i prostokatow) w czterech kolorach, obrecze, paski
papieru z kodami (dowolny uktad 3 figur geometrycznych), koperty z figurami dla kazdego dziecka,
kartony, kredki,

PRZEBIEG:

1. ,KOLOROWY PAJAC”
Nauczycielka pokazuje dzieciom sylwete pajaca wykonanego z roznokolorowych figur geometrycznych
(kot, kwadratow, trojkatow i prostokatow - figury sa rdznej wielkoscil. Prosi dzieci o wypowiedzi na
temat wygladu pajaca. Z jakich figur jest zbudowany? Co mozemy powiedziec o tych figurach, jakie s3?
Po wstepnej rozmowie nauczycielka zaprasza dzieci do zabawy z kolorowymi figurami i ksztattami.
Rozdaje dzieciom emblematy z figur geometrycznych: kota, kwadraty, trojkaty i prostokaty.

>

2.,LICZYMY FIGURY"
Dzieci dzielg sie na grupy wedtug ksztattu figur geometrycznych na emblematach. Kazda grupa
otrzymuje: sylwete pajaca (takiego samego, jak na tablicy tylko w mniejszym formaciel, cztery figury
geometryczne: koto, kwadrat, trojkat i prostokat oraz ksztatty Numicon od 1do 10 w worku. Zadaniem
dzieci jest okreslic liczbe poszczegolnych figur geometrycznych i przedstawic za pomoca ksztattu
Numicon, losujac go za pomoca dotyku z worka; (np. jesli pajac jest zbudowany z dwach kot to przy
figurze kota bedzie ksztatt z dwoma otworami, jesli w sylwecie pajaca sg cztery kwadraty to przy
figurze bedzie ksztatt z czterema otworami itp.). Sprawdzamy obliczenia we wszystkich zespotach,
a nauczycielka zawiesza na tablicy oznaczenia mowiace o liczbie poszczegdlnych figur w sylwecie

pajaca. Wspolnie z dziecmi przyporzadkowuje im symbole liczb - cyfry.

Uwagal Dobrze, jesli zespoty bytby czteroosobowe, wtedy kazde dziecko liczy jedna z figur, potem
wszyscy wspolnie sprawdzaja poprawnosc wykonania zadania. Mozna dzieci dzieli¢ na wiecej

czteroosobowych zespotow i przygotowac wtedy wiecej sylwet pajacow.

v

3.,ZABAWA Z FIGURAMI | KSZTALTAMI"
Dzieci poruszaja sie po sali w rytm dowolnej muzyki. Na przerwe w muzyce i wskazany przez
nauczycielke kod wykonuja umowione czynnosci.
« koto, a pod nim ksztatt Numicon z jednym otworem - obrot dookota siebie,
« kwadrat, a pod nim ksztatt Numicon z dwoma otworami - dwa przysiady,
« trojkat, a pod nim ksztatt Numicon z trzema otworami - trzy podskoki,

« prostokat, a pod nim ksztatt Numicon z czterema otworami - cztery tupniecia.

v
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SCENARIUSZ 15
TEMAT: ,KOLOROWE FIGURY | KSZTALTY"

>

4. UKLADAMY WZORY”

Dzieci tworza grupy wedtug ksztattu emblematu, kazda grupa otrzymuje od nauczycielki pudetko

z figurami geometrycznymi i pasek z kodem, wedtug ktorego majg utozyc wzor. Np. jesli grupa dostata
na pasku narysowane koto, trojkat i koto, to z kodu (zabawa nr 3) odczytuje, ze musi uktadac: jedno

koto, trzy trojkaty, jedno koto, trzy trojkaty..., itd. Kazda grupa mowi, dlaczego utozyta taki wzor.

