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1. KOMPAS - PRZEWODNIK OD AUTORKI

Wprowadzenie

Opracowane tutaj materiaty powstaty w ramach innowacji ,Matematyka 3 i %”, ktoérej
zadaniem byfto wyjscie naprzeciw potrzebom dzieci majgcych wydtuzony pierwszy etap
edukacyjny (lub go konczg), aby umozliwi¢ przejscie do klasy czwartej z usystematyzowang
wiedzg i umiejetnosciami matematycznymi. W procesie testowania materiatoéw wziety udziat

dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, rodzice, nauczyciele i inni specjalisci.

Wejscie w drugi etap edukacyjny, czyli przejscie do klasy czwartej jest nie lada wyzwaniem dla
wszystkich dzieci, a szczegdlnie trudne dla dzieci w spektrum autyzmu. Jesli na lekcji
matematyki dojdg do tego trudnosci w opanowaniu biezgcego materiatu wynikajgce
z nieusystematyzowania wiedzy czy brakéw edukacyjnych z klas 1-3, bedg one sie ciggngé
kolejnymi latami. Dzieje sie tak, poniewaz dzieci w takich sytuacjach stosujg mechanizmy
obronne, ktdre tym bardziej blokujg mozliwos¢ otwarcia sie na wysitek intelektualny i che¢
poznania. Narastajgce braki edukacyjne wptywajg negatywnie juz nie tylko na kwestie

edukacyjne, ale rdwniez na samoocene i gotowos¢ podejmowania wysitku intelektualnego.

W odpowiedzi witasnie na te potrzeby — efektywnego usystematyzowania wiedzy
i opanowania umiejetnosci matematycznych niezbednych w mierzeniu sie z materiatem
matematyki klasy czwartej - powstata ta publikacja ,Matematyka 3 i %”, dedykowana
rodzicom i nauczycielom do indywidualnej pracy z dzieckiem przed wejsciem w kolejny etap

edukacyjny.
Zaproszenie na przygode — czyli jak korzystaé z zamieszczonych materiatow?

Przygoda z matematykg? Tak to mozliwe — gwarantuje! Poprosze o kredyt zaufania, ze to jest
mozliwe, a teraz... Przypomnij sobie, kiedy ostatnio sie czegos$ uczyte$/ uczytas, czy byto to
przyjemne doswiadczenie? Czy tatwo byto Ci sie do tego zabrac¢? Zastandw sie prosze, co dla

Ciebie jest motorem napedowym do nabywania nowej wiedzy i umiejetnosci.

Wedtug nauk takich jak neurobiologia czy psychologia nowg wiedze i umiejetnosci
opanowujemy najefektywniej, gdy jestesmy w petni zaangazowani i pracujemy z wysokg
motywacjg wewnetrzng. Gdy jesteSmy petni ciekawosci i gdy to, co robimy, w petni nas

pochtania, nasz mdzg staje sie jak ggbka — dopiero wowczas odkrywamy petnie swojego
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potencjatu w danej dziedzinie. Bazujgc wtasnie na tej wiedzy i doswiadczeniach opracowatam
materiaty zawarte w niniejszej publikacji. Opierajac sie o lata doswiadczen w pracy z dzie¢mi
na autorskim programie nauczania Akademii Logicznego Myslenia i Matematyki, w tym
w pracy z dzieémi z wyjatkowymi potrzebami edukacyjnymi oraz z dzie¢émi majgcymi
traumatyczne doswiadczenia w edukacji matematycznej, dziele sie swym dorobkiem,
wychodzac naprzeciw potrzebom tych dzieciakéw, ich rodzicéw inauczycieli, dla ktérych

nauka matematyki bywa gehenna.
Trzy drogowskazy:

e Bazujemy na wzbudzeniu motywacji wewnetrznej dziecka, poprzez zabawe
wyzwalajgc ciekawosc i che¢ poznania.

e Kierujemy sie zasadg nic na site - podazamy za dzieckiem obserwujgc jego
zaangazowanie i motywacje, gdy wystepuje znuzenie korczymy dang
pace/gre/zabawe i dokariczamy nastepnego dnia.

e Podazamy za dzieckiem i jego gotowoscig do opanowywania kolejnych tresci. Tutaj

»,program” podaza za dzieckiem, a nie odwrotnie.
Od czego zacza€?

W rozdziale 9 umiescitam karty pracy bazujgce na sketchnotingu (notowaniu graficznym).
Postuzg Ci jako ,nawigacja” po materiale z matematyki, kolejnosci nabywania i opanowywania
umiejetnosci matematycznych. Opierajgc sie na doswiadczeniu i poczynionych obserwacjach
to kolejno$é opanowywania tresci matematycznych jest kluczowa. Pozwalajgc dziecku na
odkrywanie matematyki w jego indywidualnym tempie, zachowujemy spdjnos¢ i przechodzac
do kolejnego materiatu mozemy bazowac¢ na nabytych wczesniej umiejetnosciach. Niemniej
jednak to nie karty pracy sg kluczem do sukcesu - kierujgc sie wspomnianymi wyzej
drogowskazami, bedziemy bazowaé na tym co najistotniejsze — petnym zaangazowaniu
dziecka. Umozliwiajg to opracowane w ramach innowacji narzedzia zawarte w rozdziatach
2 - 8. Sg to materiaty do zabawy z matematyka, do wielokrotnego wykorzystania z dzieckiem.
Zachecam do ich personalizowania (wzbogacenia o np. naklejki nawigzujgce do zainteresowan
dziecka) i dostosowywania poprzez dobdr odpowiednich przyktadéw. Materiaty zawarte

w tych rozdziatach stuzg wyéwiczeniu u dziecka tej umiejetnosci, jakiej w danej chwili
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potrzebujemy. Opierajgc sie na nich jesteSmy w stanie opanowac catg podstawe programowg

z matematyki dla klas 1-3.

Zaczynajgc prace z opracowanymi tutaj materiatami proponuje wiec zapoznanie sie
z rozdziatem 9 (wprowadzeniem i instruktazami do poszczegdlnych dziatéw), a nastepnie
proponuje skorzystanie z magicznej kartki (rozdziat 2), ktdéra skrada serca wszystkich dzieci,

nawet tych mocno zniecheconych do wszystkiego, co kojarzy sie z matematyka ;)

Stowem podsumowania, poczatki zazwyczaj bywaja trudne i mam swiadomosc tego, ze praca
na zawartych tutaj materiatach wymaga od nas wiecej energii i przygotowan, niz praca na
klasycznym zeszycie ¢wiczen. Niemniej jednak gwarantuje, ze to dziata, a efekty beda
zaskakujace. W koncu, o to przeciez chodzi w edukacji - daniu dziecku mozliwosci rozwijania
skrzydet, czerpania radosci z odkrywania wtasnego potencjatu i zasobéw do poznawania

kolejnych zagadnie matematycznych.

Z zyczeniami mnostwa dobrej zabawy

Monika Sawicka
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2. MATEMATYCZNE CZARY - MAGICZNA KARTKA

Z zaproszeniem do przygody z tg prawdziwg matematyka petng zagadek, do odkrywania jej

uroku prezentuje opracowane materiaty wzbogacone o sugestie i pomysty oséb testujacych

Nasz kompas, czyli wnioski wyciggniete z pracy warsztatowej i procesu testowania:

e Naszym gtéwnym celem jest stworzenie pozytywnego skojarzenia zadan
matematycznych (ktére dziecko zna i kojarzy bezposrednio z zaje¢ z matematyki)
z pasjg dziecka.

e Dopracowanie materiatdw wykorzystujgc chociazby naklejki tematyczne czy wydruki
zilustracjami (np. samochodéw dla fanéw motoryzacji) bedzie procentowato
budowaniu motywacji i checi rozwigzywania kolejnych przyktadéw. Zachecam do
zerkniecia do banku pomystéw zebranych w czasie procesu testowania.

e Podazamy za dzieckiem, jego motywacjg checig/ zmeczeniem, w mysl przygody
i zabawy kierujemy sie zasadg ,,nic na site”.

e Przyktady, ktdre umieszczamy na kartkach, powinny bazowaé na tym co nie sprawia
dziecku duzych trudnosci (na chwile obecng — zaczynajgc prace w oparciu
o innowacyjne metody pracujemy nad przetamaniem negatywnego postrzegania

przyktadéw/zadan matematycznych).

Jak przeprowadzi¢ zabawe:

Przygotowanie: W pudetku potworku (lub jego zamienniku — przyktady opisane w banku
pomystéw) umieszczamy przyktady na karteczkach przygotowanych zgodnie ze schematem
przygotowania zadan (kolory zadan sg zgodne z kolorami numerdéw zadan — wéwczas mozemy
utozy¢ dowolne przyktady z réznymi wynikami, a nasza magiczna kartka bedzie miata 4 strony
— kazda w innym kolorze). Karteczki te mozemy umiesci¢ np. w jajkach z kinderek (inne

podpowiedzi w banku pomystéw).

Poprowadzenie: Dbamy o to, aby maksymalnie ,, wkreci¢”, zainteresowac dziecko mozemy np.

wzigc zwyktg kartke papieru i zapytac sie, ile stron ma taka zwykta kartka, po czym zaprosi¢ do
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zabawy w stworzenie magicznej/ zaczarowanej kartki, ktéra bedzie miata az 4 strony. Mozna
tez nawigza¢ do Harrego Pottera kojarzgcego sie z magig i czarami, czy zblizajgcych sie Swiat
takich jak andrzejki, aby stworzy¢ tajemniczy/magiczny klimat, ale fajnie jest wplesé,
podkresli¢, ze to takie matematyczne czary/ zaczarowana matematyka itp. (tutaj Smiato
puszczamy wodze fantazji). Dziecko wycigga z naszego , potworka” np. kinderke z zadaniem,
rozwigzuje przyktad (mozemy go réwnie dobrze wspdlnie rozwigzac), zapisuje wynik na
karteczce. Nastepnie na zaczarowanej kartce odszukuje numerku przyktadu w schemacie
i wpisuje wynik w odpowiadajgcym mu okienku. W przypadku zadan z réznymi wynikami
pilnujemy wpisywania w odpowiednich kolorach. Czynnos¢ te powtarzamy losujac kolejny
przyktad itd. Gdy uzupetnimy juz wszystkie pola przechodzimy do instrukcji sktadania kartki —
tu zachecam, aby dziecko samodzielnie korzystato z instrukcji z ewentualnym wsparciem. Jesli
wzbogaciliSmy karteczki z zadaniami o naklejki/zdjecia/obrazki, ktére interesujg dziecko,
proponuje naklei¢ je na brystolu, kartce A3. Mozemy wéwczas wzmocni¢ dziecko pokazujgc
mu jak wiele przyktadéw rozwigzato, a jesli faktycznie fajnie sie bawito, to pozostanie na diuzej

pozytywne skojarzenie matematyki z zabawag i jego zainteresowaniami.

Zawartos¢ materiatu:

e Szablon ,magicznej kartki” i schemat do uzupetniania odpowiedzi. Szablon nalezy

wydrukowac dwustronnie.

e Schemat przygotowania zadan — pola oznaczone tym samym kolorem powinny miec
albo te same wyniki, albo wyniki powinny by¢ uzupetnione na ,,magicznej kartce”
danym kolorem.

e Przyktady z dziatan w zakresie 10.

e Puste kartki do przygotowania wtasnych przyktadéw. Celowo pola kartek sg wieksze,
aby zmiescity sie naklejki lub byto miejsce na doklejenie wydrukéw obrazkéw
z tematyki fascynujacej dziecko.

e Bank pomystéw na stworzenie czy wtasnego pudetka ,potworka” czy innych
urozmaicen i dostosowan pod konkretne dziecko

e Instrukcja sktadania magicznej kartki.
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2.1 Szablon magicznej kartki
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2.2 Schemat przygotowania zadan
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2.3 Przyktady - dodawanie i odejmowanie w zakresie 10
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6-1-= 2+ 4=
18

3+3= 7+2=
19 20
10-7 = 5+ 4=
21 22
6-3-= 6+ 3=
24

8-2-= 5-2=
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2.4 Puste kartki do wpisania wtasnych przyktadow
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2.5 Bank pomystéw na dostosowanie i uatrakcyjnienie zabawy

Pomysty na zastgpienie naszego pudetka potworka:

e Stworzenie wspdlnie z dzieckiem wtasnego potworka z pudetka po butach, pudetka po
chusteczkach higienicznych itp. Moze byé wéwczas w waszym indywidualnym stylu do
wielokrotnego wykorzystania przy innych matematycznych przygodach

e Zadania mozna tez ukry¢ w woreczku

e Pomyst jednej z uczestniczek warsztatéw, ktory skradt moje serce — ukrycie zadan w réznych

miejscach w pokoju/ domu/sali i zabawa w ciepto-zimno lub stworzenie mapy

Przyktady pudetek potworkéw wykonanych w trakcie testowania innowacji:

———

Pomysty na zastgpienie , kinderek”:

e Pudetfeczka z kalendarza adwentowego (dostepne np. w actionie)
e Pudeteczka po zapatkach
e Zapieczetowane, posktadane/pozwijane kartki tez moga by¢ ciekawe np. dla fanéw historii

e Koperty przy ukryciu w réznych miejscach w domu/Sali

Dodatkowo:

e Wzbogacenie karteczek z zadaniami naklejkami/zdjeciami/obrazkami ilustrujgcymi to, czym
interesuje sie dziecko. Im bardziej obrazki bedg réznorodne, ciekawe tym chetniej dziecko
bedzie siegato po kolejne przyktady.

e Stworzenie pudetka ,, potworka” tematycznie — np. dla fana autobuséw mozemy z pudetka po

butach zrobi¢ autobus, z ktérego przez otwarte drzwi bedziemy wyciggac¢ zadania
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2.6 Instrukcja sktadania

TERAZ CZAS NA CZARY

1. WYTNIJ W KOtO UZUPEENIONA, ZACZAROWANA KARTKE
(na obrazku podobna kartka z innymi cyferkami)

2. PATRZAC NA STRONE Z TROJKATEM, ROZETNIJ WZDtUZ
PRZERYWANEJ LINII
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3. PATRZAC NA STRONE Z TROJKATEM ZAGNIJ) POWSTALY , JEZYK”
DO TYLU

4. WYSTAJACY PO LEWEJ STRONIE KWADRAT ZAGNIJ DO PRZODU
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5. SPOJRZ NA PRAWA KOLUMNE

6. ZAGNIJ PRAWA KOLUMNE DO TYtU
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7. PONOWNIE PRAWA KOLUMNE ZAGNIJ DO TYtU

8. PO ZAGIECIU ZOBACZYSZ JEDNA ZE STRON NASZEJ MAGICZNEJ
KARTKI
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9. SKLEJ TASMA WE WSKAZANYM MIEJSCU
UWAGA: sklej ze sobg tylko te dwa srodkowe kwadraciki

(staraj sie nie ztapac pola pod spodem)

10. MAGICZNA KARTKA JEST JUZ GOTOWA, SPROBUJ
POSZUKAC GDZIE SCHOWALY SIE DWIE UKRYTE STRONY
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JAK SZUKAC UKRYTYCH DWOCH STRON — PODPOWIEDZ W FORMIE
ZDJEC
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3. ZABAWY Z PACMANEM - NARZEDZIE DO POROWNYWANIA LICZB | NIE TYLKO

Kolejng propozycjg jest cykl zaje¢ z wykorzystaniem pacmana. Tu skupimy sie najpierw na

umiejetnosci analizy i poszukiwania analogii — niezwykle waznej umiejetnosci matematycznej,

nastepnie utrwalimy symbol wiekszosci/mniejszosci, wpleciemy umiejetnos¢ odpowiadania

na pytanie o ile wiecej/ o ile mniej, a to wszystko postuzy nam do ¢wiczenia umiejetnosci

odejmowania, dodawania a nawet mnozenia (w zaleznosci od potrzeb i gotowosci dziecka).

