Zbior scenariuszy zajec edukacyjnych.

 LABAWATIINAUKA
Z WYKORZYSTANIEM METORY

| KSZTALTOW NUMICON”

Skuteczna nauka matematyki w przedszkolu,
szkole i w domu.
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KOMENTARZ MERYTORYCZNY
DO PIERWSZEGO WYDANIA

W ostatnich czasach klocki sg niedoceniang zabawka. Bajki wideo, gry komputerowe
i inne zdobycze techniki staty sie podstawa zabawowej dziatalnosci dziecka. Klocki zostaty
odsuniete ,na bok” jako mato atrakcyjne, z ktorych nie mozna zbyt wiele zrobic - tylko budowac.
Nic bardziej mylnego! Klocki to uniwersalna zabawka, ktora gdy dziecko rosnie, pozwala mu
wymyslac coraz bardziej skomplikowane zabawy i budowle. A kiedy jeszcze moga pomoc
w nauce matematyki, to stajg sie uniwersalng pomoca dydaktyczna. Dziecko Swietnie sie bawi,
a przy okazji uczy niezwykle waznych rzeczy. Takg pomoca dydaktyczna sg niewatpliwie klocki
Numicon, ktore pomagaja dziecku w rozumieniu pojecia liczby i zaleznosci miedzy liczbami,

ale nie tylko.

W prezentowanych scenariuszach nauczycielki przedstawity wiele ciekawych pomystow
na wykorzystanie klockéw Numicon w pracy z dzie¢mi w wieku przedszkolnym.
Zgodnie z podstawa programowa wychowania przedszkolnego dominujacymi formami pracy
s3 zabawy, gry i sytuacje zadaniowe wykonywane z catg grupa, w zespotach i indywidualnie.
Proponowane zabawy i cwiczenia uczg dzieci rozpoznawac i nazywac kolory, ksztatty,
porownywac, klasyfikowac, poznawac relacje przestrzenne, liczyc i wykonywac podstawowe
dziatania matematyczne. Pokazuja, ze dzieki klockom Numicon dzieci ¢wicza analize i synteze
wzrokowa oraz koordynacje wzrokowo-ruchowa - umiejetnosci niezbedne w nauce czytania
i pisania. Zabawy plastyczne i konstrukcyjne doskonala sprawnosé manualna, rozwijaja
wyobraznie i pomystowos¢. Autorki prezentuja tez rozne zadania w grupach, podczas ktorych
dzieci ucza sie wspotdziatania, komunikowania z innymi, co w efekcie wptywa na rozwoj mowy
i myslenia. W czasie pracy indywidualnej dzieci maja mozliwos¢ samodzielnego dziatania
i poszukiwania rozwigzan. W swoich scenariuszach nauczycielki wykorzystaty klocki Numicon
do zajec o roznorodnej tematyce - podczas zabawy w zeglarzy, w budowniczych, poszukiwaczy
skarbow, konstruowania gier, poznawania por roku, zabaw z batwankami, ze zwierzetami,
w podwodny $wiat, z figurami geometrycznymi. Wykorzystanie klockéw Numicon podczas
zabaw wplecionych w ciekawa dla dziecka tematyke, daje mu mozliwos¢ wielozmystowego
uczenia sie poprzez dziatanie i manipulowanie na konkretach, rozwijania zdolnosci spostrzegania,
obserwacji, badania i doSwiadczania. Daje tez dzieciom pewnosc siebie pod wzgledem myslenia

i rozumowania matematycznego.

Mysle, ze prezentowane scenariusze beda inspiracja dla tych nauczycieli, ktorzy szukaja

innowacyjnych i ciekawych metod pracy z dziecmi.

MIROStAWA MATCZAK

Konsultant Wojewodzkiego Osrodka
Doskonalenia Nauczycieli w todzi.
Posiada certyfikat edukatora

w zakresie metody Numicon




SCENARIUSZ 1
TEMAT: ,LESNE ZWIERZETA"

autor SO
EDYTA KACZANOWSKA o-6lat @
grupa wiekowa

Przedszkole Migjskie nr 20 w todzi

CELE OGOLNE:

* rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie liczba poprzez przeliczanie oraz wyodrebnianie zbiorow
rownolicznych.

+ ksztattowanie umiejetnosci czytania globalnego nazw lesnych zwierzat.

« stwarzanie warunkow do aktywnosci ruchowo-nasladowczej.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

* rozpoznaje i nazywa wybrane lesne zwierzeta na ilustracjach i obrazkach schematycznych,

« przelicza otwory ksztattow Numicon, litery w napisach, utozone koteczki Numicon (w zakresie od 1 do 10),
* rozpoznaje barwy klockow Numicon,

+ dobiera w pary koteczki Numicon i litery w napisach,

- dobiera i tworzy zbiory o rownej liczbie elementow,

+ odzwierciedla uktad otwordw w ksztattach Numicon,

- dobiera etykietke z nazwa lesnego zwierzecia do obrazka na podstawie wyrazu wzorcowego,
- czyta globalnie nazwy lesnych zwierzat (wiewiorka, jez, zajac, sowa, niedzwiedz),

+ nasladuje ruchem wiewiorke i jeza,

« koloruje wedtug wzoru.

METODY:

« czynna: inspirowana niekonwencjonalna metoda nauki czytania Ireny Majchrzak oraz pedagogika
zabawy,
- stowna: objasnianie,

- ogladowa: pokaz.

FORMY:

+ zbiorowa,
«indywidualna



aﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁuﬁu

zestawy indywidualne Numicon (podczas zajec¢ wykorzystane beda ksztatty, koteczki i woreczek),
obrazki wykonane poprzez obrysowywanie wybranych ksztattow Numicon na gtadkich kartach A-4
(wiewiorka, jez, zajac, sowa, niedzwiedz),

krazki gimnastyczne, zotedzie, ilustracje lesnych zwierzat (wiewiorka, jez, zajac, sowa, niedzwiedz)

i etykietki z nazwami tych zwierzat (czyli kartoniki z napisami - zastosowane wielkie litery drukowane
wielkosci okoto 4 cm),

nagrania muzyczne do zabaw ruchowych (utwor zwawy, utwor spokojny),

brazowy karton w formie walca jako dziupla, liscie klonu badz ich sylwety z kartonu, karty pracy
(wizerunki trzech ksztattow Numicon facznie z otworkami oraz kontury tych klockow bez otworow),
kredki,

plastelina (czerwona, brazowa)



SCENARIUSZ1
TEMAT: ,LESNE ZWIERZETA"

PRZEBIEG:

1. PORTRETY ZWIERZAT Z KLOCKOW".

Dzieci zastanawiaja sie jakie lesne zwierzeta zostaty przedstawione na specjalnych obrazkach
(wiewiorka, jez, zajac, sowa, niedzwiedz). Nauczycielka pokazuje jeden z obrazkow. Dziecko losuje
z woreczka jeden z ksztattow Numicon i szuka takiego samego ksztattu na obrazku. Potem
prezentowane s3 kolejne obrazki. Za kazdym razem dziecko (badz kilkoro dzieci) losuje jeden

z ksztattow i szuka takiego samego ksztattu na obrazku.