>

5.,,DOPELNIAMY DO DZIESIECIU”

Na podtodze roztozone figury geometryczne w czterech kolorach. Podczas dowolnego nagrania

muzycznego, zgodnie z otrzymanym wczesniej emblematem, dzieci zbieraja figury (dzieci

z emblematem kota zbieraja kota, dzieci zemblematem trojkata zbierajg trojkaty itd.). Grupy kot,
trojkatow, kwadratow i prostokatow segreguja swoje figury do czterech obreczy, wedtug koloru.
Przeliczajg figury w kazdej obreczy i uktadaja odpowiedni ksztatt Numicon. Za pomoca ksztattu
Numicon z dziesiecioma otworami szacuja ile w kazdej obreczy brakuje, zeby byto dziesiec figur danego
ksztattu i koloru (np. w obreczy jest piec zielonych trojkatow - ile brakuje, zeby byto ich dziesiec?). Na
ksztatt Numicon z dziesiecioma otworami naktadajg ksztatt, ktorym okreslity liczbe zebranych figur

w danym kolorze i dobieraja drugi ksztatt Numicon, ktory dopetni ksztatt ,dziesiec”. Nastepnie, z kosza
stojacego na srodku sali dzieci dobierajg brakujace figury w obreczach. Na koniec kazda grupa mowi, ile
miata figur w danym kolorze w obreczy iile im brakowato do dziesieciv, ile musieli dobrac z kosza.

~

6.,POLICZ ILE?"

Kazde dziecko otrzymuje koperte z dwoma lub trzema figurami geometrycznymi. Zadanie polega na

wybraniu odpowiednich ksztattow Numicon wedtug kodu, ktory zawieszony jest na tablicy (korzystamy
z kodu z zabawy nr 3), policzenie wszystkich ksztattow i podanie wyniku ile jest razem. Np. dziecko
otrzymato: koto, trojkat i kwadrat. Wedtug kodu, koto miato ksztatt z 1 otworem, trojkat ksztatt

z 2 otworami, a kwadrat ksztatt z 3 otworami. Wybiera te ksztatty, faczy je razem i podaje taczna liczbe
otwordw nakrywajac odpowiednim ksztattem wszystkie trzy klocki (czyli w tym przypadku ksztattem

z szeScioma otworamil.

Przyktady: dwa prostokaty to dwa ksztatty ,cztery” - nakrywa ksztattem ,osiem”. Trojkat, prostokat,

i kwadrat to: dwa, cztery i trzy, czyli razem dziewiec.

>

7. .WESOLE PAJACYKI"

Zadaniem dzieci jest utozenie na kartonie z ksztattow Numicon dowolnie zaprojektowanego przez

siebie pajaca, obrysowanie i pokolorowanie ksztattow. Wazne jest, aby dzieci zachowaty odpowiedni
ksztatt klocka i jego kolor. Dzieci okreslaja, z jakich i ilu ksztattow narysowaty pajaca. Ze wszystkich prac

tworzymy wystawe wesotych pajacykow.
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SCENARIUSZ 16

TEMAT: ,ZADANIA SOWY

MADREJ GLOWY"

autor

MIROStAWA MATCZAK

CELE OGOLNE:

+ ksztatcenie umiejetnosci liczenia,
+ doskonalenie percepcji stuchowe;j,
« przygotowanie do dodawania,

Wojewodzki Osrodek Doskonalenia Nauczycieli w Lodzi

- ksztatcenie umiejetnosci dokonywania analizy stuchowej wyrazow,

+ doskonalenie umiejetnosci porownywania liczebnosci zbiorow.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

5B 1At 2y

grupa wiekowa

- odpowiada na pytania dotyczace liczebnosci elementow wybierajac ksztatt Numicon z odpowiednia

liczbg otwordw,

- okresla ze stuchu liczbe odgtosow i przedstawia za pomoca ksztattu Numicon,

- ustala sume dwaoch sktadnikow poprzez taczenie ksztattow Numicon,

- dzieli wyraz na sylaby i okresla ich liczbe,
- przelicza elementy zbioru w zakresie 10,

+ okresla liczebnosc zbiordw, gdzie jest wiecej, gdzie jest mniej,

« tworzy rytmiczne sekwencje wedtug podanego kodu.

METODY:

« czynna (zadan stawianych do wykonania),
+ stowna (objasnianie),

- ogladowa (pokaz),

- elementy pedagogiki zabawy.