Jak przeprowadzi¢ zabawe:

1. Dbajac o maksymalne zainteresowanie dziecka proponuje te zajecia rozpoczgé od szyfru.

Wskazéwka jak dziata szyfr i hasto do rozszyfrowania (,GRATULACJE DETEKTYWIE TERAZ

KOLEJNE WYZWANIE”) - wprowadzenie do zaje¢. Sprébujmy zacheci¢ dziecko do

samodzielnego przeanalizowania informacji jak dziata szyfr, kolejno podajac elementy

(proponuje porozcina¢ materiat) i zadajac pytania otwarte:

1.1. Zaczynamy od samego szyfru, mozemy zapytaé co A

B

cD

®

przedstawia szyfr, czym rdznig sie tabliczki D

E

F®

N

6

z literkami itp.

H

I®

®

oPA
8 @

1.2. Przechodzimy do wskazowki, czyli przyktadu zaszyfrowanego stowa ,SZYFR”.

— Zachecamy do szukania analogii, zadajgc przyktadowo
OO>LC O
s Z Y

F R pytanie ,Jak myslisz, dlaczego znaczek © to literka S?”

Gdy dziecko ma trudnosci, przechodzimy do nastepnej literki Z, zachecamy do

odszukania jej w tabliczkach z szyfrem itd. W dostrzezeniu analogii moze pomadc

poprawienie pisakiem ramek i kétek w tabliczkach z szyfrem.

1.3. Do rozszyfrowywania hasta przechodzimy dopiero po przeanalizowaniu szyfru

i odkryciu analogii przez dziecko.
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2. Nastepnym wyzwaniem jest odtworzenie obrazka zgodnie z kodem (w ten sposéb
powstanie nasz pacman potrzebny do dalszej zabawy). W podrozdziale 3.1 zamieszczona
jest instrukcja rozkodowywania (3.1.1) kodu obrazka namalowanego liczbami (3.1.2).
Zachecam do inwestycji w koraliki do zaprasowywania i kwadratowg tabliczke (jeszcze

kilkukrotnie bede proponowac¢ zastosowanie tych

koralikdw). Jedli zdecydujecie sie na zakup, warto

dorysowac linie oddzielajgce kwadraty 5 wypustek x5

wypustek tak jak na rysunku obok. Dzieki temu dziecko

predzej czy pdzniej zauwazy, ze np. gdy ma do utozenia
7 koralikéw nie musi ich liczy¢, bo z czasem utrwali sie

obraz, ze 7 koralikbw to wszystkie 5 koralikdw

z pierwszego kwadratu i jeszcze 2 koraliki w nastepnym.
Tym sposobem nie tyko rozkodowujemy obrazek, ale przede wszystkim robimy kolejny
krok do sprawniejszego liczenia.

Alternatywa dla zakupu planszy i koralikdw jest tabelka (podrozdziat 3.1.1.) do
pokolorowania (nadmienie, ze warto kolorowa¢ pisakami, poniewaz istotne jest to, aby
powstaty pacman byt dwustronny), a nastepnie wyciecia powstatego pacmana.

3. Gdy nasz Pacman jest juz gotowy przechodzimy do pierwszej karty pracy ze stodyczami
(strona 9). Pomimo tego, ze dla wiekszosci dzieci, ta karta jest bardzo prosta, to doskonale
wprowadza do zastosowania pacmana i umozliwia wprowadzenie/ utrwalenie
umiejetnosci odpowiedzenia na pytanie: O ile wiecej? /O ile mnigj?

Ttumaczymy dziecku, ze pacman jest zartokiem i uwielbia stodycze, po czym pytamy sie
ktore cukierki wybratby pacman (po lewej mamy 3 cukierki, a po prawej 5 — podpisujemy
ilos¢ w tabelce pod ilustracjg cukierkéw) po srodku przyktadamy pacmana i odrysowujemy
jego buzke (symbol ,<”). Jesli ta czynnos¢ nie przysparza dziecku wiekszych trudnosci
warto w tym miejscu zadaé jeszcze pytanie ,, 0 ile wiecej jest cukierkéw po prawej stronie?”
(To dla wiekszosci dzieci jest dosy¢ trudnym pytaniem, mozna utatwié odpowiedz poprzez
skreslanie pojedynczo cukierkdw po lewej i po prawej stronie, az po prawej zostang
2 cukierki.) i wpisa¢ pod znakiem wiekszosci/mniejszosci ,0 2”. Nastepnie przechodzimy
do nastepnych stodyczy i postepujemy analogicznie. W ostatnim przyktadzie (pianki) jest
taka sama ilos¢ po lewej i prawej stronie w tym miejscu wpisujemy symbol ,=" (warto

wyjasnic dziecku, bo pomimo tego, ze dzieci doskonale znajg symbol ,,=" z rozwigzywania
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przyktadow bardzo czesto nie zdajg sobie sprawy z tego, ze jest to symbol rownosci tzn.
symbol zapisania, tego, ze po jednej i po drugiej stronie tego symbolu mamy doktadnie
tyle samo.)

4. Z kolejnych kart pracy (podrozdziat 3.3) wybieramy te, ktéra jest adekwatna do
umiejetnosci dziecka. Tutaj bedziemy rzucaé ko$émi do gry. Do pierwszej z kart wystarczy
jedna kostka, do drugiej karty potrzebujemy dwdch kosci, do trzeciej — trzy kosci do gry,
a do ostatniej — 5 kosci. Dziecku, ktore potrzebuje jeszcze przecwiczenia umiejetnosci
samego poréwnywania liczb proponuje pierwszg z nich. Pozostate karty pracy umozliwiaja
nam juz éwiczenie umiejetnosci dodawania. Stosujgc karte drugg (dwie kosci do gry)
i klasyczne szeécienne kostki do gry éwiczymy dodawanie w zakresie 12, stosujac trzecig
karte bedziemy dodawac w zakresie 18, a stosujgc czwartg karte — w zakresie 30. Mozemy
pojsé o krok dalej i zakupié kosci wieloscienne, wowczas zakres dziatan sie zwieksza.
Przebieg zabawy: Jest to gra dla dwdch oséb mozemy wiec grac z dzieckiem (wéwczas na
samej gbérze wpisujemy imie dziecka po jednej stronie, a nasze po drugiej), ale dobra
alternatywg jest wykorzystanie dwoch ulubionych zabawek dziecka/ naklejenia dwdch
roznych naklejek — tym sposobem unikamy elementu rywalizacji. Element rywalizacji,
czesto jest bardzo trudny dla dzieci zwtaszcza dla dzieci w spektrum autyzmu stad, aby
u dziecka, ktére niechetnie podchodzi do nauki matematyki niepotrzebnie nie spotegowac
niecheci wykorzystanie postaci typu zabawki/naklejki itp. umozliwia nam zabawe, w ktorej
dziecko nie wygrywa czy przegrywa tylko dana postaé. Tak wiec dziecko rzuca dang liczba
kosci najpierw za jedng zabawke, zapisuje cyfrg w poszczegdlnych kwadracikach ilos¢
wyrzuconych oczek, a nastepnie pod spodem (w wykropkowanym miejscu) wpisuje ilos¢
zdobytych punktéw — sume wyrzuconych oczek (zapis dziatania owszem jest przydatny, ale
nie konieczny — zwtaszcza w przypadku dziecka, ktére ma trudnosci motoryczne i bardzo
nie lubi matematyki stosujemy zasade — bawimy sie wiec nic na site). Nastepnie czynnos¢
te powtarzamy za drugg zabawke/ druga osoba rzuca kos¢mi, po czym przyktadamy
odpowiednio pacmana wpisujgc znak < lub >. Tutaj rowniez warto zada¢ pytanie O ile
wiecej/ O ile mniej i podobnie jak poprzednio zapisa¢ pod symbolem wiekszosci/
mniejszosci.

5. Podobnie mozemy bawié sie nie tylko kosémi, mozemy wykorzystac¢ zwykte karty do gry,
karty do gry w UNO czy jakiekolwiek karty z liczbami z dowolnej gry jaka posiadamy.

Tabelka do gry umieszczona jest w podrozdziale 3.4. Karty tasujemy rozdzielamy po réwno
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na dwdch uczestnikow gry (podobnie jak w przypadku zabawy z kos¢mi do gry mozemy
wykorzystac¢ tu pluszaki) imiona zapisujemy na goérze tabeli, a nastepnie odkrywamy
kolejno po dwie/ po trzy (w zaleznosci od umiejetnosci rachunkowych, ktére chcemy
rozwijac) zapisujemy w rubryczce wyrzucone karty, sumujemy, wstawiamy symbol </> i
dopisujemy ,,0 ile”.

6. Ostatnig karte pracy (podrozdziat 3.5) mozemy wykorzystaé do wiekszych rachunkéw, oraz
do ¢wiczenia umiejetnosci mnozenia.
Przygotowanie: Wydrukowane miniaturki pieniedzy (podrozdziat 3.6) rozcinamy,
a nastepnie pakujemy do jajeczek po kinderniespodziankach i umieszczamy w pudetku
potworku (lub zamiennikach — przyktady opisane w banku pomystéw w rozdziale
»Magiczna kartka”). llos¢ pieniedzy dostosowujemy do mozliwosci i umiejetnosci dziecka.
Warianty:

o Jesli chcemy ¢wiczy¢ umiejetnos¢ zliczania pieniedzy pakujemy do jajeczka

zarowno kilka banknotéw jak i kilka monet.

e Jesli chcemy ¢wiczy¢ umiejetnos¢ dodawania do kazdego z jajeczek pakujemy

odpowiednig ilos¢ monet/banknotow, w zaleznosci kilka/kilkanascie/kilkadziesigt
ztotych dajac po kilka takich samych nominatéw.

o Jesli chcemy z dzieckiem ¢wiczy¢ umiejetnosé mnozenia wéwczas do kinderek

pakujemy kilka takich samych monet/banknotow.

Jesli chcemy dodatkowo ¢wiczy¢ umiejetnosé odejmowania — po poréwnaniu wartosci

i wpisaniu znaku < / > pod nim mozemy wpisywac o ile wiecej.

Przebieg zabawy: dziecko losuje z pudetka kinderke, wycigga schowane w jajeczku
pienigdze i nakleja w pierwszym okienku tabelki, zlicza pienigdze i zapisuje wynik
w wykropkowanym miejscu, nastepnie losuje drugie jajeczko, a znalezione pienigdze
wkleja w sgsiednie okienko, po ich podliczeniu przyktada pacmana i wstawia po Srodku
odpowiedni symbol. Jesli chcemy éwiczyé réwniez odejmowanie warto zanotowaé o ile

wiecej pieniedzy jest w jednym z okienek tabelki.
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1. zdjecie karty pracy w czasie zabawy
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3. Przyktad zabawy z mnozeniem
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Jak dziata szyfr:
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Zagadka do rozszyfrowania:
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3.1 Malowane liczbami
3.1.1 Instrukcja rozkodowywania obrazka

I:l oznacza puste pole . oznacza czarne pole

|:| oznacza z6tte pole i oznacza czerwone pole

W pierwszej linijce mamy:

s[1 sl s

W pierwszej linijce najpierw zostawiamy 5 pél pustych, pdzniej robimy 5 pél czarnych,
a na koncu zostawiamy 5 pol pustych.
W drugiej linijce mamy:

s Ml s 1 3[
W drugiej linijce najpierw zostawiamy 3 pola puste, pdzniej robimy 2 pola czarne,

nastepnie 5 pdl z6ttych, 2 pola czarne, a na koricu zostawiamy 3 pola puste.
Z pozostatymi linijkami postepujemy dokfadnie tak samo.

Tabliczka do wykorzystania przy kolorowaniu/wyklejaniu obrazka:

O 00 N O U b W N

=
o

11

12

13

14

15
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3.1.2 Zakodowany obrazek
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3.2 Karta do zabawy z pacmanem — wprowadzenie do pordwnywania liczb

35
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3.3 Karty do gry w kosci z pacmanem — cztery warianty

JOOO0U
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3.4 Karta do gry w karty z pacmanem
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3.5 Karta do zabawy z pieniedzmi i pacmanem

Matematyka 3 i % 41



3.6 Pienigdze do wyciecia
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4. WYPLYWAMY NA PRZYGODE — O MATEMATYCZNEJ GRZE W STATKI | JEJ
MODYFIKACJACH

Gra w statki, ktdrg tutaj proponuje jest modyfikacjg znanej nam wszystkim gry.
Jak przeprowadzi¢ zabawe?