v

2. WIEWIORKA LICZY ZOLEDZIE"
Dzieci poruszaja sie po sali jako wiewiorki. Na dany znak kazda ,wiewidrka” znajduje ,dziuple” (krazek].
Umieszcza zotedzie w otworkach klocka Numicon liczac je po cichu. Nastepnie nauczycielka pyta, kto
miat w dziupli klocek np. zotty (jasnozielony, jasnoniebieski, pomaranczowy). Dzieci podaja liczbe
zotedzi umieszczonych w tym klocku.

v

3.,PODPISY DLA ZWIERZAT"
Nauczycielka odczytuje kolejne nazwy zwierzat (wiewiorka, jez, zajac, sowa, niedzwiedz). Wybrane
dzieci umieszczajg etykietki przy wizerunkach tych zwierzat. Kolejno wybierajg jedna z etykietek

ukrytych w ,dziupli”, pordwnuja z tymi pod obrazkami i czytaja nazwe tego zwierzecia.

v

4. ILE LITER W NAPISACH?"
Dzieci majg etykietki, ktore wybraty poprzednio. Na srodku nadal lezg obrazki z napisami. Dzieci po
cichu licza litery w napisach, ktore maja przed soba. Nauczycielka pyta, ile naliczyty liter w wyrazie ,jez".
Wybrana osoba oznacza kazdg litere na etykietce pod obrazkiem jeza. Uzywa koteczkow Numicon.

Takie same czynnosci odbywaja sie kolejno przy pozostatych wyrazach.

v

5., JEZYKI SZUKAJA LICZBY"
Dzieci poruszaja sie przy muzyce jako jezyki. Drepcza miedzy roztozonymi lisémi. Pod kazdym listkiem
ukryty jest jeden z ksztattow Numicon. Podczas pauzy w muzyce kazde dziecko siada obok jednego
listka. Nauczycielka pokazuje etykietke ,JEZ". Dzieci wspolnie odczytuja nazwe. Potem przypomina,
ze s tu trzy litery. Kazde dziecko zaglada pod listek, bierze ksztatt i liczy otworki. Nalezy znalez¢ tyle
samo otworkow, ile byto liter. Osoby, ktore majg zotty ksztatt z trzema otworkami powinny wstac.
Po wykonaniu zadania dzieci znow poruszaja sie przy muzyce jako jezyki. Za kazdym razem w czasie
pauzy muzycznej nauczycielka pokazuje kolejng etykietke. Dzieci odczytuja nazwe a potem szukaja

ksztattu z liczbg otworow réwna liczbie liter.

v



SCENARIUSZA1
TEMAT: ,LESNE ZWIERZETA"

v

6., SKACZACA WIEWIORKA"
Dzieci wybieraja po jednym ksztatcie Numicon. Nauczycielka umieszcza na srodku krazki tak, by

odzwierciedlaty uktad otwordw jednego z ksztattow Numicon. Wybrane dziecko zamienia sie

w wiewiorke i skaczac obundz z krazka do krazka, liczy kolejne otwory. Nauczycielka pyta, jakiego
koloru ,klocek” ma wiasnie taka liczbe otwordw. Nastepnie pyta sie, kto umiatby utozyc krazki tak, jak
otwory w ,klocku” jasnozielonym. Po utozeniu krazkow w odpowiedni sposob, wybrana osoba znow
zamienia sie w wiewiorke i skaczac liczy krazki. | tak kolejno tworzony jest przez chetne dziecko uktad
otwordw wybranego ksztattu. Za kazdym razem ktos liczy utozone krazki skaczac.

v

7., TYLE ILE OTWOROW"

Dzieci otrzymuja karte pracy. Na karcie pracy widoczne sa wizerunki trzech ksztattow Numicon facznie

z otworkami. Pod kazdym wizerunkiem jest kontur klocka bez otwordw. Dzieci kolorujg ksztatty
uzywajac odpowiednich kolorow. Nastepnie nalepiaja na ksztattach bez otwordw kropki z plasteliny
(czerwonej imitujacej jarzebine badz brazowej imitujacej kasztany). Kropek powinno byc tyle, ile
otworow ma ksztatt wzorcowy.

UWAGI:

Nauczycielka przed zajeciami przygotowuje obrazki lesnych zwierzat poprzez obrysowywanie
wybranych ksztattow Numicon na gtadkich kartach A-4. Dorysowuje drobne elementy, by dzieciom
tatwiej byto rozpoznac te zwierzeta (np. wasy, oczy i nosek zajaczka itp.J. Uzywa ich w sytuacji
edukacyjnej zatytutowanej , Portrety zwierzat z klockow”. Krazki w zabawie ,Skaczace wiewiorki”
powinny by¢ na tyle duze, by dzieci mogty wskakiwac do srodka obun6z. Zanim pierwsze dziecko
zacznie liczy¢ krazki, nauczycielka pokazuje w jaki sposdb skakac. Nalezy stanac tak, by mie¢ przed
soba dwa rzedy krazkow (wyjatek stanowi ksztatt pomaranczowy, gdzie mamy tylko jeden otwor)

i liczy¢ krazki skaczac wzdtuz jednego rzedu krazkow. Potem nalezy sie obrocic w strone drugiego
rzedu i skaczac do punktu wyjscia liczy¢ krazki dalej. W przypadku uktadu ztozonego z dwoch i trzech

krazkow mozna skakac tak, jak jest wygodniej.




SCENARIUSZ 2
TEMAT: ,PORY ROKU"

autor SO
EDYTA KACZANOWSKA o-6lat @
grupa wiekowa

Przedszkole Migjskie nr 20 w todzi

CELE OGOLNE:

« ksztattowanie umiejetnosci dostrzegania i odtwarzania rytmu, powtarzajacych sie sekwencji i
kontynuowania ich.

» utrwalenie wiedzy na temat por roku i ich cyklicznosci.

- stwarzanie warunkow do ekspresji ruchowe;.

* rozwijanie wyobrazni

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

* rozpoznaje na obrazku i nazywa cztery pory roku,

* wymienia pory roku w kolejnosci wystepowania,

« tworzy rytm kolorystyczny czterech por roku,

+ nazywa i dobiera kolory do wybranych elementow przyrody zwiazanych z porami roku,
- wyodrebnia za pomoca dotyku cztery ksztatty Numicon,

« ilustruje ruchem przyrode czterech por roku odwotujac sie do wyobrazni,
- uktada zdanie na temat pory roku,

* porusza wstega bibuty nasladujac ruchy nauczycielki,

« uzupetnia brakujacy element w rytmie kolorystycznym por roku,

+ stempluje na kartonie za pomoca koteczka Numicon,

- uktada zdanie na temat pory roku,

« porusza wstega bibuty nasladujac ruchy nauczycielki,

- uzupetnia brakujacy element w rytmie kolorystycznym por roku,

« stempluje na kartonie za pomoca koteczka Numicon.