FORMY:

* zbiorowa,
*w grupach,
«indywidualna

POMOCE:

* sylweta sowy, odznaki ,Sowy Madrej Gtowy" dla kazdego dziecka, ksztatty Numicon, parawan, bebenek,

pateczka, obrecze, duzo roznych obrazkow podzielonych po 3 w kopertach, 05 liczbowa Numicon, kartoniki

z sylwetami kotow (rude, szare, czarne, i biate), kolorowe koteczki, sznureczek dla kazdego dziecka.

g
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SCENARIUSZ 16
TEMAT: . ZADANIA SOWY MADREJ GLOWY"

PRZEBIEG:

Wstep - nauczycielka przedstawia dzieciom sowe, ktora jest bardzo madra, duzo wie i potrafi.
Proponuje dzieciom rozwigzanie kilku zadan, ktore sowa dla nich przygotowata. Wszystkie dzieci po

wykonaniu zadan beda mogty zdobyc odznake ,Sowy Madrej Gtowy".

1.,,0DPOWIADAMY NA PYTANIA”

Dzieci udzielajg odpowiedzi na pytania wybierajac ksztatt klocka Numicon z odpowiednia liczba otwordw.

- lle storc na niebie swieci?

- lle w parze stoi dzieci?

- lle ma samochod kot?

- lle nég ma duzy wot?

- lle rogéw koza ma?

- lle to jest dwa i dwa?

- lle dni w tygodniu jest?

- lle ma ogonow pies?

- lle palcow reka ma?

- lle to jest cztery i dwa?

v

2. ,SLUCHAMY | LICZYMY”

Nauczycielka odczytuje rymowanke od Sowy Madrej Gtowy, ktora zapowiada kolejne zadanie.

Raz, dwa, trzy, raz, dwa, trzy,

Ten widzi, kto patrzy.

Ten styszy, kto stucha,

lle razy sowa puka?
Nauczycielka za parawanem stuka w bebenek pateczka - za pierwszym razem kilka razy, robi dtuzsza
przerwe (dzieci licza ile ustyszaty odgtosow, wybierajg ksztatt Numicon z tyloma otworami, ile ustyszaty
odgtosow) i znow puka kilka razy (dzieci ponownie liczg odgtosy i wybieraja klocek]. Nauczycielka pyta:
ile razy sowa zapukata za pierwszym razem? lle za drugim razem? lle byto wszystkich odgtosow razem?
Dzieci dosuwaja do siebie oba klocki i sprawdzaja ile to jest razem poprzez natozenie na nie odpowiedniego
ksztattu. Np. ksztatt 2 3 nakrywaja ksztattem 5. Odpowiadaja, ze razem sowa zapukata 5 razy.

v

3...SEGREGUJEMY OBRAZKI”

Kazde dziecko otrzymuje koperte z trzema obrazkami. W sali roztozone s3 obrecze oznaczone ksztattami

od1do 5. Zadanie polega na podziale nazw obrazkow na sylaby i potozenie obrazka z odpowiednig liczbg
sylab do obreczy oznaczonej ksztattem Numicon. Nastepnie dzieci ustawiaja sie w kole i odliczajg od 1do 5,
Ljedynki”idg do obreczy z wyrazami jednosylabowymi, ,dwojki” do wyrazow dwusylabowych itd. Kazda
grupa liczy, ile obrazkow znalazto sie w ich obreczy i wybiera z koszyka odpowiedni ksztatt Numicon.

>
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SCENARIUSZ 16
TEMAT: . ZADANIA SOWY MADREJ GLOWY"

v

4, MATEMATYCZNY CENTYMETR"
Nauczycielka zawiesza na tablicy o5 liczbowa, na ktorej kazda grupa zawiesza w odpowiednim miejscu

swoj ksztatt Numicon, odpowiadajacy liczbie obrazkow w ich obreczy. Nastepnie dzieci ustalaja, ktorych
obrazkow byto najwiecej, ktorych mniej, a ktorych najmniej (czy tych 1,2, 3, 4 czy 5 sylabowych).

v

5. ,UKLADAMY NASZYINIKI"

Kazde dziecko otrzymuje pasek z kodem i sznureczek, na ktorym wedtug podanego wzoru/kodu ma

v

6..ZABAWA Z KOTKAMI" - ZABAWA INSCENIZOWANA

Dzieci losuja z koszyka kartoniki z sylwetami kotkow. Stuchajg kolejnego zadania Sowy Madrej Gtowy.

nawlekac koteczki.