Przygotowanie:

| wariant gry — statki

Przygotowujemy 30 papierowych statkéw np. robigc statki origami (wystarczajgco duza jest
potowa kartki A5) statkom nadajemy numery (mogg by¢ umieszczone w widocznym miejscu

lub pod spodem — wdwczas dziecko w czasie zabawy

¢wiczy rowniez pamiec). Numery statkéw sg wynikami
dziatan, do ktérych wktadamy odpowiedni fragment
statku (podrozdziat 4.1.3 — statki do wyciecia i
porozcinania) informacja, gdzie, ktéry element ukry¢ jest
na tej samej stronie (Sciaga z wynikami — informacja,

gdzie ukry¢ dany fragment statku). Oczywiscie zamiast

sktadania 30 papierowych statkdow (do czego szczerze
zachecam, zwtaszcza ze statki mozemy przygotowad wspélnie z pociechg i wykorzystac

jeszcze kilkukrotnie) mozemy wykorzystaé np. zwykte karteczki samoprzylepne i pod nimi
ukrywac dane elementy statkdw. Przygotowujemy sobie réwniez zadania — przyktady do

obliczenia - tutaj zostaty opracowane dwa zestawy zadan:

e Dodawanie w zakresie 100 z przekroczeniem progu dziesigtkowego i odejmowanie w
tym samym zakresie bez przekroczenia progu dziesigtkowego

e Mnozenie w zakresie 100

Oczywiscie tutaj rowniez mozemy dowolnie modyfikowa¢ przyktady/ zadania wazne jest
tylko to, aby wynik dziatania zgadzat sie z numerem statku, w ktédrym ukryty jest element do

przyklejenia w danym okienku planszy do gry.
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Il wariant gry — prezenty

Przygotowujemy np. z kolorowego papieru prostokaty i kwadraty (to one
beda prezentami w zabawie) w podanej wielkosci i ilosci (podrozdziat

4.2.4) oraz minimum 9 (najlepiej kilka sztuk wiecej) pudeteczek/ kopert, i

[

ktére nalezy ponumerowaé nadajac wartosci bedace
wynikami zadan (odpowiedzi w podrozdziale 4.2.2)

i dodatkowo kilka innych numeréw.

Do pudeteczek/ kopert wktadamy odpowiedni prezent.
Przygotowujemy sobie réwniez zadania, z podrozdziatu
4.2.3 lub wtasne. W tym wariancie zostaty opracowane
zadania z trescia na dodawanie iodejmowanie
w zakresie 100 z przekroczeniem progu dziesigtkowego.
Tutaj jak zawsze zachecam do tego, aby podazajac za

dzieckiem odpowiednio dobiera¢ i modyfikowac stopien

trudnosci. Na zdjeciu obok widzimy karte gry w wersji z prezentami juz po zabawie.

Wprowadzenie do gry:

Prezentujemy statki / prezenty / elementy do zdobycia, a nastepnie zapoznajemy dziecko

z kartg gry. Warto oméwié elementy ukryte na planszy umieszczone w sposéb uproszczony

pod planszg gry. Zwracamy tu uwage na ilos¢ statkow/ prezentéw/ innych elementéw i ich

wielko$é. Wazne jest powtdrzenie z dzieckiem pojecia pion i poziom, czyli mozliwosci

potozenia danych elementdw. Wyjasniamy, jak odczytywac dang krateczke np. kratek C mamy

duzo (8 lub 10 w zaleznosci od karty gry), tak samo duzo mamy kratek z numerkiem 4, ale

kratka z literka i cyferka jest juz tylko jedna np. C4.
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Przebieg gry w | wersji - ze statkami (rozwigzanie 30 przyktadéw):

7

3 }“ }ﬁ/ Dziecko podaje konkretng krateczke, a my
Sl . sprawdzamy na planszy prowadzgcego czy
w tym miejscu jest ukryty statek, jesli nie
mowimy ,pudto”, a dziecko wykresla rysujgc
,X” w tej kratce na swojej karcie gry. Jesli
dziecko trafi w pole z ukrytym statkiem
podajemy przyktad do rozwigzania, nastepnie
dzieki wynikowi zdobywa dany element statku
i wspdlnie omawiamy co to moze by¢ za

statek, jak moze byé¢ potozony... Zatéimy

przyktadowo, ze gracz podat pole H8 -
mowimy super trafite$ i podajemy przyktad do rozwigzania — przyktad numer 14 (w zaleznosci
od wyboru wersji mamy tam przyktad 17 + 18 lub 5 - 7) po rozwigzaniu uczestnik otrzymuje
numer statku — 35 — w ktérym zdobywa fragment trafionego statku. W tym przypadku
’ zdobywa element pokazany na obrazku obok. Pytamy sie jaki to moze by¢ statek,
% jak moze by¢ potozony przypominajgc, ze statki mogg by¢ potozone zaréwno
1.elementnr35  pionowo jak i poziomo. Nastepnie powiedzmy, ze dziecko strzela w pole H7
czyli pudtuje, wéwczas zadajemy pytanie jak statek moze by¢ potozony i czy mozemy juz
przyklei¢ zdobyty element. Po zdobyciu wszystkich elementéw pierwszego statku (w naszym
wybranym przyktadzie zdobycia wszystkich elementéw 28, 30, 54 i 35) informujemy, ze statki
na planszy sg tak rozmieszczone, ze nie dotykajg sie wzajemnie (réwniez naroznikami)
i zadajemy pytanie, ktére pola mozemy na pewno wykreslic. Mozemy troszke nakierowac,
ktore pole dotyka zdobytego statku i te pole wykreslamy, a nastepnie sprawdzamy czy jeszcze
jakies$ inne pola sg do wykreslenia. Po wykresleniu wszystkich stykajgcych sie kratek z naszym

statkiem, dziecko ponownie strzela w wybrane pole i gra toczy sie analogicznie dale;j.
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Przebieg gry w Il wersji - z prezentami (rozwigzanie 9 zadan):

Podobnie jak w wersji ze statkami dziecko podaje konkretng krateczke, a my sprawdzamy na
planszy prowadzgcego czy w tym miejscu jest ukryty prezent, jesli nie mowimy ,pudto”,
a dziecko wykresla rysujac ,x” w tej kratce na swojej karcie gry. Jesli dziecko trafi w pole
z ukrytym prezentem mowimy ustrzelony / trafiony i podajemy wielkos¢ statku np. ,szescio-
kratkowiec” czy ,cztero-kratkowiec”, a dziecko zakolorowuje to pole. Nastepnie omawiamy
z dzieckiem, ktéry to jest prezent (patrzac na ,ukryte elementy na planszy” na karcie gry
dziecka) i jak moze on by¢ ukryty na planszy. Dla przyktadu powiedzmy, ze gracz strzelit w pole
G1 trafiajgc w szescio-kratkowiec wéweczas, jesli prezent jest potozony poziomo mamy az trzy
mozliwosci, jesli pionowo - mamy kolejne 2 mozliwosci. Przy pierwszym prezencie dziecku
moze by¢ trudno okresli¢ rézne mozliwosci, ale z kazdym kolejnym analiza bedzie przebiegaé
coraz bardziej samodzielnie. Po oméwieniu mozliwosci potozenia prezentu, dziecko prébuje
ustrzeli¢ kolejny jego element, po kolejnym strzale znéw zachecamy do zastanowienia sie jak
moze by¢ potozony ten prezent itd. az do zamalowania wszystkich szesciu kratek. Nastepnie
podajemy wyzwanie do rozwigzania, aby zdoby¢ prezent — w tym przypadku jest to zadanie
numer 4. Po jego rozwigzaniu dziecko uzyskuje wynik 6, szuka pudeteczka/koperty itp.
z numerkiem 6 i wycigga z niego prezent do przyklejenia. Nastepnie informujemy, ze prezenty
na planszy sg tak rozmieszczone, ze nie dotykajg sie wzajemnie (réwniez naroznikami)
i zadajemy pytanie, ktére pola mozemy na pewno wykresli¢. Mozemy troszeczke nakierowaé,
pytajac jakie ktore pole dotyka naszego zdobytego prezentu i te pole wykreslamy, a nastepnie
sprawdzamy czy jeszcze jakie$ inne pola sg do wykreslenia. Po wykresleniu wszystkich
stykajgcych sie z naszym prezentem kratek, dziecko ponownie strzela w wybrane pole i gra

toczy sie analogicznie dale;.
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4.1 Materiaty do gry w | wersji - statki
4.1.1 Plansza dla uczestnika gry

A B C D E

Statki ukryte na planszy:

1x

3x
1x 3x

1x :
1x
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4.1.2 Plansza prowadzgcego gre

ABCDETFGH

00O NONOL D W N -

Plansza prowadzacego gre z odpowiedziami (informacja, gdzie znajduje sie dany fragment statku):

ABCDEFGH

OO NONO DA WN -
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4.1.3 Statki do wyciecia i schemat chowania elementéw
Sciaga z wynikami — informacja, gdzie ukry¢ dany fragment statku.

Statki do wyciecia i porozcinania:
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4.1.4 Zadania do gry- dodawanie w zakresie 100 z przekroczeniem progu dziesietnego,
odejmowanie bez przekroczenia progu dziesietnego

2O DA
/o

)1

Matematyka 3 i %

1. 27 +15=
2. 29+16=
3. 18 +12 =
4, 39+9 =
5. 45+ 19 =
6. 38 +18 =
7. 46 + 24 =
8. 8+19=
9. 27 +22 =
10. 46 +26 =
11. 19+9=
12. 17 +13 =
13. 28 + 26 =
14, 17 +18 =
50




15. 15+9=
16. 37+23=
17. 54 +27 =
18. 19+17 =
19. 25+38 =
20. 34 +46 =
21. 39-18=
22. 93-43=
23. 37-25=
24. 58-42 =
25. 68 —43 =
26. 39-21-=
27. 85-45=
28. 77—-67=
29. 29-14=
30. 43 +57 =
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4.1.5 Zadania do gry— mnozenie w zakresie 100.

\N

Matematyka 3 i %

1. 6-7=
2. 9-5=
3. 4-8=
4. 8-6=
5. 8-8=
6. 7-8=
7. 7-10=
8. 3:9=
9. 7-7=
10. 8-9=
11. 7-4=
12. 10-3=
13. 9-6=
14. 5-7=
52




.4:

15.

10-6

16.

9-9=

17.

6=

18.

.7 =

19.

10

20.

.7:

21.

10-5

22.

.3 =

23.

.4 =

24.

.5 =

25.

.3:

26.

5.8=

27.

.5 =

28.

.3 =

29.

10-10=

30.

53
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4.2 Materiaty do gry w Il wersji - prezenty
4.2.1 Plansza dla uczestnika gry

A B C DEF 6 HTIJ

O 00 N O O A W N =

—
o

Ukryte elementy na planszy:

3
X 1x

2X

2X

1x
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4.2.2 Plansza prowadzgcego gre
A B ¢ DEF 6 HTI J

O 00 N O O »h W N =

—_
(@)

Plansza prowadzacego gre z prezentami z odpowiedziami (informacja, gdzie znajduje sie dany
prezent):

A B ¢C DEF 6 HTIJ

O 00 N O O h W N =

—_
o
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4.2.3 Wyzwania — zadania tekstowe do gry
Wyzwanie nr 1

Zosia i Marysia wybieraty sie na przyjecie urodzinowe do Tymka.

Dziewczynki postanowity wspdlnie zakupié prezent, Zosia na ten cel

przeznaczyta 37 ztotych, a Marysia 39 ztotych.

Ile pieniedzy dziewczynki wydaty na prezent dla Tymka?

Wyzwanie nr 2

Wojtek miat odtozone 92 ztote, w prezencie urodzinowym dla swojego

taty kupit rekawiczki za 24 ztote i czapke za 29 ztotych.

Ile pieniedzy zostato Wojtkowi po zakupie prezentu dla taty?
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Wyzwanie nr 3

Antek w prezencie urodzinowym, od swojego najlepszego kolegi

Pawta dostat bilet ulgowy na seans w kinie. Koszt biletu normalnego

wynosit 32 ztote, a bilet ulgowy byt o 13 ztotych od niego taniszy.

Ile Pawet zaptacili za bilet dla Antka?

Wyzwanie nr 4

Weronika wybierajac sie na przyjecie urodzinowe Olivii kupita ksigzke

o koniach za 23 ztote, zaktadke do ksigzki za 14 ztotych i ozdobng

torebke prezentowa za 7 ztotych. Weronika przekazata kasjerce

banknot 50 ztotych. lle reszty otrzymata?
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Wyzwanie nr 5

Helena wybrata sie do sklepu, zeby kupié $wieczki na urodzinowy tort

dla swojej mtodszej o 7 lat siostry Zuzi. Jesli Hela ma dzi$ 15 lat, to ile

Swieczek powinna kupi¢ na tort Zuzi?

Wyzwanie nr 6

Kamil ma 63 ztote na prezent dla swojej kuzynki Kasi, wybrat juz misia

pluszowego za 36 ztotych i kartke urodzinowg za 9 ztotych. Kamil chce

jeszcze kupi¢ bombonierke. lle pieniedzy Kamil moze przeznaczy¢ na

zakup bombonierki?
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Wyzwanie nr 7

Olek wybiera sie na przyjecie urodzinowe do Oskara. Olek ma 27
Djj ztotych. Chce kupi¢ Oskarowi gre komputerowa za 25 ztotych i ksigzke

o tej grze za 18 ztotych. O jakg kwote Olek musi poprosi¢ swojg mame,

aby wystarczyto mu pieniedzy?

Wyzwanie nr 8

Laura zgubita swojg ulubiong lalke, dlatego jej starsza siostra Kasia
Djj chce kupié podobna lalke dla Laury. W skarbonce Kasia miata 39

ztotych, a w portfelu kolejne 16 ztotych. lle jeszcze pieniedzy

potrzebuje Kasia, zeby kupié lalke kosztujgca 67 ztotych?
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Wyzwanie nr 9

Zuzia wspodlnie z Agata kupity prezent urodzinowy swojej mamie.

Dziewczynki wydaty 54 ztote z uzbieranych wczesniej 82 ztotych i chcg

kupi¢ jeszcze bukiet kwiatéw. lle pieniedzy zostato dziewczynkom na

zakup bukietu?