METODY:

* czynna: inspirowana metoda Edyty Gruszczyk - Kolczynskiej , Dziecieca matematyka” oraz pedagogika
zabawy,

- stowna: objasnienia,

- ogladowa: pokaz.

FORMY:

* zbiorowa,
«indywidualna.



SCENARIUSZ 2
TEMAT: ,PORY ROKU"

==
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POMOCE:

zestawy indywidualne Numicon (podczas zajec wykorzystane beda ksztatty, 3 woreczki, podstawa,
koteczki, sznurowkal,
- sylwety czterech por roku, chusta animacyjna,
< ilustracje przedstawiajace wiosne, lato, jesien i zime,
* nagrania muzyczne o nastroju neutralnym do zabaw z ruchem,
- wstegi z bibuty karbowanej (6 zottych, 6 zielonych, 6 niebieskich, 6 czerwonych),
« kotka z kartonu technicznego o Srednicy okoto 15 cmn z zamocowanymi spinaczami biurowymi
(po jednym dla kazdego dzieckal,
« cztery tacki z rozlanymi farbami temperowymi (tacka z farbg zielona, czerwona, z6tta, niebieska),
- dtuga wstega bibuty karbowanej badz dtugi sznurek



SCENARIUSZ 2
TEMAT: ,,PORY ROKU”

PRZEBIEG:

1. ,KOLOR DLA POR ROKU"

Dzieci wskazuja ksztatt klocka Numicon pasujacy do opisu podanego przez nauczycielke:
.Kolor jak rosnaca trawa”, ,Kolor jak mak’, , Kolor jak suchy lis¢”, ,Kolor jak zamarznieta katuza”
Nastepnie zastanawiajg sie do jakiej pory roku pasuje:

+ kolor zielony jak rosnaca trawa - WIOSNA,

« kolor czerwony jak mak - LATO,

< kolor zotty jak suchy lis¢ > JESIEN,

+ kolor niebieski jak zamarznieta woda - ZIMA,

Wybrane dzieci dopasowuja klocki do sylwet czterech por roku.

v

2.,,POSZUKAJ W WORECZKU"
Nauczycielka pokazuje ksztatt klocka Numicon wybranego dla jesieni (zotty). Wkiada taki sam ksztatt i

po trzy inne ksztatty Numicon (niebieski, zielony, czerwony) do trzech woreczkow. Zaprasza trzy chetne
osoby. Ich zadaniem jest odszukac dtonig wtasciwy ,klocek” bez podgladania. Potem nauczycielka
prezentuje ksztatt Numicon wybrany dla zimy (wiosny, lata). Za kazdym razem troje wybranych dzieci

v

3. KRAINY POR ROKU"

Dzieci poruszajg sie przy muzyce wokot chusty animacyjnej. Nasladujg przyrode kolejnych por roku

szuka okreslonego ksztattu w woreczkach.

(ptaki witajace wiosne, tanczace promyki wakacyjnego stonka, jesienne liscie spadajace z drzew,
proszacy snieg). Na obwodzie chusty potozone sg ksztatty Numicon wybrane dla por roku.

Podczas pauzy kazde dziecko bierze jeden ksztatt i siada na kolorowym polu chusty animacyjnej.
Wazne, by kazdy usiadt na czesci chusty w takim samym kolorze, jaki ma jego ksztatt Numicon.
Nauczycielka pyta, kto trafit do Krainy Jesieni (potem Zimy, Wiosny, Lata). Dzieci, ktore sg na zottym
polu chusty (potem niebieskim, zielonym, czerwonym) koncza zdanie: ,Jesienia...” (niebieskim:

,Zima...", zielonym: ,Wiosna...", czerwonym: ,Latem...”).

v

4. KOLEJNE PORY ROKU"

Dzieci zastanawiaja sie, czy cztery obrazki z porami roku utozone sa we wiasciwej kolejnosci. Nastepnie

dopasowujg cztery ksztatty Numicon wybrane dla por roku do whasciwych obrazkow (zielony do
wiosny, czerwony do lata, zotty do jesieni, niebieski do zimy). Doktadaja do utozonych czterech
ksztattow Numicon nastepne ksztatty w takiej samej kolejnosci. Gdy utozony jest szereg z 12 ksztattow,
nauczycielka wskazuje kolejne ksztatty a dzieci wymieniaja nazwy kolejnych por roku.

v




SCENARIUSZ 2
TEMAT: ,,PORY ROKU”

v

5. ,WIOSNA, LATO, JESIEN, ZIMA".

Kazde dziecko wybiera po jednym ksztatcie Numicon z poprzedniej zabawy i wstege z bibuty w tym

samym kolorze co , klocek”. Przeplataja przez jeden z otworéw w swoim ,klocku” wstege z bibuty.
Nauczycielka prosi, by dzieci ze wstegami w takim samym kolorze staty blisko siebie (powstaja cztery
grupy: ,Kraina wiosny" itd.). Dzieci stojac w grupkach tancza ze wstegami taniec por roku nasladujac
ruchy nauczycielki. Podczas pauzy w muzyce wszystkie dzieci siadaja. Nauczycielka zaprasza do siebie
po dwie osoby z kazdej ,krainy”. Dzieci maja za zadanie ustawic sie w szeregu zgodnie z kolejnoscia

wystepowania por roku i kolejno sie przedstawic jako pora roku.

v

6..,ZAGUBIONA PORA ROKU".
Nauczycielka prezentuje podstawe Numicon, na ktorej umieszczone sg szeregi koteczkow. Pyta dzieci, czy

koteczki maja kolory por roku. Dzieci sprawdzaja, czy pierwszy szereg koteczkow ma whasciwa kolejnosc
(kolejno zielony, czerwony, zotty, niebieski). Potem okreslaja, jakiego koteczka brakuje w kolejnych szeregach.

v

7. ,NASZYJINIK POR ROKU"

Nauczycielka prezentuje ,naszyjnik” por roku (siedem koteczkdw Numicon nawleczonych na sznurowke

z zestawu). Nastepnie rozktada ,naszyjnik” i trzyma w linii prostej (koteczki nawleczone sa w kolejnosci
wystepowania por roku: zielony - czerwony - zotty - niebieski - zielony - czerwony - zotty). Dzieci
okreslaja, jaki koteczek powinien by¢ na koncu (niebieskil? Koteczek zostaje umieszczony na whasciwym
miejscu. Nauczycielka proponuje dzieciom, by wykonaty naszyjnik por roku. Kazdy otrzymuje koteczko

z kartonu z zamocowanym spinaczem biurowym i siada przy jednym z czterech stolikow:

+ z zielonymi koteczkami i zielona farba na tacce,

+ z czerwonymi koteczkami i czerwona farba na tacce,

+ 7 20ttymi koteczkami i zotta farba na tacce,

« niebieskimi koteczkami i niebieska farba na tacce.