Po wystuchaniu krotkiego wierszyka ustalaja, jakie kotki spaty w koszyku, maja:

- wejs¢ do obreczy - takie kotki, jakie spaty w koszyku (w kazdej obreczy bedzie 5 kotkow),

- ustawic sie w jednym duzym kole, w takiej kolejnosci, w jakiej kotki wychodzity z koszyka (kotek rudy,
szary, dwa czarne i biaty, rudy, szary itd.).

,Spiw koszyku piec kociatek - dzieci-kotki ,$pia” - to bajeczki jest poczatek.
Gdy sie kotki obudzity, - budzj sie, przeciagaja.

To z koszyka wychodzity. - wychodza kolejno z koszyka, najpierw rudy...
Najpierw rudy, potem szary.

Potem czarne dwa do pary.

A na koncu wyszedt biaty.

dzielny, chociaz bardzo maty”

Uwagal Mozna powtorzyc inscenizacje zabawy 2-3 razy, w przerwie z muzyka dzieci wychodza
z obreczy, spaceruja, zamieniajg sie kartonikami, tak, zeby za kazdym razem byty kotkiem innego
koloru. Na przerwe w muzyce nauczycielka zaczyna mowic wierszyk, a dzieci - kotki ,idg spac” do

v

7. ZAKONCZENIE ZAJEC

Podziekowanie dzieciom za wykonanie wszystkich zadan i wreczenie odznak , Sowy Madrej Gtowy".

koszykow - i zabawa toczy sie dalej.
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SCENARIUSZ 17
NUMICON"

TEMAT: ,,POZNAJEMY KLOCKI

autor

Wojewodzki Osrodek Doskonalenia Nauczycieli w Lodzi

CELE OGOLNE:

* wspomaganie dzieci w rozwijaniu bogatych obrazow pojeciowych liczb,
+ doskonalenie percepdji stuchowej,

+ ksztatcenie umiejetnosci liczenia,

+ doskonalenie koordynacji wzrokowo-ruchowej.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

* rozpoznaje ksztatty Numicon za pomoca wzroku i dotyku,

- tworzy grupy odpowiadajace wartosci wskazanego klocka Numicon,

+ odwzorowuje uktad otwordw w ksztattach za pomoca koteczkow,

- ustawia elementy od najmniejszego do najwiekszego w podanym zbiorze,

+ przelicza otwory ksztattow Numicon w zakresie od 1 do 10,

- tworzy rytmiczne sekwencje wedtug podanego wzoru z wykorzystaniem sznurka i koteczkow,

- odtwarza rytmiczne sekwencje za pomoca ruchu,

- odpowiada na pytania dotyczace liczebnosci elementow wybierajac ksztatt Numicon z odpowiednia
liczbg otwordw,

- okresla ze stuchu liczbe odgtosow i przedstawia za pomoca ksztattu Numicon.

METODY:

« czynna (zadan stawianych do wykonanial,
- stowna (objasnianie),
- ogladowa (pokaz).

FORMY:

* zbiorowa,

*w grupach,
*w parach,
+indywidualna.

POMOCE:

« ksztatty Numicon, koteczki, plastikowe tablice, woreczki, sznurki, kartony, kredki, krople deszczu,
prezentacja multimedialna, opowiadanie ,Koziotek liczy do dziesieciu”, piosenka ,Cztery rude koty".

g
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SCENARIUSZ 17
TEMAT: ,,POZNAJEMY KLOCKI NUMICON"

PRZEBIEG:

1. POWITANIE
Przedstawienie sie imieniem wypowiadanym sylabami z klaskaniem.

v

2. ZAPOWIEDZ DZISIEJSZEJ ZABAWY Z NOWYMI, CIEKAWYMI KLOCKAMI,
KTORE POMAGAJA UCZYC SIE MATEMATYKI POPRZEZ ZABAWE,

Prezentacja tworcy klockow Numicon.