4.2.4 Wymiary iilos¢ prezentéw

Wielkosci i ilos¢ prezentow (lub innych elementéw) potrzebnych do gry:

1 prezent o wymiarach 3,9 cm x 3,9 cm

2 prezenty o wymiarach 5,2 cm x 2,6 cm

3 prezenty o wymiarach 3,9 cm x 2,6 cm

1 prezent o wymiarach 2,6 cm x 2,6 cm

Dj:l 2 prezenty o wymiarach 3,9 cm x 1,3 cm
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5. GEOMETRYCZNA PLANSZOWKA
Kolejng propozycjg na zabawe z matematyka, jest troche nietypowa gra planszowa w trzech

wariantach. Do wyboru mamy dwie plansze gry z dziataniami: na odejmowanie w zakresie
dziesieciu oraz na dzielenie w zakresie tabliczki mnozenia. Oczywiscie nic nie stoi na
przeszkodzie, aby wykorzysta¢ plansze bez dziatan do wpisania wtasnych przyktadéw,
pamietajgc o tym, aby wyniki wpisywanych dziatan byty liczbami oczek na kostce, czyliod 1 do
6. W ten sposéb mozemy przeéwiczy¢ odejmowanie z przekroczeniem progu dziesigtkowego.
Warto w tym miejscu zauwazyé, ze nasza plansza do gry sktada sie z 54 pdl co oznacza, ze
w czasie gry dziecko przeliczy, az 54 przyktady éwiczac w ten sposdb wybrang przez nas
operacje matematyczng. Plansze z pustymi polami mozemy wykorzystaé do wpisania wtasnych
przyktadéw, lub do ¢wiczenia umiejetnosci rozrézniania figur geometrycznych w réznym

potozeniu.

5.1 Instrukcja gry z dziataniami

Potrzebne materiaty:

e wydruk wybranej planszy do gry,

e pionki dla kazdego z graczy (w przypadku zaje¢ indywidualnych mozemy zagra¢ razem
z dzieckiem, albo chcac unikng¢ elementu rywalizacji mozemy wykorzystaé dwie
ulubione postacie dziecka, ktére grajg przeciwko sobie wykonujgc naprzemiennie
ruchy, a dziecko rzuca kostka i wykonuje obliczenia),

e szescienna kostka do gry.
Cel gry:
Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotrze do pola ,META”.
Przebieg gry:

Stawiamy pionki na polu ,,START”, nastepnie pierwszy z graczy rzuca kostka do gry i szuka
pierwszego, najblizszego pola z wynikiem dziatania réwnym wyrzuconej liczbie oczek.
Przyktadowo na pierwszym polu w ksztatcie rownolegtoboku wychodzi wynik 2 (10 - 8 lub
12 :6 ), na drugim polu gry wynikiem dziatania jest 5 (10 - 5 lub 25 : 5), na trzecim polu gry
wynik jest rowny 4 (10— 6 lub 20 : 5), na kolejnym polu gry w ksztatcie pieciokgta wynik wynosi
3 (10— 7 lub 9 : 3) itd. Jesli gracz na poczatku wyrzuci cztery oczka oblicza dziatania na

kolejnych polach szukajgc pola z wynikiem cztery, sprawdza wiec kolejne pola pierwsze wynik
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— 2, drugie wynik — 5, trzecie wynik — 4 i stawia pionek na trzecim polu (w ksztatcie kwadratu).
Nastepnie kostkg rzuca drugi gracz, zatézmy, ze wyrzucit 1 oczko, wéwczas przesuwa swoj
pionek az o piec pdl stawiajgc go na polu w ksztatcie trojkata ( 7 — 6 lub 9 : 9 ). Gra toczy sie
dalej, za kazdym prazem przesuwamy swoj pionek na najblizsze pole (idgc w strone mety) z

wynikiem zgodnym z wyrzucong liczbg oczek.

Gra toczy sie do momentu, az nie bedzie przed polem mety pola gry z wynikiem zgodnym
z liczbg wyrzuconych oczek, wéwczas gracz dociera do pola meta. Przyktadowo gracz stojacy
na ostatnim polu w ksztatcie pieciokata (7 —5 lub 6 : 3) na drodze do mety ma przed sobg trzy
pola: pole z wynikiem 1 (10 — 9 lub 2 : 2), pole z wynikiem 3 (6 — 3 lub 9 : 3) i pole z wynikiem
6 (10—4 lub 60 : 10). Przy wyrzuceniu 2, 4 lub 5 oczek nie ma wiec pola gry z takim wynikiem,

co pozwala mu dotrze¢ do mety.

5.2 Instrukcja gry z figurami

Potrzebne materiaty:

e Podobnie jak w grze z dziataniami:
o wydrukowana plansza gry (z pustymi polami)
o pionki

e wczesniej przygotowana kostka do gry
Jak przygotowa¢ kostke do gry?
Pola kostki do gry w wersji podstawowej:

1) tréjkat
2) trdéjkat
3) czworokat
4) czworokat
5) pieciokat
6) pieciokat
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Pola kostki do gry w wersji rozszerzone;j:

1) trojkat
2) prostokat
3) kwadrat
4) pieciokat
5) trapez

6) réwnolegtobok

Jesli dysponujemy wiekszg kostkg do gry, mozemy zaklei¢ scianki kostek i napisa¢ na nich
wymienione wyzej figury. Jesli nie dysponujemy taka kostka lub nie mamy czasu na jej
przygotowanie mozemy rzucanie kostkg zastgpi¢ losowaniem karteczek. Mozemy tez wzigé

zwyktg kostke do gry i przypisac kazdej liczbie oczek inng figure np. tak jak powyze;j:

e w wersji podstawowej wyrzucenie 1 oczka to tréjkat, 2 oczek to tréjkat, 3 oczek to
czworokat itd.
e W wersji rozszerzonej wyrzucenie 1 oczka to trojkat, 2 oczek to prostokat, 3 oczek to

kwadrat itd.
Przebieg gry:

Analogicznie do przebiegu gry opisanego dla wariantu z dziataniami. Po wyrzuceniu np.
tréjkata zajmujemy pierwsze pole trojkata. Tu podobnie gra dobiega korica, gdy przed polem

mety nie ma juz pola gry w wyrzuconym przez gracza ksztatcie.
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5.3 Plansza gry — odejmowanie w zakresie 10
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5.4 Plansza gry — dzielenie w zakresie tabliczki mnozenia

60:, 40:10°5 5
’ 6:3
09:3 2:2 27:9
.9
36:9 6:2 54:9 16
45:9 =ie
16:4 %, (82
O 42:7 "
o a 3:3\15:5
M e
25:5 32:8 18:9 8:2
24:8
35:7
27:9 B
24:4
16:8
30:6 14:7
. 30:5
77 12:3
24:6 g 21:7
8:8
.z §28:7
9:3 00 12:2 .4 W 86
- - 20: 10:10 1%
20:5 10:5
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6. JOJOBIEG — MATEMATYCZNA GRA TERENOWA

Gra terenowa to niezwykle proste, a jednoczesnie bardzo angazujace dziecko narzedzie do
utrwalenia zdobytej wiedzy i przecwiczenia danego materiatu w czasie zabawy. Opracowane
tutaj materiaty obejmujg 30 przyktadéw odczytywania podstawowych godzin na zegarze,
niemniej jednak gre te mozna wykorzysta¢ do opanowania dowolnej partii materiatfu.
Wystarczy przygotowac 30 przyktaddéw (korzystajgc z banku zadan), numerowanych kolejno

od 1 do 30, kazdy na osobnej kartce.

6.1 Instrukcja gry

Potrzebne materiaty:

wydruk planszy do gry,

pionek dla kazdego z graczy,

30 kartek z przyktadami do rozmieszczenia w terenie gry,

karta z odpowiedziami dla prowadzacego gre,

wczesniej przygotowana szescienna kostka do gry.
Przygotowanie do gry:
Jak przygotowac kostke:

Aby unikna¢ sytuacji, w ktorej gracz przesuwa sie co chwile o 6 oczek (woéwczas dotrze do mety
rozwigzujgc zaledwie 5 przyktadéw) najlepiej sprawdza sie kostka majaca tylko 1, 2 i 3 oczka.
Woystarczy przerobi¢ zwykta kostke do gry albo przez obklejenie $cianek, albo poprzez ich
zamalowanie tak aby miata po dwie scianki z jednym oczkiem, dwie Scianki z dwoma oczkami

i dwie Scianki z trzema oczkami.
Teren gry:

Gre mozna przeprowadzi¢ w domu, sali lekcyjnej, ale jesli jest taka mozliwos¢ warto
przeprowadzi¢ jg na dworze. W terenie gry rozmieszczamy 30 kart z przyktadami, karty
powinny byé rozwieszone w widocznych miejscach w przypadkowej kolejnosci (nie

rozwieszamy ich po kolei) co urozmaica gre i dodatkowo zwieksza koncentracje.
Cel gry:

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotrze do pola ,META”.
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Przebieg gry:

Stawiamy pionki na polu ,START”, prowadzacy gre wyjasnia jaki jest teren gry, nastepnie
wszyscy gracze rzucajg kostka i przesuwajg swadj pionek zgodnie z liczbg wyrzuconych oczek.
Gdy wszyscy gracze wykonajg ruch, biegng znalez¢ kartke z numerem pola, na ktérym
postawili swéj pionek. Gracz po znalezieniu odpowiedniej kartki, nie ruszajac jej (pozostaje w
tym samym miejscu dla innych graczy) rozwigzuje przyktad (w przygotowanej tutaj wersji gry
— odczytuje godzine na zegarku), zapamietuje odpowiedzZ i biegnie do prowadzacego gre.
Gracz podaje numer pola i swojg odpowiedZ prowadzacemu gre, jesli odpowiedz jest
prawidtowa rzuca kostka i przesuwa swadj pionek o wyrzucong liczbe oczek i szuka kartki z

numerem obecnie zajmujgcego pola. W przypadku btednej odpowiedzi, gracz przesuwa swdj

6.2 Karta z odpowiedziami dla prowadzgcego gre

NR ODPOWIEDZ NR ODPOWIEDZ
1 | 5: 00 | 16. | 6:45
2. | 7:00 3:45
3. | 11:00 | 18, | 10: 45
| 4 4:30 | 19, 10:15
N 6: 30 | 20, | 5:15
| 6. 10:30 8:15
12:00 | 22, | 1:30
| 8. | 6:00 | 23, | 10 : 30
| 9. | 8:00 | 24, | 6 : 30
9:30 | 25, | 12:45
2:30 | 26. 5 : 45
11:30 9:45
| 13, | 1:15 | 28. | 3:15
| 14, 7:15 | 29, 4:15
9:15 N 11:15
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6.3 Kartki z przyktadami
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6.4 Szablon kartek do przygotowania wtasnych przyktaddw

I —————————————— o ———————————— -
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6.5 Plansza do gry
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7. ZABAWA W SKLEP — KILKA WARIANTOW

Zabawa w sklep to co$ co wszystkie dzieci uwielbiajg (jeszcze nie trafitam na ucznia, ktéry
niechetnie podchodzit by do zabawy w sklep) tym bardziej warto wykorzystac te zabawe w
trenowaniu umiejetnosci matematycznych. tatwo tutaj manipulowaé stopniem trudnosci,
mozemy wykorzysta¢ sklep do opanowania umiejetnosci dodawania i odejmowania (na

réznych poziomach) oraz mnozenia.
Przygotowanie:

e Pienigdze — dziatajg na dzieci (nie wiadomo dla czego) jak hipnoza dlatego warto zadbac
o to, aby byty najbardziej jak sie da podobne do autentycznych:

o Banknoty mozna wydrukowac korzystajgc z arkuszy dostepnych w sieci, ale mozna
rowniez zakupic¢ gotowe (wielokrotnie bedziemy z nich korzystac) dostepne sg np. w
sklepie pepco,

o W przypadku monet proponuje najtatwiejsze rozwigzanie — rozmienienie w sklepie
kilkudziesieciu ztotych. Ewentualnie mozna réwniez wydrukowac dostepne w sieci
arkusze z monetami.

o Artykuty do sklepu — mozna zakupi¢ gotowe, kartonikowe artykuty, zwtaszcza jesli
planujemy wykorzystaé zabawe w sklep wielokrotnie. Réwnie dobrze artykuty w naszym
sklepie moga by¢ wydrukowane bazujgc na grafikach z sieci, mozemy je tez narysowac
wspolnie z dzieckiem.

e Karteczki do napisania cen produktow.

7.1 Wariant | — dopetnianie do 10

Ustalamy ceny produktéw bedgce cyframi od 1 do 9, tak aby kazda cena pojawita sie

przynajmniej raz. Na poczatku dziecko jest kupujgcym, a my przejmujemy role kasjera:

1. Dziecko za kazdym razem otrzymuje banknot 10 zt na zakupy i przychodzac do sklepu
wybiera jeden produkt. Nastepnie liczy, ile kasjer powinien wyda¢é pieniedzy — w tym
miejscu warto nawigzac do teczy i teczowych par liczb z rozdziatu 9.2.1.3 - (zachecam
do tego, aby kasjer sie zamyslat/ szachrait), upomina sie o reszte i sprawdza otrzymang
kwote. Jesli dziecko dopiero uczy sie postugiwania pieniedzmi, oswajajgc stopniowo

na poczatku wykorzystujemy do wydawania reszty tylko monety 1 zt. Uczac sie
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operowania pieniedzmi warto zada¢ réwniez pytanie co jeszcze mogtoby kupié za
otrzymana reszte lub czego nie moze kupi¢ za te pienigdze. Nastepnie dziecko oddaje
reszte i dostaje kolejng ,, wyptate” — banknot 10 zt. Tak bawimy sie dalej kilka (a nawet
kilkanascie) razy, obserwujgc stopien zaangazowania dziecka w zabawe. Mozemy tez
stopniowo wydawac reszte korzystajgc réwniez z monet 2 zf.

2. Dziecko za kazdym razem otrzymuje banknot 10 zt na zakupy i przychodzgc do sklepu

kupuje dwa produkty, dobrane w taki sposdb, aby wydato doktadnie 10 zt.

Nastepnie zamieniamy sie miejscami i dziecko przejmuje role kasjera. My zawsze kupujemy
tylko jeden produkt i czekamy na wydanie reszty. Tutaj mozemy juz prosi¢ o wymiane ztotéwek
np. na 2 zt czy 5 zt. Warto zwrécic¢ dziecku uwage na to, ze np. reszte w kwocie 6 zt moze wydaé

na kilka réznych sposobdw.