Dzieci ozdabiaja swoje kotko stemplujac za pomoca koteczkow maczanych w farbie. Gotowe koteczko
zostaje zamocowane dzieki spinaczowi biurowemu na dtugiej wstedze bibuty. Wazne by kolejnosc

kotek odzwierciedlata kolejnosc por roku.

UWAGI:

W zabawie ,Krainy por roku” dzieci z czerwonymi klockami sa w Krainie Lata, zottymi - w Krainie

Jesieni, niebieskimi - w Krainie Zimy, zielonymi - w Krainie Wiosny. Po zakonczeniu zabawy ,Kolejne
pory roku” nauczycielka zostawia utozony szereg ksztattow. Doktada dodatkowy, identyczny zestaw
12 ksztattow. Na poczatku zabawy ,Wiosna, lato, jesien, zima” dzieci maja do dyspozycji 24 ksztatty.
Chodzi o to, by wszystkie dzieci w grupie mogty wybrac po jednym ksztatcie. Podczas tanca dzieci
poruszaja swoim ksztattem Numicon powiewajac wstega bibuty. W zabawie ,Zagubiona pora roku”
umieszczonych jest piec szeregow koteczkow, jeden pod drugim. Aby kazdy szereg byto tatwiej
wyodrebni¢, miedzy kolejnymi szeregami zostawiamy przerwe. Pierwszy szereg sktada sie z czterech
koteczkow (kolejno zielony, czerwony, zotty, niebieskil. Kolejne szeregi znajduja sie ponizej. W kazdym
szeregu brakuje jakiego$ koteczka.



SCENARIUSZ 3 )
TEMAT: ,PODWODNY SWIAT"

autor

\

5’\‘6
KATARZYNA TOMCZAK D Id @

grupa wiekowa

Przedszkole Miegjskie nr 141

CELE OGOLNE:

» ksztattowanie umiejetnosci liczenia,
« ksztattowanie umiejetnosci tworczych,

* rozwijanie wyobrazni.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:
+ liczy 10 przedmiotow i wiecej,

- dodaje na konkretach,

« pokonuje trudnosci podczas rozwigzywania zadania,
» przedstawia Swiat przyrody w pracach plastycznych,
+ dokonuje oceny wytwordw wiasnych i kolegow,

- projektuje prace plastyczna na catej powierzchni arkusza.

FORMY:

- zbiorowa,
- indywidualna.

METODY:

* czynna: zadan stawianych do wykonania,
« stowna: pogadanka,
- ogladowa: pokaz, instrukcja,

- aktywizujace: burza mozgow.

POMOCE:

Klocki Numicon, ptyty z muzyka, piasek,
cerata, topatki, muszelki, kolorowe sznurki,
chusta animacyjna, kartony, farby, pedzle,
kredki, pastele.

4



SCENARIUSZ 3 )
TEMAT: ,,PODWODNY SWIAT"

PRZEBIEG:

1. ZABAWA NA POWITANIE
Dzisiaj (imie dziecka) przyszta do nas, data wszystkim znak, jesli chcecie sie zabawic
no to zrobcie tak, a jak?

v

2. ,SKARBY LATA"
Na dywanie roztozona cerata z rozsypanym morskim piaskiem, w ktorym ukryte sa ksztatty Numicon oraz
muszelki, kamyczki. Zadaniem dzieci jest odnalezienie za pomoca fopatek ksztattu w piasku, nastepnie
przeliczenie ile oczek ma dany klocek, a pozniej odszukanie w piasku tyle muszelek lub kamyczkow ile oczek
znajdowato sie na klocku (dziecko wktada odnalezione muszelki w otwory znajdujace sie na klocku).

>

3.,SIEC” - CWICZENIE MALEJ MOTORYKI

Przeplatanie sznurka przez oczka w ksztattach wigzanie ich na supet jeden przy drugim.

v

4. ,RYBAKIRYBKI" - ZABAWA Z CHUSTA ANIMACYJINA
Skoro juz mamy zrobiong siec, to rybak moze wyruszy¢c na potow. Jedna osoba stoi na srodku chusty to jest
rybak, druga ukryta jest pod chusta i tam sie porusza - to jest rybka. Reszta 0sdb trzyma chuste na wysokosci
ramion. lch zadaniem jest energiczne ruszanie chusta w taki sposob, aby imitowac ruch fal i jednoczesnie
zakryc rybke. Zadaniem rybaka jest zatapanie rybki.

v

5.ZADANIA Z TRESCIA
Zadaniem dzieci jest odszukanie whasciwego ksztattu symbolizujacego okreslong liczbe, np. 3, nastepnie
dotozenie drugiego ksztattu, np. 2. Utozenie ich tak, by powstat ksztatt symbolizujacy sume 2 ksztattow, np. 5.
a) Wyptynat rybak rano na potow, ztapat 3 rybki, a wieczorem 2 ryby. lle ryb ztapat rybak razem?
b) W stawie ptywato 5 rybek, wskoczyta jeszcze Tryba. lle ryb ptywa teraz w stawie?
c) Ania chodzita po plazy i znalazta 5 muszelek oraz 3 bursztyny. lle skarbow znalazta Ania razem?

v

6. ROZMOWA 0 ZWIERZETACH ZYJACYCH W MORZU, OCEANIE

Burza mozgow. Jakie zwierzeta zyja w morzu, oceanie?

v

12



SCENARIUSZ 3 )
TEMAT: ,PODWODNY SWIAT"

v

7. .RYBKA, ZOtW, OSMIORNICA”

Uktadanie z ksztattow Numicon na kartonie podwodnych stworzen wg inwencji tworczej dzieci.

>

8.,PODWODNY SWIAT” - PRACA PLASTYCZNA
Maczanie ksztattow w wybranym kolorze farby plakatowej, stemplowanie ksztattow na kartonie, tak by
utworzyc z wezesniej stworzone wodne stworzenia. Dorysowywanie pastelami i kredkami brakujacych
elementow (oczu, zebow, tusek itp., malowanie wodorostow, pisaku, kamykow itp.

v

9. PORZADKOWANIE MIEJSC . WSPOLNE OMOWIENIE WYKONANEJ PRACY.

v

10. PODZIEKOWANIE ZA ZAJECIA. ,WALCZYK NA POZEGNANIE”




SCENARIUSZ 4 .
TEMAT: ,NUMICONOWI ZEGLARZE™

autor

ALEKSANDRA OGRODOWCZYK
Przedszkole Miejskie nr 202 w todzi

CELE OGOLNE:

« rozwijanie umiejetnosci przeliczania w zakresie 10,

« rozwijanie motoryki matej i duzej,

« ksztattowanie umiejetnosci formutowania wnioskow na podstawie wtasnych doswiadczen
i bezposredniej obserwacji.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

« przelicza na konkretach w zakresie 10,

« okresla poziom wody w naczyniu postugujac sie okresleniami: najwyzszy, wysoki, niski, najnizszy,
« buduje dtuzsze, logiczne wypowiedzi zwigzane tematycznie z zajeciem,

« odrysowuje ksztatt klockow na powierzchni kartki,

« wykonuje prace plastycznag wedtug instrukcji stownej nauczyciela,

« zgodnie wspotpracuje z rowiesnikami w grupie.