3. POKAZ KLOCKOW | ELEMENTOW PODSTAWOWEGO ZESTAWU INDYWIDUALNEGO NUMICON

>

4.,POZNAJEMY KLOCKI NUMICON"
Dzieci ogladaja klocki, swobodnie wypowiadaja sie na temat ich wygladu (wielkosci, ksztattu, koloru), patrza
przez dziurki, przeliczaj je, naktadaja klocki na siebie. Probuja zbudowac dowolng kompozycje na dywanie.

v

5., SLUCHAMY | LICZYMY”

Nauczycielka mowi rymowanke:

Raz, dwa, trzy, raz, dwa, trzy,

Ten widzi, kto patrzy.

Ten styszy, kto stucha,

lle razy pani puka?
Dzieci zakrywaja dtonmi oczy, a nauczycielka puka w stolik. Dzieci licza, ile ustyszaty odgtosow,
wybieraja ksztatt Numicon z tyloma otworami, ile ustyszaty odgtosow. Nauczycielka pyta za kazdym

razem ile razy zapukata?

6..,00POWIADAMY NA PYTANIA"

Dzieci udzielajg odpowiedzi na pytania wybierajac ksztatt klocka Numicon z odpowiednia liczbg
otworow. Na slajdzie w prezentacji dzieci maja obrazki, ktore utatwig im prawidtowa odpowiedz.

- lle stonc na niebie swieci?

- lle w parze stoi dzieci?

- lle két samochod ma?

- lle n6g ma duza krowa?

- lle rogow ma koza?

- lle to jest dwa i dwa?

- lle pies ogonow ma?

- lle palcow reka ma?
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SCENARIUSZ 17
TEMAT: ,,POZNAJEMY KLOCKI NUMICON"

v

7. SPACER WOKOL KALUZ

Nauczycielka rozsypuje na podtodze wyciete z kartonu duze i mate krople deszczu. Dzieci maszeruja

wokot kropli. Nauczycielka podczas marszu recytuje wiersz, a dzieci powtarzaja razem z nia.

Pada deszcz, pada deszcz, pada deszcz na dworze,

taki mokry, ze juz bardziej mokry by¢ nie moze.

Mata mysz, mata mysz chodzi na paluszkach

i deszczowe kropelki zbiera do fartuszka.
Gdy skoncza recytowac wierszyk, dzieci zbieraja tyle kropelek ile wskazuje nauczycielka pokazujac
ksztatt Numicon. Kazde dziecko musi uzbierac np. po 4 krople.

v

8. ZAPEENIANIE TABLICY ZA POMOCA KSZTAETOW NUMICON

Dzieci parami siadaja do stolikow. Kazda para uktada na planszy ksztatty Numicon tak, by zakry¢ cata plansze.

>

9. ZABAWA NAKLADKAMI Z 0BRAZKAMI
Dzieci wybieraja dowolng naktadke z kolorowym obrazkiem i uktadaja obrazek wybierajac odpowiedni
ksztatt Numicon. Najpierw jedno dziecko, potem drugie dziecko.

v

10. WIEKSZY CZY MNIEJSZY?
Nauczycielka prosi by dzieci znalazty i podniosty do gory najmniejszy ksztatt, a nastepnie najwiekszy ksztatt.
Dzieci wktadaja oba ksztatty do worka. Ponownie (raz jedno dziecko, raz drugie) za pomoca dotyku

odszukuje w worku najmniejszy ksztatt, pozniej najwiekszy (za kazdym razem klocek wraca do worka).

>

11. UKLADANIE KSZTAETOW NUMICON W KOLEJNOSCI
Nauczycielka prosi dzieci o utozenie ksztattow w kolejnosci od najmniejszego do najwiekszego - pokaz
sposobu utozenia. Zwracamy dzieciom uwage, by wystajaca czesc klocka byta zawsze po prawej stronie.

v

12. POZNAWANIE KSZTALTOW | WZOROW NUMICON
Kazde dziecko wybiera sobie dowolny ksztatt Numicon, ktadzie na planszy i obok niego uktada jego

wzor z koteczkow. Sprawdzamy poprawnosc utozenia wzoru przez natozenie ksztattu na koteczki.

v

Sl



SCENARIUSZ 17
TEMAT: ,,POZNAJEMY KLOCKI NUMICON"

v

13. POWTARZANIE REGULARNYCH WZOROW

Nauczycielka zaprasza dzieci na dywan. Kazda para zabiera ze sobg miseczke z koteczkami, a od

nauczycielki otrzymuje czerwony sznurek. Pary pracuja razem. Nauczycielka z dziecmi przypomina
pory roku i ich kolejnos¢. Proponuje oznaczyc je koteczkami.