7.2  Wariant Il — dziatania w zakresie 10

Ustalamy ceny produktéw bedgce cyframi od 1 do 9, tak aby kazda cena pojawita sie

przynajmniej raz. Na poczatku dziecko jest kupujgcym, a my przejmujemy role kasjera:

Dziecko za kazdym razem otrzymuje banknot 10 zt na zakupy i przychodzac do sklepu wybiera
dwa produkty, ktére kupuje. Nastepnie liczy, ile powinien zaptacié i ile kasjer powinien wydac
pieniedzy (zachecam do tego, aby kasjer sie zamyslat/ szachrait), upomina sie o reszte i
sprawdza otrzymang kwote. Jesli dziecko dopiero uczy sie postugiwania pieniedzmi, oswajajac
stopniowo na poczatku wykorzystujemy do wydawania reszty tylko monety 1 zt. Uczac sie
operowania pieniedzmi warto zadac rowniez pytanie co jeszcze mogtoby kupié za otrzymang
reszte lub czego nie moze kupié za te pienigdze. Nastepnie dziecko oddaje reszte i dostaje
kolejng ,, wyptate” — banknot 10 zt. Tak bawimy sie dalej kilka (a nawet kilkanascie) razy,
obserwujgc stopien zaangazowania dziecka w zabawe. Mozemy tez stopniowo wydawacd

reszte korzystajgc réwniez z monet 2 zt.

Nastepnie zamieniamy sie miejscami i dziecko przejmuje role kasjera. My réwniez kupujemy
dwa produkty i czekamy na wydanie reszty. Tutaj mozemy juz prosi¢ o wymiane ztotowek np.
na 2 zt czy 5 zt. Warto zwrécié dziecku uwage na to, ze np. reszte w kwocie 6 zt moze wydac

na kilka réznych sposobdw.
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7.3 Wariant lll — dziatania w zakresie 20
Ustalamy ceny produktéw w kwotach od 2 zt do 16 zt, tak aby kazda cena pojawita sie

przynajmniej raz. Na poczatku dziecko jest kupujgcym, a my przejmujemy role kasjera:

1. Dziecko za kazdym razem otrzymuje banknot 20 zt na zakupy i przychodzac do sklepu
wybiera dwa produkty, ktére kupuje. Nastepnie liczy, ile powinien zaptacié i ile kasjer
powinien wyda¢ pieniedzy (zachecam do tego, aby kasjer sie zamyslat/ szachrait),
upomina sie o reszte i sprawdza otrzymang kwote. Na tym etapie, jesli to mozliwe
reszty wydajemy korzystajgc z monet zaréwno 1 zt, 2 zt jak i 5 zt. Tak bawimy sie dalej
kilka (a nawet kilkanascie) razy, obserwujac stopien zaangazowania dziecka w zabawe.

2. Dziecko za kazdym razem otrzymuje banknot 20 zt na zakupy i przychodzac do sklepu

kupuje trzy produkty, dobrane w taki sposéb, aby wydato doktadnie 20 zt.

Nastepnie zamieniamy sie miejscami i dziecko przejmuje role kasjera. My réwniez kupujemy
dwa produkty i czekamy na wydanie reszty. Tutaj mozemy juz prosi¢ o wymiane ztotowek np.
na 2 zt czy 5 zt. Warto zwrdci¢ dziecku uwage na to, ze np. reszte w kwocie 6 zt moze wydaé

na kilka réznych sposobdw.

7.4  Wariant IV — dziatania w zakresie 100 lub wyzszym

Ustalamy ceny produktéw w dowolnych kwotach od kilku do kilkudziesieciu ztotych. W tym
wariancie gry dziecko otrzymuje dowolng kwote pieniedzy np. 100 zt i zakupuje dowolng ilos$¢
artykutéw, liczac, ile powinno zaptacié i ile otrzymac reszty. Po kilku razach zamieniamy sie
miejscami i dziecko przejmuje role kasjera, a my dokonujemy zakupow i czekamy na wydanie

reszty. Prosimy tez o wydanie reszty w jak najmniejszej ilosci banknotéw i monet.

7.5 Wariant V—mnozenie

Ustalamy ceny produktéw bedgce cyframi od 1 do 9, tak aby kazda cena pojawita sie
przynajmniej raz. Artykuty w sklepie przygotowujemy w zwielokrotnionej i réznej ilosci Na

poczatku dziecko jest kupujgcym, a my przejmujemy role kasjera:

Dziecko za kazdym razem otrzymuje banknot 100 zt na zakupy i przychodzgc do sklepu wybiera
jeden produkt w ilosci hurtowej — wykupujac caty asortyment (dlatego tez wazne jest, aby
produkty byty w réznych ilosciach). Nastepnie liczy, ile powinien zaptacic¢ i ile kasjer powinien

wydac pieniedzy (zachecam do tego, aby kasjer sie zamyslat/ szachrait), upomina sie o reszte
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i sprawdza otrzymang kwote. Zakupione produkty odktada na bok, reszte oddaje i otrzymuje

kolejng ,,wyptate” w wysokosci 100 zt. | zabawa toczy sie dalej analogicznie.

Nastepnie zamieniamy sie miejscami i dziecko przejmuje role kasjera. My réwniez kupujemy
produkty w ilosci hurtowe] i czekamy na wydanie reszty. Tutaj prosimy juz o wydanie reszty

w jak najmniejszej ilosci banknotdw i monet.
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8. TECZOWE MNOZENIE - NARZEDZIE DO OSWOJENIA tzw. TABLICZKI MNOZENIA

8.1 Wprowadzenie do mnozenia — mnozenie przez 2,3,4,5i 10

Kolejng propozycja jest znalezienie sposobu na nie tylko opanowanie tzw. tabliczki mnozenia,
ale przede wszystkim na jej petne zrozumienie. Przypomne jednak w tym miejscu, ze jesli
przeskoczymy do mnozenia przed opanowaniem i petnym zrozumieniem dodawania
i odejmowania ryzykujemy kolejnym niepowodzeniem igubimy spdjnos¢ w rozwianiu
kompetencji matematycznych. W tym miejscu bowiem bedziemy bazowaé¢ na wypracowanej
do tej pory umiejetnosci rozumienia liczb i wykonywania podstawowych operacji jakimi sg

dodawanie i odejmowanie.

Zanim przejdziemy do teczowej tabliczki mnozenia, odesle do zabawy monetami i banknotami
oraz kart pracy wprowadzajgcych do mnozenia za pomocg pieniedzy — karty pracy

z rozdziatu 9.3. Warto utrwali¢ umiejetno$¢ mnozenia na pienigdzach wracajgc do zabawy

z pacmanem (omoéwionej w rozdziale 3 — karta oznaczona podrozdziatem 3.5) pakujac do

kinderek/pudeteczek itp. po kilka sztuk pieniedzy o tych samych nominatach (2 zt, 5 zt, 10 zt).

Gdy dziecko zrozumie juz istote mnozenia na konkretach (np. na proponowanych w tej
publikacji monetach i banknotach) mozemy przejs¢ do teczowych prostokatow, czyli
rozumienia tzw. tabliczki mnozenia jako pdl prostokgtéw (na co warto zwrdci¢ uwage po
przerobieniu catego materiatu z tego rozdziatu). Proponuje zrobi¢ taki prostokat jak ponizej,
na przyktad z koralikdw do zaprasowywania (wykorzystywanych w rozdziale 3 do zrobienia

pacmana) lub narysowaé, wspdlnie z dzieckiem pokolorowac i wycigé.
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Jak omoéwic z dzieckiem teczowy prostokat? Zadajmy dziecku pytanie z ilu kratek sktada sie
nasz teczowy prostokat, a nastepnie obracajagc odpowiednio prostokat podkresimy,

ze niezaleznie od tego jak go obrécimy ilos¢ kratek sie nie zmienia:

e Gdy popatrzymy wierszami - nasz teczowy prostokgt ma 5 kolorowych paskéw po 3
kratki: 3 czerwone, 3 pomaranczowe, 3 z6tte, 3 zielone i 3 niebieskie, czyli:
3+43+3+3+3,
matematycy bardzo nie lubig duzo pisa¢, dlatego w matematyce zamiast dodawac¢ do
siebie tak duzo tréjek mozemy to samo zapisac krétko: 5 -3

e Gdy popatrzymy kolumnami — nasz teczowy prostokat, ma 3 teczowe paski po 5 kratek,
czyli 5+5+5, tak samo jak wczesniej, zamiast dodawac do siebie pigtki, mozemy zapisac

krotko za pomocg mnozenia: 3 -5

Nastepnie warto wykona¢ wtasng notatke graficzng (mozna skorzystac lub zainspirowaé sie
notatkg graficzng umieszczong w rozdziale 9.3.5). Po zrobieniu notatki mozemy przejs¢ do
zamieszczonych nizej prostokgtéw obrazujgcych mnozenie przez 3 i 4. Kartki rozcinamy wzdtuz
przerywanej, czarnej linii (tak jak we wczesniejszych materiatach warto dodaé element
zabawy). Kazdy teczowy prostokat wspdlnie omawiamy i opisujemy tak jak na ponizszej
ilustracji (gdy dziecko juz nie potrzebuje rozpisywania z dodawaniem spokojnie mozemy
poming¢ ten element wpisujgc jedynie mnozenie i wynik). Polecam pdzniej zrobi¢ z nich

np. plakat, fiszki itp.

3

4-3 =3+3+3+3 =12
3-4=4+4+4 =12

Matematyka 3 i % 83



8.2 Teczowe prostokaty — karty do wyciecia
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8.3 Mnozenie przez6,7,8i9

Do mnozenia przez wieksze liczby przechodzimy dopiero wéwczas, gdy zostaty opanowane
umiejetnosci i ugruntowana wiedza z poprzedniego rozdziatu tj., gdy dziecko bez trudnosci
(nie koniecznie na pamiec¢) mnozy 4 - 4, 6 - 3 itp. ROwnie dobrze przez sprawne dodawanie —
naprawde umiejetnos¢ wyrywkowego znania tabliczki na pamieé (cho¢ faktycznie utatwia) nie
jest warunkiem niezbednym, istotniejsze jest petne zrozumienie pojecia mnozenia i sprawne
liczenie. W swojej pracy spotkatam sie z tyloma uczniami, ktérzy wzdrygali sie na mysl o
mnozeniu, ze podkresle raz jeszcze: nic na site! Poprzez wielokrotne zabawy z mnozeniem
dziecko szybciej opanuje tabliczke mnozenia niz przez wywotywanie stresu zwigzanego z
koniecznoscig nauczenia sie jej na pamie¢, (co i tak pomoze tylko na chwile) bowiem tabliczka

mnozenia cho¢ z trudem wchodzi do gtowy, to bardzo szybko z niej wychodzi.

Przy mnozeniu przez 6, 7, 8 i 9 bedziemy bazowa¢ na mnozeniu przez 5 oraz mnozeniu przez
1, 2, 3 i4. Jak pokazuje swoim uczniom mnozenie przez 5 przychodzi nam bez wiekszych
probleméw, jesli liczymy pigtkami tj. w dziataniu 7 - 5 dodajemy do siebie siedem pigtek, a nie
pie¢ siédemek. Dlatego tez proponuje rozmieni¢ w sklepie 50 zt na pigtki i pobawié sie z
dzieckiem monetami, aby mnozenie przez pie¢ byto wyéwiczone wrecz do perfekcji, zanim
przejdziemy dalej. Ponizej umieszczam réwniez prostokaty na mnozenie przez 5, ktére mozna
wycigé i naktadaé na wieksze prostokaty, aby w pierwszej fazie mierzenia sie z mnozeniem

przez wieksze liczby utatwic dziecku zrozumienie.

8.3.1 Mnozenie pigtkami — prostokaty do wyciecia
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W kazdym z powyzszych prostokatow wpisujemy z dzieckiem dane dziatanie i wynik. Przyktadowo

w ostatnim prostokacie po lewej stronie wpisujemy: 8 - 5 = 40.

Gdy mamy juz przygotowane prostokaty mozemy przejs¢ do kart pracy. W kazdym z ponizszych
rozdziatéw 8.3.2 — 8.3.5 kolejne przyktady rosng stopniem trudnosci. Pierwsza karta zostata w petni
uzupetniona, ja omawiamy szczegétowo, przyktadamy rowniez odpowiedni niebieski kwadrat (6x5).

Kolejne karty pracy omawiamy analogicznie i uzupetniamy puste miejsca.
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8.3.2 Mnozenie przez 6 karty pracy

/ N\

5:6
30 6

6

6:-6=5:-6+1:-6=30+6=36
VAN

5 1
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8.3.3 Mnozenie przez 7 karty pracy

r
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8.3.4 Mnozenie przez 8 karty pracy

-

AN
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8.3.5 Mnozenie przez 9 karty pracy

/ /

10- 6 1-6
60 6

3-6=10-6-1-6=60-6=54

10 - 1
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8.4 Magiczna $cigga z tabliczki mnozenia

Przyktady w tym podrozdziale bazujg na umiejetnosci nabytej w trakcie rozwigzywania
przyktadéw z poprzedniego podrozdziatu — 8.3, dlatego tez bardzo wazna jest kolejnosc
korzystania z materiatdw. Ponizsze przyktady zostaty przygotowane do uzupetnienia

w szablonie magicznej kartki (wydrukowanej dwustronnie) umieszczonego w rozdziale 2.2.

W tej modyfikacji magicznej kartki w okienku wpisujemy (odpowiednim kolorem — zgodnym
z kolorem przyktadu) zaréwno dziatanie i wynik np. w polu nr 1 po rozwigzaniu wpisujemy

kolorem zo6ttym:

Zamieszczone zdjecia zrobione w czasie testowania innowacji, réwniez pokazujg jak wpisywac

wyniki do szablonu magicznej kartki.

Ponizej zamieszczone przyktady podzielone sg na trzy stopnie trudnosci i w takiej tez kolejnosci

je rozwigzujemy:

e Poziom pierwszy: przyktady od 1 do 10
e Poziom drugi: przyktady od 11 do 17
e Poziom trzeci: przyktady od 18 do 24.

Po rozwigzaniu wszystkich przyktadédw przechodzimy do instrukcji sktadania magicznej kartki

umieszczonej w rozdziale 2.6.