METODY:

« Czynna: zadan stawianych dzieciom do wykonania, samodzielnych doswiadczen (badanie),
« Ogladowa: pokaz, obserwacja,

« Stowna: rozmowa, objasnienia.

FORMY:

* zbiorowa,
* w grupach,
« indywidualna

POMOCE:

Ksztatty Numicon, duza kostka z tektury z narysowanymi ksztattami Numicon od 1do 6, ptyta CD
.Szantusie”, stoiki oklejone tasiemka i z taka sama iloscig wody, chusta animacyjna, duze arkusze
kartonu.

3



SCENARIUSZ 4
TEMAT: ,NUMICONOWI ZEGLARZE"

PRZEBIEG:

1. POWITANIE W KREGU

Zaproszenie dzieci do krainy piratow, rozmowa na temat stylu ich zycia - zmieniona wersja piosenki
.Ptyna statki z bananami” na ,Ptyna statki z pierscieniami”™:

Ptyna statki z pierscieniami w Swietle gwiazd

fabidu daj daj, fabidu daj.

A kazdy fadowacz spiewa tak

fabidu daj daj, fabidu daj.

Podaj, podaj, podaj mi podaj pierscieni kosz.”

Podczas wykonywania utworu dzieci kolejno podaja sobie pierscien (klocek Numicon z jednym

otworem) naktadajac go koledze ze swojej prawej strony na palec.

v

2.ROZMOWA NA TEMAT DALSZYCH PRZYGOD PIRATOW.
,Doptynelismy do kolejnego zadania...” - dziecko wybrane przez nauczyciela rzuca kostka. Liczba

oczek na kostce wskazuje ilos¢ czynnosci, ktorg musza wykonac wszyscy piraci. Dziecko znajdujace sie
posrodku wymysla czynnosé lub Ewiczenie i z okrzykiem na ustach ,Hej ho, hejze ha, robcie wszyscy to

co ja", daje sygnat do nasladowania go przez pozostate dzieci.

v

3. WSPOLNE SLUCHANIE PIOSENKI Z PLYTY ,SZANTUSIE”
- SZANTY DLA DZIECI O TYTULE ,HEJ HO ZAGLE STAW.."
Wybrane dzieci wyciagajg z workow liny przeliczajac przywigzane ksztatty Numicon od 1do 10, lub od 10

do 1. Wspélna zabawa przy piosence, zwigzywanie obydwu lin tak, aby utworzy¢ koto. Dzieci stoja

w kregu trzymaja line - taniec improwizowany pomystami dzieci.

v

4. ,CIEKAWSKI PIRAT” - ZABAWA BADAWCZA W GRUPACH.

Rozmowa z dzie¢mi na temat réznic miedzy ksztattami Numicon - okreslanie ich ksztattu, koloru,

przeliczanie liczby otworow. Postawienie pytania badawczego: W jaki sposob sprawdzic roznice
wielkosci miedzy klockami?"- wystuchanie pomystow dzieci. Piraci/dzieci siadaja do stolikdw, na
ktorych stojg stoiki z woda. Kazda grupa ma trzy nastepujace po sobie wybrane ksztatty. Kazdy klocek
wrzucaja do innego stoika. Sprawdzaja poziom wody, okreslaja, wyciagaja wnioski. Wracaja na dywan ze

stoikami i ustawiajg je w kolejnosci od 1 do 10, porownujac ilos¢ wody w stoikach.

v
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SCENARIUSZ 4
TEMAT: ,NUMICONOWI ZEGLARZE"

v

5. ,PIRACKIE WYSCIGI" - ZABAWA RUCHOWA.
Dzieci przewlekaja liny z zadania nr 3 przez uchwyty chusty animacyjnej, zajmuja miejsca wokot chusty,

kazde dziecko ma przed soba ksztatt Numicon. Na hasto nauczyciela np. 5 - wstaja ksztatty z piecioma
tworami i biegna po obwodzie kota tak, by jak najszybciej zajac swoje miejsce.

v

6.,.STATEK PIRATOW" - PRACA PLASTYCZNA.

Tworzenie duzej formy z ksztattow Numicon. Dzieci kolejno uktadaja i obrysowujg ksztatt, tak by

powstat duzy statek. Kolorowanie, ozdabianie wspolnej pracy.

v

7.PODZIEKOWANIE ZA ZABAWE, WYSTAWA PRAC DZIECI.




SCENARIUSZ 5
TEMAT: ,w SWIECIE FIGUR"

autor

ALEKSANDRA OGRODOWCZYK
Przedszkole Miejskie nr 202 w todzi

CELE OGOLNE:

« rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania ksztattow figur geometrycznych ptaskich w otoczeniu
i nailustracjach,
« doskonalenie orientacji przestrzennej,

« ksztattowanie umiejetnosci tworzenia zbiorow wedtug okreslonej cechy.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

» rozpoznaje i nazywa figury geometryczne (koto, kwadrat, trojkat, prostokat),

« rozpoznaje i nazywa kolory,

« tworzy pary i grupy zgodnie z podanym kryterium (liczba oczek, kolor klocka, kolor szarfy,
ksztatt figury),

« przelicza w zakresie 10,

« taczy punkty tworzac figure geometryczna,

« odwzorowuje ksztatty figur geometrycznych.

METODY:

« czynna: zadan stawianych dzieciom do wykonania, samodzielnych doswiadczen (badanie),
« ogladowa: pokaz, obserwacja,

« stowna: rozmowa, opowiadanie, objasnienia,

« .Edukacja przez ruch” wg. D. Dziamskiej.

FORMY:

« zbiorowa,
* w grupach,
« indywidualna.

POMOCE:

Ksztatty Numicon, szarfy, figury geometryczne na szarfy, ptyta C z nagraniem muzycznym, mata z ceraty
(2 x 2 m) z figurami geometrycznymi w kolorach ksztattow Numicon, farby, kartki A-4, dtugie kolorowe
sznurowadta, karty pracy, kulki czekoladowe Sniadaniowe.