- Jaka pore roku mamy teraz? Wiosna - nawlekamy zielony koteczek.

- Jaka pora roku przychodzi po wiosnie? Lato - nawlekamy zotty koteczek.

- Jaka pora roku jest po lecie? Jesien - nawlekamy czerwony koteczek.

- Po jesieni przychodzi? Zima - nawlekamy niebieski koteczek.

Nauczycielka prosi o dokonczenie wzoru pér roku, dotad, az starczy sznurka.

Nastepnie nauczycielka prosi o utozenie innego wzoru. Jak to maja zrobit pokazuje za pomoca
ksztattow Numicon i koteczkow: ksztatt pomaranczowy z jednym otworem i koteczek czerwony
oznacza, ze trzeba nawlec | czerwony koteczek. Ksztatt niebieski z dwoma otworami i koteczek zotty
oznacza, ze trzeba nawlec 2 koteczki zotte. Powtarzamy tak trzy razy. Nauczycielka zaprasza dzieci, by
ruchem pokazaty utozony wzor. 1 to podskok, 2 to klasniecia. Dzieci wstaja, patrza na utozony wzor

i wykonuja odpowiednie ruchy.

v

14.ZABAWA PRZY PIOSENCE ,CZTERY RUDE KOTY" ILUSTROWANA RUCHEM
Dzieci podczas zwrotki maszerujg po kole, a w czasie refrenu dobieraja sie w czworki i tancza
w koteczkach.

v

15. SLUCHANIE OPOWIADANIA , KOZIOLEK LICZY DO DZIESIECIU” (zatacznik)
Nauczycielka czyta opowiadanie, ilustrujac tresc slajdami z prezentacii. Krotka rozmowa na temat
opowiadania.

v

16. KOLOROWE RYSUNKI
Dzieci wybierajg dowolne ksztatty Numicon, odrysowuja ich ksztatt na kartonie i tworza rysunki. Dzieci
opowiadaja, jakie ksztatty wykorzystaty do swojego rysunku, ile ich obrysowaty, czy s3 takie, ktore
wykorzystaty kilka razy.

v

17. ZAKONCZENIE
Podsumowanie zajec, informacja zwrotna od dzieci.
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SCENARIUSZ 17 - Zatacznik
TEMAT: ,,POZNAJEMY KLOCKI NUMICON"

.Koziotek liczy do dziesieciu”

Autor: W. Diegtariew - tekst osnuty na tle bajki norweskiego pisarza Alfa Preisena.

Zyt sobie malenki koziotek, ktory nauczyt sie liczy¢ do dziesieciu. Pewnego razu zobaczyt swoje odbicie
w wodzie i powiedziat:
Jeden!”

Ustyszato to cielatko.

- Co ty robisz? - zapytato koziotka.

- Sam siebie - licze odpart koziotek. - Jak chcesz to moge i ciebie policzyc.

- Alez niel Bardzo sie boje i mamusia mi na pewno nie pozwoli! - powiedziato cielatko.
- Koziotek podskoczyt i krzyknat:

- Jeden - to ja, dwa to - ty!

- Mamol! - jekneto ptaczliwie cielatko.

Podbiegta krowa.

- Co tu sie dzieje?

- Koziotek mnie liczy! - poskarzyto sie cielatko.

- A coz to takiego? - zdziwita sie krowa.

- Prosze postuchac- powiedziat koziotek. Jeden - to ja, dwa- to cielatko a trzy to krowal
- Ojej! Teraz to on i ciebie policzyt- krzykneto cielatko.

- Ja ci pokaze! Tak wysmiewac sie starszych! - rykneta krowa i pobiegta za koziotkiem.

Zobaczyt ich byk.

- Dlaczego pedzisz za tym rogatym urwisem? - zapytat.

On nas liczy- poskarzyta sie krowa.

- A co to znaczy? - zdziwit sie byk.