Przyktady do wydrukowania i porozcinania:
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1. |18-4=5-4+3-4=......... Foreereeeaes S —————

2. 16:4=5-4+1-4=...u....... Foreeeeeeeeereeens T e

7-4=5-4+7 -4=.......... F o S e

4. 19-4=5-4+4-4=............... Forreereeeeeees T i

8:6=5:64+72:6=.ccerreuun..... o S e

6:6=5:-6+1:-6=...ccceevuu...... S VTR S e
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+3=10-3-1 3=t T

10.

+3=5-3+3-3 =i S PO S e

14.

15.
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9. NOTATKI GRAFICZNE | GRAFICZNE KARTY PRACY

Dlaczego opracowane karty pracy i notatki s3 w formie graficznej:

Materiaty zawarte w tym rozdziale bazujg na mysleniu wizualnym. Myslenie wizualne, ktore
polega na tworzeniu w umysle obrazéw, pozwala na szybsze i skuteczniejsze rozumienie
informacji. Nasz mozg jest bardziej wrazliwy na obrazy niz na same stowa, wiec zapisywanie
informacji w formie graficznej pozwala nam lepiej zapamietac i zrozumie¢ omawiany temat.
Mozemy tez tatwiej dostrzegaé powigzania i wzajemne zaleznosci, co pozwala nam na lepsze
zrozumienie catosci. Ponadto notowanie graficzne pozwala na tatwiejsze organizowanie

informacji, co utatwia pdzniejsze wrécenie do przerobionego wczesniej materiatu.

Dzieci w spektrum autyzmu bardzo czesto wykazujg sie wysoko rozwinietymi zdolnosciami
wizualno-przestrzennymi. Oznacza to, ze potrafig lepiej przetwarza¢ informacje wizualne
i przestrzenne niz stowne lub abstrakcyjne. Zazwyczaj majg réwniez bardzo dobrg pamieé

wizualng, co pozwala im tatwiej zapamietywac obrazy i ich szczegodty.
Jak korzysta¢ z materiatéw zawartych w tym rozdziale:

Same karty pracy i notatki graficzne zawarte w tym rozdziale nie wyposazg dziecka
w niezbedne umiejetnosci. Efekt ten mozemy uzyskaé faczgc prace na kartach pracy
z metodami i formami zaje¢ opisanymi we wczes$niejszych rozdziatach. Przygotowane tutaj
notatki i karty pracy majg na celu ufatwienie przyswajania nowych tresci, ich petnego
zrozumienia, ale jak kazda nowa umiejetno$¢ wymaga utrwalenia i przeéwiczenia najlepiej

w tych najbardziej efektywnych formach (propozycje opisane w rozdziatach 2 — 8).

We wprowadzeniu do kazdego z podrozdziatéw szczegdtowo omawiam wszystkie zawarte
w nim materiaty i sugerowang przeze mnie kolejnos¢ pracy, odsyfajgc réwniez do materiatéw
zawartych we wczesniejszych rozdziatach. Przypomne w tym miejscu, ze dziatamy w mysl
zasady nic na site i wszystko w tempie dziecka. Bardzo czesto mniej (z petnym
zaangazowaniem) znaczy wiecej. Nie pedzmy z kartami pracy, upewnijmy sie np. robigc gre
terenowg, czy grajac w statki, ze dana umiejetnos¢ zostata w petni opanowana zanim
przejdziemy dalej. Z umiejetnosciami matematycznymi jest bowiem tak jak z budowaniem
domu — wazny jest solidny fundament, a dobudowywanie pieter jest mozliwe, ale

w odpowiedniej kolejnosci (nie postawimy drugiego pietra, jesli nie ma pierwszego).
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9.1 W swiecie liczb

9.1.1 Woprowadzenie i instruktaz do kart pracy

Cyfry arabskie

Pierwszym tematem ujetym w tym rozdziale sg cyfry jakimi postugujemy sie na co dzien, ich

rozumienie jest niezbedne do mierzenia sie z materiatem ujetym w podstawie programowej.

Karta pracy 9.1.2.1

Na kazdym z klockéw nalezy wpisaé ilo$¢ zamalowanych wypustek. Warto tutaj zwrdécic
uwage na to, czy dziecko za kazdym razem liczy kolejno wszystkie wypustki. W takiej
sytuacji dziecko potrzebuje jeszcze pracy nad zrozumieniem pojecia cyfry jako danej
interpretacjami graficznymi np. grajgc we wszelkiego rodzaju gry z kostka (skupiajac
uwage na wizualnym kojarzeniu liczby oczek bez ich zliczania za kazdym razem).
Notatka graficzna 9.1.2.2

Jest przyktadem notatki graficznej utatwiajgcym skojarzenie w ktdrg strone dana cyfra
jest odwrdcona. Jest to narzedzie, dla dzieci, ktére mylg strony zapisu niektérych
cyferek. Notatke graficzng rysuje dziecko (zgodnie ze swoimi zainteresowaniami)
z ewentualng naszg pomocg — wazne aby byty dwie postacie/ dwie rzeczy — jedna
zwrdcona w lewg strone, a druga w prawg strone. Nastepnie na (lub pod czy obok)
danym obrazku zapisujemy cyfre (lub cyfry), ktéra przysparza dziecku trudnosci.
Notatke warto powiesi¢ w widocznym miejscu i w sytuacji, gdy dziecko pdzniej ma do
zapisania te cyferke mozemy odwoftac sie do obrazka — w przypadku zamieszczonej

tutaj notatki np. cyferka 3 patrzy tam, gdzie kaczka czy rybka?

System dziesigtkowy

Do wyjasnienia czym jest system dziesigtkowy proponuje wykorzystaé pienigdze (nie wiedzie¢

czemu, ale wszystkie dzieci z jakimi do tej pory pracowatam uwielbiajg liczy¢ pienigdze). Na

potrzeby systemu dziesigtkowego korzystamy z monet 1 zt i banknotéw 10 zti 100 zt. W tym

miejscu bede zacheca¢ do zabawy z pieniedzmi np. po zrobieniu danej karty pracy mozna

pobawic sie w sklep stosujgc analogiczne przyktady do tych umieszczonych w danej karcie

pracy.
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e Notatki graficzne 9.1.3.1
Omawiamy pierwszg notatke wyjasniajgc, ze banknot 10 zt ma dokfadnie takg sama
wartos¢ (jezykiem dziecka: ,to doktadnie to samo”) jak dziesie¢ monet o nominale 1 zt.
Druga notatka graficzna ukazuje z kolei jak zapiszemy dang ilos¢ banknotow 10 zt i
monet 1zt za pomocg liczby.

e Karta pracy 9.1.3.2 —level 1
Zadaniem dziecka jest zapisanie liczbg danej kwoty pieniedzy.

e Notatki graficzne 9.1.3.3
Analogicznie do poprzednich notatek graficznych wyjasniamy dziecku jakg wartos¢ ma
banknot 100 zt, a nastepnie jak liczbowo zapisujemy wartos¢ pieniedzy i jesli potrafi
o przeczytanie napisanej liczby.

e Karta pracy 9.1.3.4 —level 2
Zadaniem dziecka jest zapisanie liczbg danej kwoty pieniedzy.

e Notatka graficzna 9.1.3.5
W nawigzaniu do poprzednich kart pracy omawiamy z dzieckiem czym jest system

pozycyjny (tj. np. cyfra pierwsza od korica zawsze bedzie iloscig ,,ztotéwek” i nazywany
j3 jednoscig).

e Karty pracy9.1.3.6-8
W pierwszych dwdch kartach (level 3 i 4) zadaniem dziecka jest zapisanie cyframi liczby
napisanej stownie. Z kolei w ostatniej karcie pracy (level mistrz) zadaniem dziecka jest
stowne zapisanie liczby podanej w danym przyktadzie. Jesli dziecko wczesniej nie
potrafito odczytac liczb z przyktadédw umieszczonych w levelu 2, warto wrdcié do tej

karty i odczytac liczby.
Poréwnywanie liczb

Temat pordwnywania liczb jest bardzo szeroko oméwiony w rozdziale 3 z niezastgpionym
narzedziem do opanowania symboli < i > jakim jest pacman. Odsytam wiec do materiatow
zawartych w rozdziale 3, a tutaj zamieszczam przyktadowga notatke graficzng (9.1.4.1) do
wykorzystania lub jako inspiracja do stworzenia wtasnej notatki graficznej wspdlnie

z dzieckiem.
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Liczby rzymskie

Jest to dziat, do ktérego mozemy przejs¢ w dowolnym momencie. Dzieci najczesciej bardzo

szybko opanowujg umiejetnos¢ zapisywania liczb rzymskich, co moze byé mitym

przerywnikiem w opanowywaniu trudniejszych tresci.

Notatki graficzne 9.1.5.1 -2

Pierwsza notatka pokazuje, jak wygladajg podstawowe cyfry w systemie rzymskim.
W tym miejscu warto wzig¢ zapatki/patyczki i wspdlnie z dzieckiem przedyskutowac jak
mozna tworzyé¢ liczby w systemie rzymskim. Nastepnie przechodzimy do drugiej
notatki graficznej i jg omawiamy.

Karta pracy 9.1.5.3

Te karte pracy mozemy wypetnic¢ z dzieckiem w dwojaki sposdb. Jedng z mozliwosci
jest potaczenie kamieni z liczbami rzymskimi z odpowiadajacymi im kamieniami
z liczbami zapisanymi cyframi arabskimi. Drugg mozliwoscig, jest podpisanie pod
kazdym kamieniem odpowiedniej liczby rzymskiej.

Gra planszowa — plansza do gry 9.1.5.4

Zasady gry opisane sg nizej.

Karta pracy 9.1.5.5

Zadaniem dziecka jest wpisanie odpowiednich liczb rzymskich zgodnych z kolejnoscig
wystepowania kolejnych miesiecy w roku. Warto przy okazji rozwigzywania tej karty
nawigzaé do réznych sposobdw zapisu dat i w miejscu pola ,dzisiejsza data” numer

miesigca wpisac liczbg rzymska.

Gra planszowa z liczbami rzymskimi

Potrzebne materiaty:

wydruk planszy do gry —9.1.5.4,
pionki dla kazdego z graczy,

dwie szescienne kostki do gry.

Cel gry:

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotrze do pola ,META”.
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Przebieg gry:

Stawiamy pionki na polu ,,START”, nastepnie pierwszy z graczy rzuca kostkami do gry i szuka
pierwszego, najblizszego pola z liczbg wyrzuconych oczek. Przyktadowo, jesli gracz na poczatku
wyrzuci siedem oczek przesuwa swoj pionek o dwa pola (liczba VII). Nastepnie drugi gracz
rzuca kos$émi i przesuwa swadj pionek na odpowiednie pole. Gra toczy sie dalej, za kazdym
prazem przesuwamy swoj pionek na najblizsze pole (idgc w strone mety) z liczbg rzymska

odpowiadajacg liczbie wyrzuconych oczek.

Gra toczy sie do momentu, az nie bedzie przed polem mety pola gry z liczbg rzymska zgodna

z liczbg wyrzuconych oczek, wéwczas gracz dociera do pola meta.
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9.1.2 Cyfry arabskie

9.1.2.1 Karta pracy
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9.1.2.2 Przyktad notatki graficznej — ktéra cyfra, w ktdérg strone
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9.1.3 System dziesigtkowy
9.1.3.1 Notatki graficzne
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9.1.3.2 Karta pracy - level 1
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9.1.3.3 Notatki graficzne
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9.1.3.4 Karta pracy — level 2
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9.1.3.5 Notatka graficzna
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9.1.3.6 Karta pracy — level 3
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9.1.3.7 Karta pracy — level 4
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9.1.3.8 Karta pracy — level mistrz
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9.1.4 Pordownywanie liczb
9.1.4.1 Notatka graficzna
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9.1.5 Liczby rzymskie
9.1.5.1 Notatka graficzna - wprowadzenie
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9.1.5.2 Notatka graficzna
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9.1.5.5 Liczby rzymskie w kalendarzu karta pracy
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9.2 Dodawanie i odejmowanie

9.2.1 Dopetnianie do 10
9.2.1.1 Woprowadzenie i instruktaz do kart pracy

Dopetnianie do 10

Umiejetnos¢ biegtego dopetniania do 10 jest fundamentem do wszelkich dziatan na liczbach.
Warto poswieci¢ dziecku tyle czasu, ile potrzebuje na opanowanie tej umiejetnosci zanim
przejdziemy dalej. Mamy mndstwo mozliwosci na zabawe w dopetnianie. Zaczgé mozemy
palcéw u rak bawigc sie w ten sposdb, ze np. pokazujemy 6 palcdw i kto pierwszy powie, ile
palcéw jest schowanych. Bardzo fajnym i jednoczesnie atrakcyjnym narzedziem jest ,liczydto”

z pudetka po butach, ktére ,rosnie” razem z rozwojem umiejetnosci dziecka.

Powyzsze pudetko przygotowane byto dla dziewczynki biorgcej udziat w testowaniu innowacji.
Kolory zostaty dobrane zgodnie z jej upodobaniami. Prezentowane pudetko ,urosto” juz razem
z dziewczynka, ktéra przeszta juz do obliczern w zakresie 20. My chcac ¢wiczy¢ umiejetnosé

dopetniania do 10 wycinamy poczatkowo tylko jeden rzad kwadracikow.
Jak przygotowac pudetko:

Mozemy wykorzysta¢ dowolne pudetko np. po butach, mierzymy szerokos¢ pudetka
i rozplanowujemy 10 kwadratowych otworéw. Nastepnie wycinamy 10 kwadratéw, od spodu
podklejamy pianka/filcem pilnujac tego, aby pierwsze 5 kwadratéw byto podklejone innym
kolorem niz drugie pie¢ kwadracikdw. Kolejnym krokiem jest ponacinanie pianki/filcu
w kazdym kwadracie (wzdtuz przekatnych). Teraz wystarczy juz tylko garstka koralikéw

i mozemy zaczynac zabawe.
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Jak sie bawi¢ w dopetnianie do 10 z pudetkiem:

Mamy kilka mozliwosci zabawy, mozemy utozyé kilka koralikéw (po jednym do jednego
okienka) np. 6 - tak jak na zdjeciu po prawej stronie — a nastepnie policzy¢, ile okienek zostato
pustych. Wazne jest to, ze koraliki zawsze uktadamy po kolei do kazdego okienka w kolejnosci
od lewej do prawej — czyli tak jak piszemy - (i cho¢ w tym przypadku nie ma to jeszcze

wiekszego znaczenia, to pdzniej bedzie istotne).