3
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SCENARIUSZ 5
TEMAT: W SWIECIE FIGUR"

PRZEBIEG:

1. ,NIESPODZIANKA - POWITANKA"
Losowanie z worka kolorowych szarf, na ktorych zawieszone sa: jeden ksztatt Numicona
i jedna figura geometryczna.

v

2.,ZNAJDZ PARE" - ZABAWA RUCHOWA.
Dzieci poruszaja sie w rytm muzyki, na przerwe w muzyce i polecenie nauczyciela dobierajg sie parami
wedtug: liczby otworow w ksztattach Numicon, koloru figur geometrycznych, koloru szarf, ksztattu

figur geometrycznej.

v

3. ,.DZWIEKOWA MATA"
Nauczyciel rozktada na dywanie mate podzielong na 25 pdl, na ktorych sa rozne figury geometryczne
w kolorach ksztattow Numicon. Wybrane dziecko wchodzi na mate i przeskakuje na wybrane przez
siebie pole. Dziecko, ktore ma na szarfie wybrang figure wydaje odgtos wybranego przez siebie
zwierzatka tyle razy ile wskazuje zawieszony na jego szyi ksztatt Numicon. Dalej kolejno zmieniamy
prowadzacego zabawe. Dzieci dobieraja sie w grupy wg. Wedtug koloru i ksztattu figur (powstaja
druzyny ,koto”, kwadrat”, ,trojkat”, ,prostokat™).

v

4. . TANCZACE KROPKI" - ZABAWA PLASTYCZNO-RUCHOWA.
Dzieci w wyznaczonych druzynach zajmuja miejsca dookota stolikow, na ktorych stoja pojemniki
z farbami (kazdy stolik ma inny kolor farby) oraz przyklejonymi kartkami A-4. Dzieci poruszaja sie
w rytm muzyki, na ,stop” pochylaj sie nad kartka papieru, ktada ksztatt Numicon zdjety z szyi
i mieszcza palec umoczony w farbie w jednym z otworow klocka. Powtarzajg taniec i stemplowanie
palcem pieciokrotnie tak, by na ptaszczyznie kartki znalazto sie piec¢ punktow w tym samym kolorze.

v

5., FIGURY XL" - ZABAWA KONSTRUKCYJNA
Nauczyciel zaprasza dzieci na dywan ze swoimi pracami. Wszyscy wspdlnie tworza z nich wielkg karte
pracy, kolejno sklejajac ze soba kartki. Wieszaja na tablicy. Wybrane przez nauczyciela dziecko
podchodzi do tablicy i faczac ze soba kolorowymi sznurowkami kropki w tym samym kolorze tworzy
figure geometryczna. Kolejno powstaje kwadrat, trojkat, prostokat.

v



SCENARIUSZ 5
TEMAT: W SWIECIE FIGUR"

v

6. R0OZMOWA NA TEMAT POWSTALYCH FIGUR, OKRESLENIE, JAKIEJ FIGURY BRAKUJE (KOLO).

v

7. ,NUMICONOWY CYRKIEL" - ZABAWA BADAWCZA.
Szukanie sposobu narysowania kota na kartce przy uzyciu nieparzystych klockow Numicon - propozycje
dzieci. Wspdlne znalezienie odpowiedzi, proby kreslenia kot - praca indywidualna - tworzenie cyrkla
z ksztattu Numicon.

v

8. ZAPROSZENIE DZIECI NA DYWAN Z PRACAMI - PODZIEKOWANIE ZA WSPOLNA ZABAWE.

v

9..NAGRODY"
Losowanie z worka ksztattu Numicon, przeliczanie otworow i czekoladowych kulek sniadaniowych.
Umieszczanie kulek w otworach klockéw. Dobieranie klockow by uzyskac sume 10 otworéw - degustacja.




SCENARIUSZ 6
TEMAT: ,,ZAGINIONY SKARB”

autor

MAGDALENA WOLSKA
Przedszkole Migjskie nr 73 w todzi

CELE OGOLNE:

« ksztattowanie umiejetnosci klasyfikowania przedmiotow wedtug jednej lub wiecej cech jakosciowych
lub ilosciowych.
« ksztattowanie umiejetnosci postugiwania sie liczebnikami gtownymi od 1 do 6.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

* rozpoznaje i nazywa podstawowe kolory;

« dokonuje podziatu przedmiotow wedtug cech jakosciowych iilosciowych podanych przez nauczyciela
(kolor, liczba),

« porownuje liczebnosc zbiorow postugujac sie okresleniami: mniej, wiecej, tyle samo, o jeden wiecej,
o jeden mnigj,

« odwzorowuije figury geometryczne: koto, kwadrat, trojkat, prostokat.

METODY:

« czynna: zadan stawianych dzieciom do wykonania,
« ogladowa: pokaz, obserwacja,
« stowna: rozmowa, opowiadanie, objasnienia.

FORMY:

* zbiorowa,
*w grupach,

«indywidualna.

POMOCE:

* muzyka relaksacyjna (szum fal),

« kukietki piratow,
+ muszelki z kartonu - domki dla rybek,
« ksztatty Numicon,

* mapa skarbow,

« koperty z figurami geometrycznymi,
« cukierki,

« kartki,

« kredki,

* klocki.

&
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SCENARIUSZ 6
TEMAT: ,,ZAGINIONY SKARB”

PRZEBIEG:
1. .MORSKIE FALE" - ZABAWA PRZY MUZYCE RELAKSACYJNEJ.

Dzieci dobieraja sie w pary. Przy dzwiekach muzyki relaksacyjnej jedno dziecko reaguje ruchem - jest
fala, drugie stara sie je nasladowac. Pozniej nastepuje zamiana rolami.

v

2. WPROWADZENIE KUKIELEK PIRATOW.
Nauczyciel opowiada krotka historie o tym, iz odwiedzili nas dzisiaj piraci, ktorzy styszeli, ze w naszej sali
ukryty jest skarb i potrzebuja pomocy dzieci zeby go odnalez¢. Skoro juz znaleZli sie w przedszkolu
chcieliby zobaczyc, jak dzieci potrafig sie bawic. Pirat pyta dzieci, czy znajg zabawe w rekina i krotko

ttumaczy na czym ta zabawa polega.

v

3.ZABAWA ,UWAGA REKIN".
Personifikacja - dzieci zamieniajg sie w ptywajace rybki, kazde z nich ma zawieszony na szyi klocek
Numicon. Nauczycielka zamienia sie w rekina, dzieci rybki ptywaja po dywanie. Na hasto ,uwaga rekin”
nauczycielka staje tytem do dziecii odlicza do pieciu. Dzieci w tym czasie maja za zadanie udac sie do
ustalonych wezesniej domkow muszelek, np. czerwone ksztatty Numicon do czerwonych muszelek, albo
ksztatty z dwoma otworami do muszelek, ktore maja dwie kropki, mate ksztatty do matych muszelek,
duze ksztatty do duzych muszelek. Nauczycielka sprawdza, czy wszystkie rybki trafity do odpowiednich
domkow. Nastepuje przeliczanie dzieci w poszczegolnych domkach i porownywanie liczebnosci zbiorow.

v

4. ,MAPA SKARBOW".
Piraci - kukietki pokazujg dzieciom mape skarbow narysowana wczesniej przez nauczyciela z uzyciem
klockow Numicon jako szablondw. Dzieci uktadajg na dywanie klocki Numicon i docierajg do ukrytego
weczesniej przez nauczyciela skarbu, w ktorym znajduja sie koperty dla kazdego dziecka, instrukgja i cukierki.

v

5..M0J SKARB"
Kazde dziecko zgodnie z przeczytang przez nauczyciela instrukcja otrzymuje koperte, w ktorej znajduja
sie figury geometryczne. Zadaniem dziecka jest odwzorowanie ich za pomoca klockdw Numicon. Po
wykonaniu zadania dziecko dostaje cukierka.