- Jeden to - ja, dwa to cielatko, trzy to krowa, cztery to byk! - powiedziat koziotek.
- To nie ujdzie mu ptazem! - ryknat byk i ruszyt w pogon za koziotkiem.

Zobaczyt ich kon.
- Co to za bieganina? - zapytat.
- Koziotek nas liczy - rykneta krowa.

- A jak on to robi? - zainteresowat sie kon.
- Zwyczajnie - powiedziat koziotek. - Ja to jeden, dwa to cielatko, trzy to krowa, cztery to byk, piec to kon.
- Ach ty hultaju! Poczekaj, ja ci pokaze - zarzat kon i ruszyt galopem za koziotkiem.

Przy samej drodze na zagonie spat wieprz. Obudzit sie styszac tetent kopyt.

- Dokad tak pedzicie? - zapytat.

- Koziotek nas liczy - ryknat byk

- W jaki sposob?

- Bardzo prosto! Krzyknat koziotek. - Jeden, dwa, trzy, cztery, piec a szesc to wieprz!
- Na dobre ci to nie wyjdzie! zakwiczat wieprz i rzucit sie w lad za koziotkiem.
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SCENARIUSZ 17 - Zatacznik
TEMAT: ,,POZNAJEMY KLOCKI NUMICON"

Na rzece, przy brzegu stat zaglowiec. Dowodzit nim kapitan gasior. Zatoga statku: bosman pies, i
kucharz kot szykowata sie do podrozy a na workach lezat pasazer - baran. Styszac zblizajaca sie
wrzawe pogoni wszyscy ze zdumieniem spojrzeli na brzeg.

Koziotek z rozbiegu wskoczyt na poktad a w jego slady poszli wszyscy uczestnicy pogoni.
Stateczek mocno sie przechylit i powoli odptynat od brzegu.

- Ratunku! Toniemy! - krzyknat gasior.

Wszyscy zamarli.

Kto z was umie liczy¢ - zapytat gasior.

- Ja umiem! - szepnat koziotek.

- Szybko wszystkich policz! Statek moze wzigc dziesiec osob! Szybciej, licz szybciej.

| koziotek zaczat liczy¢:

- Jeden toja, dwa...

- To ja - powiedziato cielatko. Trzy to - ja rykneta krowa.

- Cztery to ja - zawtorowat byk - Piec to ja - zarzat kon. - Szesc to ja - kwiknat wieprz...

- Siedem to baran, osiem - pies, dziewiec to kot a dziesiec to kapitan gasior - zakonczyt koziotek.
Gdy tylko koziotek zakonczyt liczenie, statek wyprostowat sie i wszyscy krzykneli zgodnym chorem:
Niech zyje koziotek! Wiwat!

Koziotek pozostat na stateczku. Jest kontrolerem i liczy pasazerow, zeby nie byto ich wiecej niz
dziesieciu.
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Polecamy

Pierwsze kroki z klockami Numicon

- zestaw indywidualny
Kod produktu: 370011

SKEAD ZESTAWU INDYWIDUALNEGO
« 32 ksztatty Numicon

« 52 koteczki Numicon

- podstawa

- ksigzeczka zyg-zak

« sznurowka

- 2 plansze z wzorami

- zestaw kart 0-10

- woreczek na elementy

- przewodnik z ¢wiczeniami

ﬂﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁuﬁ“
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*Aktualne ceny pomocy znajda Panstwo na stronie www.mojebambino.pl

pineteen

05 liczbowa do prezentac;ji
Kod: 370001
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Polecamy

lq porenty
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0s liczbowa dla ucznia
Kod: 370002

05 liczbowa - uktad dziesietny
Kod: 370004

Plansze ze wzorami NUMICON
Kod: 370005

Puzzle matematyczne Numicon

Kod: 370006
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Kostki matematyczne NUMICON
Kod: 370007
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Polecamy

Tarcze Numicom Zestaw z 80 ksztattow Numicon

Kod: 370008 Kod: 370009

Waga Numicon
Kod: 370010
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Zyczymy przyjemnej zabawy
i skutecznej nauki matematyki!

Wiecej pomystow i inspiracji na prace z ksztattami NUMICON
znajdziesz na www.numicon.edu.pl
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