Jesli mamy kolorowe koraliki mozemy jedng wartos¢ uktadac jednym kolorem, a nastepnie

pozostate okienka uzupetnia¢ koralikami w innym kolorze.
Fiszki do zabawy w dopetnianie — 9.2.1.2

Fiszki drukujemy dwustronnie, a nastepnie rozcinamy wzdtuz linii. Na tak powstatych fiszkach
z jednej strony mamy narysowany prostokat z zamalowanymi kwadracikami np. z 3, a na jej
odwrocie - zapisane cyfrg - dopetnienie do 10, czyli w tym przypadku cyfre 7. Fiszki tasujemy
i kladziemy w stosie na stole, tak aby widoczna byfa strona z prostokgtami. Dziecko bierze
kolejne fiszki i prébuje podaé cyfre na odwrocie (poczatkowo moze liczy¢ niezamalowane
kwadraciki), jesli wynik jest prawidtowy odktada fiszke na bok, jesli nie ktadzie fiszke na spdd
stosu fiszek. Nastepnie bierze kolejng fiszke pierwszg z géry. Zabawa trwa do momentu,
az wszystkie fiszki bedg odtozone z boku. Po kilku takich zabawach, kiedy dziecko juz nie musi
zliczaé niezamalowanych kwadracikéw i robi to wzrokowo mozemy odwrécié¢ zabawe. Stos
fiszek uktadamy cyframi do géry, a dziecko podaje liczbe zamalowanych kwadracikow na

odwrocie.
Teczowe dopetnianie

Teczowe dopetnianie jest kolejng
propozycja, na ktorej bazujg dalsze
karty pracy (zwtaszcza odejmowanie
z przekroczeniem progu). Nasza tecza
do dopetnien ma pieé ramion, po

przeciwnych koncach teczy znajduja

sie liczby dopetniajgce sie wzajemnie

do 10. Warto zdzieckiem zrobic

wfasng tecze — moze to by¢ tecza z
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drewnianych klockéw (do zakupu w
sieci), ale ramiona teczy mogg byc¢
rownie dobrze wyciete z kartonu.
Zdjecie obok reprezentuje pojedyncze

ramie z teczowg parg — 8i 2.

Karty pracy —9.2.1.3

Pierwsza z kart pracy nawigzuje bezposrednio do omawianej powyzej teczy dopetnien. Dziecko
koloruje ramiona teczy, odpowiednio podpisuje wartos$ci na ramionach, a nastepnie

korzystajac z teczy uzupetnia dziatania.

Druga karta pracy to wizyta w sklepie ze stodyczami, obok kazdych zakupdw, bazujgc na
podanych cenach nalezy wpisa¢ kwote jakg nalezatoby zaptacic¢ za dane stodycze. Przyktadowo
cena lizaka wynosi 4 zt, a cukierka 1 zt, za lizaka i cukierka (pierwsze przyktad na gérze po
prawej stronie) musimy zaptaci¢ 4 zt + 1 zt = 5 zt. Po uzupetnieniu catej karty przechodzimy do

nastepne;j.

Trzecia karta pracy jest kontynuacjg wizyty w sklepie, wypetniamy jg korzystajgc z poprzedniej
karty. Dziewczynka trzyma banknot 10 zt, naszym zadaniem jest obliczenie, ile powinna
otrzymac reszty. W powyzej opisanym przyktadzie przy zakupie lizaka i cukierka (5 zt) powinna

otrzymacé 5 zt reszty — tu wyjasniamy nawigzujac do teczy.
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9.2.1.3 Karty pracy

——— e e =

X

137

Matematyka 3 i %



138

Matematyka 3 i %



139

Matematyka 3 i %



9.2.2 W zakresie 20

9.2.2.1 Instruktaz do kart pracy i notatek graficznych

Karty pracy — dodawanie - 9.2.2.2

Opanowujgc umiejetno$¢ dodawania z przekroczeniem progu dziesigtkowego bedziemy
bazowac na naszej teczy (omowionej w rozdziale 9.2.1.1) dopetniajgc najpierw do dziesieciu,
a nastepnie dodajac reszte. Sposdb dodawania warto zobrazowac rowniez wizualnie np. za
pomocg naszego pudetka do liczenia. Omawiajgc przyktad na pierwszej karcie: 6 + 7
wyjasniamy dziecku, ze najpierw doktadamy tyle np. koralikéw do 6 aby dopetni¢ do 10 (zrobi¢
tecze), a nastepnie dodajemy te koraliki, ktdre zostaty (w tym przypadku 3). W ten sposdb
rozwigzujemy trzy pierwsze karty pracy (I, Il i mistrz). Ostatnia karta w tym zestawie to sklep
— kazda ze stodkosci w sklepie ma swojg cene, a naszym zadaniem jest obliczy¢, ile ztotych

zaptacimy za dane dwa produkty.
Karta pracy dodawanie liczb rzymskich — 9.2.2.3

Jesli przerobilismy juz wczesdniej z dzieckiem liczby rzymskie warto rozwigzaé te karte éwiczac

umiejetno$¢ dodawania i przy okazji utrwalajgc znajomosci liczb rzymskich.
Notatka graficzna — odejmowanie —9.2.2.4

Notatka prezentuje w jaki sposéb odejmujemy liczby z przekroczeniem progu dziesigtkowego.
Omawiajac te notatke warto zilustrowaé dziatanie na pudetku (omawianym w rozdziale
9.2.1.1) uktadajgc 13 koralikdw (10 na gérze i 3 na dole zaczynajac od lewej strony). Korzystajgc
z pudetka zawsze zabieramy koraliki od korica tj. najpierw zabierzemy trzy koraliki na dole, a
pozniej zostanie nam do zabrania jeszcze jeden. W notatce graficznej przedstawione to jest za
pomocg strzatek tj. liczbe 4 rozdzielamy na 3 i 1 (trzy, poniewaz w liczbie 13 ,,na koncu” jest
trzy — w nawigzaniu do pudetka trzy koraliki). Zaznaczone na niebiesko trdéjki ,sie zjadajy”

dzieki czemu zostanie 10 — 1.
Karty pracy — odejmowanie 9.2.2.5

Analogicznie do notatki graficznej rozwigzujemy kolejne karty pracy, ostatnia z nich to zabawa
w sklep bazujgc na wynikach kosztu zakupu danych stodkosci (karta sklepu z rozdziatu 9.2.2.2)

obliczamy, ile ztotych reszty otrzyma dziewczynka trzymajgca banknot 20 zt.
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9.2.2.2 Karty pracy — dodawanie
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9.2.2.3 Karta pracy dodawanie liczb rzymskich
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9.2.2.4 Notatka graficzna — odejmowanie
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9.2.2.5 Karty pracy — odejmowanie
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9.2.3 W zakresie do 100
9.2.3.1 Instruktaz do kart pracy i notatek graficznych

W dodawaniu i odejmowaniu liczb bedziemy bazowaé na systemie dziesigtkowym, stad
sugeruje przerobienie najpierw systemu dziesigtkowego - rozdziat 9.1.3. Ponadto przypomne,
iz do dodawania i odejmowania wiekszych liczb przechodzimy dopiero po petnym opanowaniu
i wyéwiczeniu (w oparciu miedzy innymi o materiaty zawarte w rozdziatach od 2 do 8) dziatan

w zakresie 20.

Umieszczone tutaj karty pracy sg tylko narzedziem do radzenia sobie z dodawaniem
i odejmowaniem (rozwigzujac kilka przyktadéw nie utrwalimy nabytej umiejetnosci). Po
przerobieniu danego zestawu kart odsytam do wczesniejszych materiatéw, aby wycéwiczyc

i opanowac kolejng umiejetnosé
Dodawanie — notatka graficzna - 9.2.3.2

Zawiera dwa przyktady obrazujgce w jaki sposéb dodajemy liczby. W proponowanych przeze

mnie materiatach dodajemy do siebie dziesigtki i jednosci, a nastepnie je sumujemy.
Karty pracy — dodawanie - 9.2.3.3

Analizujemy wspdlnie z dzieckiem przyktad na pierwszej karcie pracy Sledzgc strzatki.
W pierwszej kolejnosci liczby 24 i 35 zostaty rozbite na dziesiagtki i jednosci, czyli 20 i 4 oraz 30
i 5, nastepnie dodajemy do siebie dziesigtki 20+30 i jednosci 4+5 otrzymujgc 50i 9, po dodaniu
otrzymujemy wynik 59. Pozwdlmy dziecku na analogiczne ,rozrysowanie” przyktadéw.
Gwarantuje, ze dziata to duzo lepiej i efektywniej niz linearne rozpisywanie obliczen.

Analogicznie pracujemy z drugg trudniejszg kartg pracy.
Karty pracy — odejmowanie —9.2.3.4

Analizujemy wspdlnie z dzieckiem przyktad na pierwszej karcie pracy Sledzgc strzatki.
W pierwszej kolejnosci od liczby 35 odejmujemy tylko dziesigtki w tym przypadku odejmujemy
10, otrzymujac 25, nastepnie juz od liczby 25 odejmujemy liczbe jednosci, czyli 2 otrzymujac
wynik 23. Pozwdélmy dziecku na analogiczne ,rozrysowanie” przyktadow. Gwarantuje, ze
dziata to duzo lepiej i efektywniej niz linearne rozpisywanie obliczeA. Analogicznie pracujemy

z drugg trudniejszg kartg pracy.
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9.2.3.2 Dodawanie - notatka graficzna
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9.2.3.3 Karty pracy — dodawanie
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9.2.3.4 Karty pracy — odejmowanie
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9.3 Mnozenie
9.3.1 |Instruktaz do kart pracy i notatek graficznych

Nabyciu umiejetnosci sprawnego mnozenia, ktére jest niezwykle wazne w mierzeniu sie
z kolejnymi zagadnieniami i materiatem klasy czwartej pos$wiecitam caty, obszerny rozdziat 8
—teczowe mnozenie. We wspomnianym rozdziale szczegdétowo omawiam jak efektywnie
wprowadza¢ mnozenie i w jakiej kolejnosci korzysta¢ z materiatéw. W zwigzku z tym tutaj
skupiam sie juz tylko na wyjasnieniu jak skorzystaé z zamieszczonych ponizej kart pracy
i odsytam w pierwszej kolejnosci do podrozdziatu 8.1 — wprowadzenie do teczowego

mnozenia.

Karty pracy:

W pierwszej karcie pracy (level 1) zapisujemy analogicznie jak w przyktadzie (worek na dole po
lewej stronie) warto$¢ monet w worku za pomocg dodawania, a nastepnie wartos¢ sumy. Cho¢
jest to Zzmudne jest celowym dziataniem ukazujgcym istote mnozenia — skrdocenie zapisu.
Dlatego tez w drugiej — identycznej karcie pracy (level 2) wartos¢ monet w poszczegdlnych
workach sie nie zmienia, ale istotnie zmienia sie zapis dziatania. Ukazujacy, ze np.
2+2+2+2+2+2 to doktadnie to samo, co 6 - 2. Po uzupetnieniu pierwszych dwdéch kart zwracamy

na to szczegblng uwage, analizujgc i poréwnujac obie karty pracy ze sobg.
Pozostate karty pracy od level 3 do level 5 rozwigzujemy analogicznie do karty z levelu 2.
Notatki graficzne — 9.3.5

Zamieszczone notatki graficzne nawigzuja do teczowego mnozenia odsytam wiec, do rozdziatu

8, gdzie szczegdtowo zostato to omdbwione.
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9.3.2 Mnozenie przez 2
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9.3.3 Mnozenie przez 5
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9.3.4 Mnozenie przez 10

level B
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9.3.5 Teczowe mnozenie notatki graficzne
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9.4 Dzielenie

9.4.1 Instruktaz do kart pracy i notatek graficznych

Karty pracy — dzielenie przez2,5i10-9.4.2

Karty pracy sg wprowadzeniem do pojecia czym jest dzielenie. Tak jak w przypadku mnozenia
w kartach pracy wykorzystujemy pienigdze, jak zawsze zachecam do skorzystania

z prawdziwych monet.

W pierwszej karcie pracy - level 1 - analogicznie do petelki z dwuztotéwkami nalezy narysowad
odpowiednig ilo$¢ monet dwuztotowych — aby ich wartos¢ odpowiadata kwocie przypisanej
danej petelce. Nastepnie w szarym polu zapisujemy odpowiednie dziatanie i jego wynik — ilo$¢
monet. Kolejne dwie karty pracy uzupetniamy analogicznie level 2 — monetami 5 zt, a level 3 —

banknotami 10 zt.
Karty pracy — dzielenie przez3i4-9.4.3

W kolejnych dwéch kartach pracy level 4 i level 5 nalezy podzieli¢ stodkosci réwno pomiedzy
dzieci. W pierwszej z nich, chcemy rozdzieli¢ stodycze, po réwno pomiedzy czworo dzieci.
W tym celu dobieramy stodkosci po cztery w kazdej petelce, (w tym miejscu warto wyjasnic
dziecku, dlaczego dobieramy stodkosci w petelki po 4 sztuki — po jednym dla kazdego dziecka).
Warto na poczagtku przeanalizowaé przyktad z lizakami, a nastepnie postepujgc analogicznie,
rozwigzac inny przykfad zapisujgc pod spodem odpowiednie dziatanie i wynik. Drugg karte

pracy uzupetniamy analogicznie.
Jak bawic sie dzieleniem, aby utatwi¢ dziecku petne zrozumienie tego pojecia?

Bawic sie dzieleniem mozna na wiele réznych sposobdéw. My w
czasie testowania innowacji bawilismy sie kubeczkami budujac
wieze. Zilustrowany na zdjeciach przyktad to dziatanie 24:4.
Dzieci otrzymaty 24 kubeczki w wybranych kolorach oraz po
cztery karteczki — place budowy. W tym miejscu warto wyjasnic

dziecku, ze odpowiedzig na pytanie jaki jest wynik dziatania,

bedzie ilos¢ pieter kazdej ze zbudowanych wiez. Budujemy wiec
uktadajac najpierw pierwsze pietro kazdej wiezy, nastepnie drugie itd. zwracajgc dziecku

uwage na to, ze na kazde pietro, gdy budujemy jednoczesnie 4 wieze potrzebujemy doktadnie
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4 kubeczki. Po roztozeniu wszystkich 24 kubeczkow
odkrywamy, ze kazda z wiez ma 6 pieter. Uzyskujemy w

ten sposob wynik dziatania: 24 : 4 = 6.