v

6. ,SKRZYNIA SKARBOW"
Z dowolnych klockow dzieci buduja skrzynie skarbow. Nastepnie wykorzystujac klocki Numicon jako
szablony, tworza rysunki, ktore wktadaja do skrzyni i wreczaja je na pamiatke piratom.

v

7. POZEGNANIE DZIECI Z PIRATAMI, KTORZY ODPLYWAJA PIRACKIM STATKIEM. ZAKONCZENIE ZAJEC.

2l



SCENARIUSZ 7
TEMAT: ,KONSTRUUJEMY
GRE PLANSZOWA"

autor

MAGDALENA WOLSKA
Przedszkole Miejskie nr 73 w Lodzi

grupa wiekowa

CELE OGOLNE:

« ksztattowanie umiejetnosci konstruowania gry z zasadami,
« wdrazanie do przestrzegania ustalonych regut gry,

« ksztattowanie umiejetnosci wspotdziatania,

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

« konstruuje wraz z innymi dziecmi plansze do gry,

« koduje informacje przez oznaczanie putapek i premii na torze gry,
* przestrzega ustalonych zasad i regut obowigzujacych w grze,

« zgodnie wspotdziata w zespole.

METODY:

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

» stowna: rozmowa, objasnienia.

FORMY:

* w grupach,
« indywidualna

POMOCE:

« ksztatty Numicon,

« kartki,

« kartony,

« kredki,

« kostki do gry,

* napisy ,start”, ,meta”,

« rozne materiaty w zaleznosci od tematyki gry.

3
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SCENARIUSZ 7
TEMAT: ,KONSTRUUJEMY GRE, PLANSZOWA"
PRZEBIEG:

1.ZAPROSZENIE DZIECI DO SKONSTRUOWANIA GRY MATEMATYCZNEJ.

Podziat dzieci na grupy. Dzieci za pomoca ksztattow Numicon uktadajg plansze do gry.

v

2. 0ZNACZENIE MIEJSCA POCZATKU | ZAKONCZENIA GRY.

Umieszczenie napisow start i meta, zaznaczenie strzatka kierunku poruszania sie po planszy.

v

3. USTALENIE PRZEZ DZIECI REGUL GRY.

Premie i putapki, czego beda dotyczyc - nauczyciel spisuje zasady.

v

4. UMIESZCZENIE PROSTYCH RYSUNKOW/PIKTOGRAMOW
Oznaczenia na wybranych polach planszy oznaczajacych reguty gry w tym miejscu, np. czekasz 2

kolejki, dodatkowy rzut kostka, podskocz 3 razy itp. A takze czynnosci, czy dziatania do wykonania.

>

5. KAZDY ZESPOt ROZPOCZYNA GRE SKONSTRUOWANA PRZEZ SIEBIE.

Nauczycielka obserwuje, czy w kazdej grupie przestrzegane sa reguty gry.

v

6. PO ZAKONCZENIU GRY ROZMOWA Z DZIECMI.
Wycigganie wnioskow, czy ustalone reguty gry byty przestrzegane. Ustalenie, ze wszystkie dzieci beda
mogty korzystac ze wszystkich gier skonstruowanych przez inne grupy. Umieszczenie plansz z grami

i opisem zasad w wybranym miejscu.
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SCENARIUSZ8
TEMAT: ,MALEIDUZE
MATEMATYCZNE PODROZE"

autor T
MALGORZATA MROCZKOWSKA g3-6, lat '@'
rupa wiekowa

Przedszkole Migjskie nr 74 w todzi

montessorianska, mieszana

CELE OGOLNE:

* rozwijanie umiejetnosci liczenia, porzadkowania i klasyfikowania,
« ksztattowanie umiejetnosci rozpoznawania nazywania dzwiekow,
* Usprawnianie narzadow mowy,

+ doskonalenie umiejetnosci wspotdziatania w grupie.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

« rozwigzuje zagadki stowne,

- okresla kolor i ksztatt figury,

- ustawia sie w rzedzie zgodnie z podanym kolorem,

* rozpoznaje i nazywa dzwieki pojazdow,

+ nasladuje odgtosy pojazdow,

- przelicza elementy i odnajduje wtasciwy znak graficzny liczby - cyfre,
« wspotpracuje w grupie podczas wykonywania roznorodnych zadan.

METODY:

« czynna: zadan stawianych dzieciom do wykonania, kierowania wtasna dziatalnoscia dziecka,
- ogladowa: pokaz,
« stowna: zagadki, rozmowa, objasnienia,

- elementy pedagogii zabawy.

FORMY:

* zbiorowa,
* w grupach,
+ indywidualna

POMOCE:

Zagadki, ksztatty i koteczki Numicon, karty z kodami - rozktady miejsc, krzesetka, nagrania muzyczne,
lotto stuchowe, chusta animacyjna, balony z cyframi i ukrytymi obrazkami szablony srodkow transportu
w duzym formacie.

3
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SCENARIUSZ 8 )
TEMAT: ,MALE | DUZE MATEMATYCZNE PODROZE"

PRZEBIEG:

1. WPROWADZENIE.
Rozwigzywanie zagadek dotyczacych srodkow transportu. Nauczycielka mowi, ze wybieramy sie
w podroz na spotkanie przygody z pojazdami, ktore wystepowaty w zagadkach.

v

2.ZABAWA ,PODROZ"
Nauczycielka wyrusza pociggiem w rytm muzyki i jadac miedzy dziecmi zawiesza im na szyi bilety
- ksztatty Numicon. Dzieci, ktore otrzymaty bilet dotaczaja do pociggu. Zabawa trwa, az wszystkie

dzieci wsigda do pociagu.

3. DZIECI PRZYGLADAJA SIE, SWOIM BILETOM
Bilety - ksztatty Numicon. Okreslajg ich kolor, ksztatt, do czego s podobne, oraz przeliczajg ilos¢ otwordw.

v

4. 7ZABAWA ,KONDUKTOR".
Krzesetka ustawione w dwoch rzedach. Dzieci poruszaja sie w rytm muzyki, na przerwe w muzyce
nauczyciel ktadzie przed pociggami rozktad miejsc (wczesniej przygotowane paski z narysowanymi
roznymi uktadami ksztattow Numicon i rézna kolejnoscia cyfr). Dzieci wsiadaja do pociagu zgodnie
z podang kolejnoscia. Nauczyciel - konduktor sprawdza czy wszyscy dobrze usiedli. Zabawe
powtarzamy kilkakrotnie, zmieniajac ,rozktady miejsc”.

v

5.,STATEK" - ZABAWA Z CHUSTA ANIMACYJNA.
Wszyscy rytmicznie poruszaja chusta animacyjna. Na hasto nauczycielki, ktorym jest np. kolor lub cyfra,
wywotane dzieci zamieniaja sie miejscami i musza przeptynac przez fale na drugg strone chusty.
Mtodsze dzieci nauczycielka wywotuje kolorem starsze cyfra.

v

6.,LOTTO SLUCHOWE".
Wstuchiwanie sie w dzwieki roznych pojazdow, rozrozniane odgtosow pojazdow oraz ich nazywanie.

