Scenariusz zaje¢ organizowanych
w grupie dzieci szescioletnich

Temat: ,Wyprawa w poszukiwaniu wiosny” - konstruowanie i rozgrywanie gry opowiadania z
watkiem matematycznym.

Temat kompleksowy: Wiosna tuz, tuz.

Program: , DZIECIECAMATEMATYKA” - Edyta Gruszczyk-Kolczyriska, Ewa Zieliriska

Dziat programowy: Ksztattowanie odpornosci emocjonalnej dzieci i zdolnosci do wysitku
intelektualnego.

Tresci programowe: Wdrazanie dzieci do tworzenia réznych wariantdw gier ksztattujgcych naste-
pujgce umiejetnosci matematyczne.

Cel ogdlny: Rozwijanie kompetencji matematycznych, jezykowych, spotecznych i osobistych poprzez
konstruowanie i rozgrywanie gry opowiadania z watkiem matematycznym.

Cel szczegétowy:
Dziecko potrafi: - liczy¢ w zakresie 6
- wskazaé wiekszg liczbe oczek na kostce
- zastosowac cyfry oraz znaki + i - do zapisu fabuty gry
- odmierzaé¢ za pomocg klocka ptytki chodnika na drodze gry planszowej
- stworzy¢ fabute gry — opowiadania
- zapisac fabute gry za pomocg piktogramow
- negocjowac role w realizacji wspdlnego celu
- ustali¢ zasady gry
- przestrzegac ustalonych zasad w trakcie rozgrywki
- radzi¢ sobie z przegrang

Metoda: czynna — problemowa
— nasladowcza
stowna —  rozmowa
— instrukcja
— opowiadanie
ogladowa — pokaz
Forma: praca zespotowa

praca w parach

Pomoce:

> tablice magnetyczna, 2 duze kostki do gry, magnesy, duza sylweta Pani Wiosny, liska, zajgczka,
napisy start i meta,

» poduszka do siedzenia dla kazdego dziecka,

> zestaw pomocy ( po jednym dla kazdej pary) w sktad, ktérego wchodzg: 1 arkusz papieru oraz
woreczek zawierajgcy 1 klocek, dwa pionki, kostke do gry, kredki, klej, napis start i meta, sylweta
Pani Wiosny, liska, zajgczka, nozyczki.



Przebieg zajecia:

Czes€ organizacyjna

1.
2.

Dzieci siadajg na swojej poduszce przed tablicg magnetyczng.

Nauczycielka informuje dzieci, ze beda dzisiaj gra¢ w nowg gre, ktérg same zrobia.
Przedstawia jej bohateréw - zajgczka i lisa, ktorzy stesknili sie za wiosng

i wybierajg sie na wyprawe, by jg odnalez¢.

Wspolne konstruowanie gry planszowej

1.

Nauczycielka mocuje na tablicy liska, zajaczka, sylwete Pani Wiosny, napisy start i meta.
Demonstruje w jaki sposdb mozna narysowacé droge, po ktérej beda scigac sie
bohaterowie gry. Prosi dzieci, by jej w tym pomogty.

Chetne dzieci podchodzg do tablicy i rysujg kawatek drogi od istniejgcego fragmentu w
kierunku mety.

Nauczycielka demonstruje w jaki sposdb mozna za pomoca klocka i kredki wyodrebni¢
ptytki chodnika — pola, po ktérych bedg scigali sie bohaterowie gry. Zwraca uwage na to,
ze nalezy klocek dosungé do narysowanej juz linii i za nim narysowac kolejna.
Nauczycielka wybiera kilkoro chetnych dzieci, ktére podchodzg do tablicy i wyodrebniaja
pola gry.

Nauczycielka prosi dzieci, by zastanowity sie, co dobrego i co przykrego mogto spotkac
zwierzatka w drodze do Pani Wiosny.

Dzieci podajg propozycje przygody i sposdb, w jaki mozna narysowac jg na planszy.
Wybrane dziecko dorysowuje na planszy ustalone symbole i ustala zasade gry, np. jesli
staniemy na tym polu z przebisniegiem, idziemy do miejsca, gdzie zaprowadzi nas
strzatka, nad ktdra jest cyfra i znak, mowigce o tym, o ile pdl przesuwamy sie do przodu
lub do tytu.

Po ukonczeniu planszy dzieci ustawiajg sie w szeregu, dzielg sie na grupy poprzez
odliczenie do dwéch i siadajg w grupie na swoich poduszkach jeden za drugim.

Rozgrywanie gry planszowej w grupach

1.

Pierwsze dziecko w kazdej z grup rzuca swojg kostka. Dzieci porédwnujg liczbe oczek na
obu kostkach. Kto ma wiekszg liczbe na swojej kostce rzuca jeszcze raz i rozpoczyna gre.
Kolejno dzieci siedzace jako pierwsze w szeregu rzucajg kostka przesuwajac na planszy
pionka swojej druzyny o odpowiednig liczbe oczek, podajg kostke koledze i idg na koniec
szeregu.

(W trakcie gry dzieci nie zmieniajg kolejnosci w szeregu, ani przynaleznosci do druzyn.)
Po dotarciu do Pani Wiosny przez pierwszg druzyne nauczycielka wskazuje zwycieska
druzyne i prosi o nagrodzenie jej oklaskami.

Zacheca dzieci do skonstruowania wtasnej gry. Prosi, by ustawity sie przed nig parami, a
nastepnie w parach zabraty potrzebne pomoce (arkusz papieru i woreczek z przyborami),
przeszty do stolikéw i skonstruowaty swojg gre.

Konstruowanie gry w parach

1.

Dzieci tworzg gre opowiadanie:

dzielg sie czynnosciami,

wycinajg i przyklejajg sylwete Pani Wiosny, liska, zajgczka,
rysujg chodnik i wydzielajg jego ptytki,

przyklejajg napis start i meta,

tworzg fabute gry,

dorysowujg na planszy symbole odzwierciedlajgce tresé fabuty,
stosuje cyfry oraz znak +i -,

ustalajg zasady gry.
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UWAGA:
Nauczycielka chodzi miedzy stolikami, udziela pomocy w razie potrzeby, rozmawia z dzie¢mi
na temat ich planszy — fabuty opowiadania i zasad gry.

V. Rozgrywanie gry planszowej w parach
1. Dzieci wyznaczajg osobe rozpoczynajgca gre poprzez rzut kostka i okreslenie komu
wypadto wiecej oczek.
2. Rozgrywaja gre.
3. Zgtaszajg nauczycielce, kto wygrat. Opowiadajg fabute wtasnej gry.

UWAGA:
Dzieci rozgrywajg gre tyle razy, ile majg na to ochote. Nauczycielka chodzi miedzy stolikami, udziela
im pomocy w razie potrzeby.
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