Nastepnie warto przedstawi¢ zalezno$s¢ pomiedzy

dzieleniem, a mnozeniem.

Karty pracy i notatka graficzna — dzielenie a tabliczka mnozenia

Gdy dziecko zrozumiato juz pojecie dzielenia mozemy przejs¢ dalej do obliczania trudniejszych

przyktadéw.
Karta pracy 9.4.4.2

Zaczynamy od pokazania dzielenia jako odwrotnosci mnozenia. Kartke uzupetniamy

analogicznie do umieszczonego na niej przyktadu.
Notatka graficzna 9.4.4.3

Notatka graficzna obrazuje, jak mozemy sobie poradzi¢ z dzieleniem wiekszych liczb, gdy nie
pamietamy z tabliczki mnozenia tej wartosci. Prezentowany przyktad to dziatanie 49:7.
Podazajac za strzatkg mamy dziatanie 7-5 = 35 — zaczynamy od pomnozenia przez 5 z prostej
przyczyny, przez pigtki mnozenie jest tatwe. Liczba 35 jest mniejsza niz 49, stad wiemy juz, ze
w 49 zmiesci sie wiecej niz 5 siodemek. Z tego powodu podazajac za kolejng strzatkg dodajemy
7 do 35 otrzymujac dziatanie 7-6 = 42, dalej postepujemy analogicznie do momentu uzyskania

liczby 42.
Karty pracy 9.4.4.3
Pierwszg karte pracy — level 7 — wypetniamy w oparciu o omawiang wyzej notatke graficzna.

Kolejna karta pracy — level 8 — obrazuje inng mozliwo$é dzielenia wiekszych liczb. W podanym
tam przyktadzie mamy dziatanie 42:6. Tutaj liczbe 42 rozbijamy na 30 (wynik mnozenia przez
piec tj. 6:5) i 12 (dopetnienie do 42). Nastepnie rozbijamy dzielenie 42:6 na dwa dziatania 30:6
i12:6. W ten sposdb otrzymujemy wyniki 5 i 2 co tgcznie daje 7 i jest wynikiem dziatania 42:6.

Pozostate przyktady obliczamy w analogiczny sposdb.
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9.4.2 Dzielenie przez2,5i10
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9.4.3 Dzielenie przez3i4
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9.4.4 Dzielenie a tabliczka mnozenia

9.4.4.1 Karta pracy
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9.4.4.2 Notatka graficzna
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Karty pracy
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9.5 Matematyka wokot nas
9.5.1 |Instruktaz do kart pracy i notatek graficznych

Jednostki monetarne — 9.5.2

Zapoznajac dziecko z jednostkami monetarnymi nie sposdb nie skorzysta¢ z autentycznych
monet i banknotéw. Polecam wszelkie odmiany zabawy w sklep, wrécenie do zabaw
z pacmanem (karta 3.5), rozmienianie pieniedzy i wyprawe do sklepu. Pamietajmy, ze nawet
najlepsze i najciekawsze karty pracy nie zastgpig dynamicznej zabawy i praktycznego

wykorzystania.
Karty pracy —9.5.2.1

W pierwszej karcie nalezy zapisa¢ faczng zawarto$¢ pieniedzy w danym worku, wartos¢ te
zapisujemy w formie wyrazenia dwumianowego np. 16 zt 84 gr. Druga karta pracy polega na
odwréconym zadaniu — w kazdym worku nalezy narysowac¢ odpowiednie banknoty i/lub

monety dajgce podang wartosé.

W trzeciej i czwartej karcie pracy nalezy znalez¢ szesé réoznych sposobdw przedstawiania dane;j

kwoty za pomoca pieniedzy.

Na koncu tego rozdziatu zostata umieszczona pusta karta pracy — szablon do stworzenia

wtasnych przyktadéw —9.5.2.2.
Kalendarz - 9.5.3
Karty pracy —9.5.3.1

W pierwszej karcie pracy (level 1) w kartce z kalendarza wpisujemy dzisiejszg date oraz dzien
tygodnia, a nastepnie uzupetniamy kartke z kalendarza z dnia poprzedniego i nastepnego.

W dwdch kolejnych kartach pracy uzupetniamy kartki z kalendarza zgodnie z poleceniem.

Na konAcu tego rozdziatu zostata umieszczona pusta karta pracy — szablon do stworzenia

wiasnych przyktadéw —9.5.3.2.
Zegar—9.5.4
Proponuje zaczg¢ od zaprezentowania dziecku prawdziwego zegarka (odradzam korzystanie

z zabawkowych, nawet tych edukacyjnych zegardw, gdzie wskazowki poruszajg sie
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niezaleznie). Najlepszy do tego celu bedzie zegar bez wskazowki sekundowej, ktdra najczesciej
rozprasza uwage dziecka. Dzieki przyjrzeniu sie prawdziwemu zegarowi tatwo zauwazy¢, ze

wskazdéwka godzinowa réwniez caty czas sie przesuwa, tylko wolniej niz wskazoéwka minutowa.

Przygladajac sie zegarowi mozna jednoczesnie zaprezentowac notatke graficzng — 9.5.4.1

i poréwnac zegar z ilustracji z prawdziwym zegarem.
Karty pracy —9.5.4.2

Pierwsza karta pracy — level 1 — polega na odczytaniu petnej godziny i zapisanie jej w okienku
pod tarczg zegarka. Druga karta pracy — level 2 - polega na odczytaniu godzin typu 30 minut
po lub wpdt do i zapisanie w okienku pod tarczg zegarka. Trzecia karta pracy — level 3 — polega

na odczytaniu godzin typu 15 minut po, 45 minut po i zapisanie w okienku pod tarcza zegarka.

We wszystkich powyzszych przyktadach stosujemy zapis podstawowy (godziny nocne
i przedpotudniowe. Wprowadzeniem do godzin popotudniowych i wieczornych jest nastepna
karta pracy — level 4. Tutaj rysujemy odpowiednio skierowane wskazéwki i zapisujemy godzine

w formie popotudniowej. Zadanie utatwiajg numery godzin naniesione kolorem czerwonym.

Podobne zadanie mamy w karcie pracy — level 5. Tutaj zwracamy dziecku szczegdlng uwage

na to, ze mata wskazdéwka jest w potowie drogi do nastepnej godziny.

Zanim przejdziemy do ostatniej karty pracy warto utrwali¢ nabyte umiejetnosci odczytywania
czasu korzystajac miedzy innymi np. z dedykowanej zegarom grze terenowej ,jojobieg” —

rozdziat 6.

Ostatnia karta pracy — level mistrz — polega na odczytaniu i zapisaniu godziny w obu formach

zaréwno porannej jak i popofudniowe;j.
Wagi i miary —9.5.5

Przygotowane karty pracy ilustrujag wage, pokazujacg zaleznos¢ pomiedzy gramami,
dekagramami i kilogramami. W kazdej z kart pracy z zachowaniem kolejnosci od levelu 1 az do
levelu 5 dziecko ma za zadanie odczyta¢ wage prezentu i zapisa¢ wage zaréwno w gramach jak

i w dekagramach.

Na konAcu tego rozdziatu zostata umieszczona pusta karta pracy — szablon do stworzenia

wtasnych przyktadéw —9.5.5.2.
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9.5.2 Jednostki monetarne

9.5.2.1 Karty pracy
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9.5.2.2 Szablon karty pracy do wiasnych przyktadow
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9.5.3 Kalendarz

9.5.3.1 Karty pracy
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9.5.3.2 Szablon karty pracy do wtasnych przyktadow
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9.5.4 Zegar

9.5.4.1 Notatka graficzna
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9.5.4.2 Karty pracy
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9.5.5 Wagiimiary
9.5.5.1 Karty pracy
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9.5.5.2 Szablon karty pracy do wtasnych przyktadow
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9.6 Geometria
9.6.1 Instruktaz do kart pracy

Pomiary dtugosci i ich jednostki — 9.6.2

Geometria, a w tym pomiary dtugosci moga by¢ sSwietng zabawg, zapoznajac wiec dziecko
z jednostkami dtugosci zachecam do wziecia linijki i metréwki. Polecam pokazanie dziecku co
to jest milimetr, centymetr, metr oraz dyskusje co mierzymy w danych jednostkach np.
malutkie przedmioty w milimetrach, a wymiary pokoju w metrach. Pamietajmy, ze nawet
najlepsze inajciekawsze karty pracy nie zastgpig dynamicznej zabawy i praktycznego

wykorzystania.
Karty pracy:

W pierwszej karcie pracy odczytujemy z narysowanej linijki dtugo$¢ danego odcinka
i zapisujemy nad odcinkiem. Zaczynamy od niebieskich odcinkéw (5 cm i 9 cm), nastepnie

zielone (6 cm 5 mm i 4 cm 5 mm), a na koricu najtrudniejsze czerwone odcinki.

Podobnie postepujemy w drugiej karcie pracy, ktora pokazuje tez jak wazne jest odpowiednie
przytozenie linijki. Odcinki w kolorze niebieskim nie przysparzaty dzieciom trudnosci, ale jesli
dziecko bedzie miato trudnos$¢ z zielonymi odcinkami, to proponuje oming¢ odczytywanie

dtugosci czerwonych odcinkéw.
Kolejne dwie karty wypetniamy / uzupetniamy zgodnie z poleceniem.
Figury geometryczne — 9.6.3

Karty pracy pokazujg czym jest kat, bok i wierzchotek oraz pokazujg skad tak naprawde bierze
sie pojecie trdjkat, czworokat itd. Uzupetniajgc pierwsze dwie karty pracy warto zwrdcic
dziecku uwage na powigzanie ilosci katow (zaznaczonych na zielono) a nazwg dane;j figury.
Trzecia karta pracy stuzy do stworzenia wtfasnej notatki, polecam zrobienie przynajmniej
dwodch osobnych kart dla pieciokata i szesciokata, zachecam tez do narysowania wspélnie
z dzieckiem bardziej skomplikowanej figury (np. przypominajgcej samochdd czy dinozaura)
z wiekszg iloscig katow i wspdlne przeliczenie kagtéw, bokdw i wierzchotkéw, sprawdzenie czy
te wartosci sie zgadzajg (czy wyszta taka sama liczba katéw, bokdéw i wierzchotkéw),

a nastepnie odpowiednie nazwanie narysowanej figury.
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Ostatnia karta pracy jest tak naprawde podsumowaniem nabytej wiedzy. Nalezy wpisac

odpowiednig nazwe pod kazdg z figur.

Na zakornczenie tego tematu proponuje skorzystanie z gry umieszczonej w rozdziale 5 —
Geometryczna planszéwka. Instrukcja do gry zawarta jest w podrozdziale 5.2. Gra w wersji
figur geometrycznych jest proponowana w dwdéch wariantach. Na poczatku zdecydowanie
polecam pierwszy wariant, a w miare zainteresowania dziecka dopiero po wyjasnieniu jak

rozréznia¢ dane czworokaty ewentualnie zagra¢ w wariancie rozszerzonym.
Obwaody figur — 9.6.4

Pierwsza karta pracy jest wprowadzeniem do pojecia obwodu kwadratu. Zadaniem dziecka
jest zliczenie zapatek, ktére byty potrzebne do zbudowania danego kwadratu. Warto zwrdcic
dziecku uwage na to, ze wystarczy policzyé z ilu zapatek zbudowany jest bok kwadratu,

a nastepnie te ilos¢ pomnozy¢ przez 4.

Druga karta pracy jest wprowadzeniem do pojecia obwodu prostokata. Podobnie jak
wczesniej zadaniem dziecka jest zliczenie zapatek, ktére byly potrzebne do zbudowania
danego prostokgta. Warto zwrdci¢ dziecku uwage na to, ze jesli policzymy z ilu zapatek sktada
sie diuzszy bok, a z ilu krétszy i obie liczby pomnozymy przez dwa, to rdwniez otrzymamy

obwad.

Zanim przejdziemy do kolejnych kart pracy, proponuje skorzystanie z zamieszczonych ponizej
niebieskich prostokatéw. Prostokaty mozna powycinaé, a nastepnie wklei¢ np. do zeszytu
i z pomoca linijki mierzy¢ wymiary prostokatéw, a nastepnie obliczaé ich obwdd — dtugos¢

czerwonej linii.
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Pozostate trzy karty pracy nalezy uzupetnié¢ zgodnie z poleceniem. Narysowanie kwadratu czy
prostokata o zadanej dtugosci boku moze poczatkowo przysparzac spore trudnosci dziecku,

dlatego tez warto wspdlnie przecwiczy¢ te umiejetnosc.
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9.6.2 Pomiary dtugosci i ich jednostki

IIHIHHlIIHlIHIlIlHl\l'llHli‘HHlillllllllll||llllll|llhlllllgllll|]Illlllnl‘llllllll\llllll”llllHI’I
0 4m 2 > 4 5 6 % g 10 4 0

HII'HIII

POZIOM 1

Matematyka 3 i %

202



2 WOIZOd

ﬁvvo«mwwmmqa.«ﬁ«o
il ::—::—::—_:__::__:_—:__—::—::_:._—_:__::—:_.—:__—::—::

203

Matematyka 3 i %



€ WOIZOd

Ww g W ¢ 19s0bnyp yauiopo fnsAuou

Ww G W 9 19s0bnyp sauiopo fnsAuou

Ww ¢ wo 2 19s0bnyp yauiopo fnsAuou

W2 4 19s0bnyp yauiopo fnsAuou

204

Matematyka 3 i %



¥ WOIZOd

.........................

:AuojwAm ow oxuniq afow

:AuDIwAm pw

:250%0SAM DW o}sazuy alow

DY Zbisy ouoignin ofow

:9s0bnyp ow
piupzoW op pywnb ofowy

:9s0bntp pw odoys ofoy

:2506ntp ow samojo fowy

205

Matematyka 3 i %



9.6.3 Figury geometryczne
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9.6.4 Obwody figur
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