v

7.ZABAWA ORTOFONICZNA.
Nasladowanie za nauczycielka odgtosow pojazdow.
* pociag - puf, puf, puf,
- statek - szz, szz, szz,
* samochad - wrr, wrr, wrr,
+ balon - sss, sss, sss.

v
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SCENARIUSZ 8 )
TEMAT: ,MALE | DUZE MATEMATYCZNE PODROZE"

v

8.,LO0T BALONEM”
Dzieci wyszukuja wérdd balondw taki, ktory odpowiada ich ksztattom, ktore maja caty czas zawieszone na

szyi. Balony maja napisane cyfry. Mtodsze dzieci dla utatwienia majg w takim samym kolorze co ksztatt.

v

9. ZABAWY Z BALONAMI.
+ pukanie w balony tyle razy ile wskazuje na nim cyfra,
+ dmuchanie na balony lekko, mocno, tak by balon jak najdtuzej unosit sie w powietrzu,
« taniec z balonem w rytm spokojnej muzyki, na przerwe w muzyce grupowanie sie pod wzgledem
koloru i liczby,
« przektuwanie balonéw - w srodku kazdego balonu znajduije sie rysunek - balonu, pociggu
lub todzi podwodne;j.
Zgodnie z tym, co dzieci wylosowaty dzielg sie na grupy.

v

10. PRACA PLASTYCZNA W GRUPACH.
Stemplowanie, ozdabianie maczanymi w farbie koteczkami duzych szablonow pociagu, todzi
podwodnej i balonu.
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SCENARIUSZ 9
TEMAT: ,,POGUBIONE CYFERKI"

autor —_
MALGORZATA MROCZKOWSKA g3-6, lat '@'
rupa wiekowa

Przedszkole Migjskie nr 74 w todzi

montessorianska, mieszana

CELE OGOLNE:

* rozwijanie umiejetnosci porzadkowania i klasyfikowania,

+ doskonalenie umiejetnosci przeliczania od 1do 9,

» utrwalenie symbolu graficznego liczb - cyfr od 1do 9,

- utrwalenie kolejnosci szeregu liczbowego od 1do 9,

» doskonalenie umiejetnosci zgodnego korzystania ze wspdlnych narzedzi pracy podejmowania i
realizowania zadan.

CELE SZCZEGOLOWE:

Dziecko:

- przelicza otwory w ksztattach Numicon i koteczki,

* rozpoznaje i nazywa wybrane cyfry,

» przyporzadkowuje do liczby elementéw odpowiednia cyfre i odwrotnie,

- uktada w odpowiedniej kolejnosci cyfry od 1do S,

» postuguije sie liczebnikami porzadkowymi,

- ustala wynik dodawania wykorzystujac zbiory zastepcze,

+ uwaznie stucha instrukgji stownych nauczyciela i wykonuje zadania zgodnie z poleceniem,
« porzadkuje swoje stanowisko po skonczonej pracy.

METODY:

« czynna: zadan stawianych dzieciom do wykonania, kierowania wtasna dziatalnoscia dziecka,
- ogladowa: pokaz,

« stowna: rozmowa, list, objasnienia,

- elementy Kinezjologii edukacyjnej,

- elementy Edukacji przez ruch D. Dziamskie;].

FORMY:

+ zbiorowa,
* w grupach,
« indywidualna.
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SCENARIUSZ 9
TEMAT: ,,POGUBIONE CYFERKI"

POMOCE:

Koteczki i ksztatty Numicon, list, wierszyk-zaklecie, ptyta CD ,.Zbieram, poszukuje, badam’”, cyfry do
zawieszania, listwa z koteczkami, karty pracy indywidualnej, klej, dywaniki.

PRZEBIEG:

1. POWITANIE.

Odczytanie tajemniczego listu, z ktorego dzieci dowiaduja sie, ze Czarodziej Matematyk pogubit cyferki

v

2. CWICZENIE KINEZJOLOGICZNE ,SEON” - ZAKLECIE CZARODZIEJA.

Dziecko trzyma reke wyciagnieta w przod, grzbietem dtoni w gore, gtowa przytulona uchem do

i prosi o pomoc w ich odnalezieniu.

ramienia. Pozycja stojagca w matym rozkroku. Rysujemy reka (nie odrywajac gtowy od ramienia) leniwe
6semki, bardzo obszernie, ze sktonami tutowia i uginaniem nog w kolanach; kilkakrotnie powtarzamy,

v

3. CWICZENIE SYNCHRONIZUJACE ORGANIZM.

Rytmiczne podawanie ksztattow po kole przy muzyce (CD ,Zbieram, poszukuje, badam” nr 9. Dziecko

nastepnie zmiana reki.

na koncu, do ktorego dotrze ksztatt - siada. Nauczyciel kontroluje, jaki ksztatt dostanie dziecko. Dzieci
mtodsze dostaja ksztatty o mniejszej wartosci, dzieci starsze o wiekszej wartosci.

v

4. PODAWANIE KOLEJNO PRZEZ DZIECI LICZBY, KTORA REPREZENTUJE DANY KSZTALT.

&

5.ZABAWA RUCHOWA PRZY MUZYCE.
Dzieci tancza w rytm muzyki, na przerwe szukaja swojej pary - osoby z takim samym ksztattem.

&

6. WYSZUKIWANIE UKRYTYCH W SALI SYMBOLI GRAFICZNYCH CYFR.

Cyfry odpowiadajg rozdanym ksztattom Numicon. Zawieszenie cyfr na szyi.

&

7.USTAWIANIE SIE, W RZEDACH KOLEJNO 0D 1DO0 9.
Podawanie kolejno liczby porzadkowe;.

&



SCENARIUSZ 9
TEMAT: ,,POGUBIONE CYFERKI"

v

8.ROZMOWA CYFR

Przedstawianie sie, np. jestem 4, jestem mniejsza od 5, ale wieksza od 3.

>

9. TWORZENIE Z DZIECI LICZB DWU | TRZYCYFROWYCH
Odczytywanie przez dzieci zdolne, ktoremaja opanowang taka umiejetnosc.

v

10. ZAWIESZENIE ZNALEZIONYCH CYFR NA LISTEWCE Z KOLECZKAMI
SYMBOLIZUJACEJ 0S LICZBOWA Z UWZGLEDNIENIEM ODPOWIEDNIEJ KOLEINOSCI.

>

11. PRACA NA POZIOMACH W TRZECH GRUPACH
Gr. | - dzieci najmtodsze, swobodne manipulowanie ksztattami, proby uktadania ich w kolejnosci.
Gr. Il - dzieci srednie, dopasowywanie do ksztattu Numicon odpowiedniego symbolu graficznego cyfry
oraz dopasowanie odpowiednigj ilosci koteczkow, przeliczanie, uktadanie w kolejnosci.
Gr. Ill - dzieci najstarsze, uktadanie dziatan z ksztattow do podanego dziatania na karcie pracy.

Wklejanie w okienko prawidtowego wyniku dodawania.




