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Scenariusze zajec rozwijajace
kompetencje matematyczno-przyrodnicze
dla klasy 1

Cele ogolne :

* inspiracja, wskazowka, baza pomystow do zabaw
rozwijajgcych kompetencje matematyczno-przyrodnicze

* poznanie zabaw integralnych, sprawdzenie wiedzy ucznia w
formie zabawy, zabaw ruchowych, ktorych stosowanie w
czasie zajeC zaspokaja naturalng potrzebe ruchu dziecka.




Przyktadowe zabawy:

zabawy ruchowe,

zabawy w grupach/parach,
zabawy dramowe,

zabawy integracyjne,

zabawy nasladowcze.

/CWICZENIA/ZABAWY PROPONOWANE W SCENARIUSZACH?

Przyktadowe ¢Cwiczenia:

rozmowy kierowane dotyczgce
danego tematu,

cwiczenia w liczeniu,

cwiczenia rozwijajgce logiczne
myslenie (umiejetnosci takie jak:
klasyfikacja, dostrzeganie
zaleznosci przyczynowo-
skutkowych, dostrzeganie
prawidtowosci),

cwiczenia analizy i syntezy
stuchowej.




BINGO MATEMATYCZNE
Przybory: dwie kostki, karty z cyframi (0,2,45,7,810,2,8,3,6,4,)

Wybierz dziewie¢ dowolnych liczb od 0 do 20 i wpisz je w puste
pola (9 pol) na przygotowanej kartce. Prowadzacy rzuca kostkami, z
wyrzuconych oczek uktada i wypowiada dziatanie (bez podawania
wyniku). Kiedy uslyszysz dziatanie, ktorego wynik to jedna z
Twoich liczb — zakresl jg w kotko. Gdy zakreslisz ostatnig sposrod
swoich liczb, krzyknij BINGO!
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EMOCJE ﬁ g

Przybory: kostka do gry z kartami: emocije.

Wesoty, smutny czy zty? W jakim nastroju jestes dzis Ty?
Prowadzacy rzuca kostka, uczniowie nazywaja wyrzucane emaocje.
Uczen konczy zdanie

Jestem smutny gdy.....

Jestem wesoty gdy.....

Jestem zty gdy.....

Jestem zazdrosny gdy....

Cieszg si¢ , gdy..

Wstydzg sie , gdy....
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PUZZLE

Przybory: kostka do gry, kartki z owocami, koperty z duzymi puzzlami

(obrazki z owocami takimi, jak na kostce)

Kazdy owoc na kostce jest zakryty — dla ucznia widoczny moze by¢

maly szczegol.

Prowadzacy rzuca kostka, zadaniem grupy jest odgadnigcie, jaki owoc

Kryje si¢ za kartka.
OWOCE NASZYCH SADOW
OWOCE EGZOTYCZNE

Pytania :

Na jaka gtoske zaczyna si¢ nazwa tego owocu
Podziel nazwe na sylaby

lle jest sylab

lle w nazwie jest samogtosek a le spotglosek

Podaj stowo, ktore ma taka sama liczbe glosek, sylab.....




ZWIERZETA

Przybory: kostka z obrazkami zwierzat

Uloz jak najwigcej wyrazow z nazwami zwierzat, ktore rozpoczynaja si¢

pierwsza gtoska z nazwy wyrzuconego zwierzecia.
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ZAPAMIETAJ | ZROB
Przybory: 2 kostki do gry, obrazki: aparat, ser, foka, igla, buda, wilk, cyfry 1-6

Kazdemu obrazkowi przyporzadkowany jest ruch:

aparat - pajacyki,

ser - sktony,

foka - przysiady,

igla — wyskok w gore,

buda — krazenia ramion,

wilk — wykroki.

1. Uczniowie rzucajg kostka, pozostali wykonujg przypisany ruch do obrazka ktory
zostal wyrzucony.

2. Wybrani uczniowie rzucaja kostka z obrazkami i cyframi, nastepnie cata grupa
wykonuje w kolejnosci ¢wiczenia przypisane do obrazkow z iloscia powtorzen, ktorg

wskazywata kostka przy danym obrazku.
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RYSUNEK GEOMETRYCZNY

Przybory: 2 kostki, obrazki z cyframi 1-6 1 figurami geometrycznymi ( np.6 x 4

figury.

Kazda grupa ma 4 rzuty, jednoczesnie rzucaja kostkg z cyframi i figurami. Po
wykorzystaniu rzutow otrzymuja wyrzucone figury. Zadaniem kazdej grupy jest

stworzenie geometrycznego obrazka.




DO 25
Przybory: 2 kostki, 2 zestawy cyfr 1-6

Uczestnikow dzielimy na 4 grupy. Kazda grupa rzuca kostkami. Za
wyrzucenie pary otrzymuje 5 pkt, jesli wyrzuca dwie rézne cyfry nie
otrzymuja punktow. Wygrywa druzyna, ktora najszybciej uzbiera
np.25 pkt.




ZDANIA — CZYNNOSCI

Przybory: kostki, karty z czynno$ciami

Prowadzacy rzuca kostka, zadaniem uczniéw jest utozenie zdania do
wyrzuconej ilustracji. Uczen rzuca do kolegi i pyta z ilu wyrazow

sktada si¢ to zdanie. Po odpowiedzi uczen rzuca kostkg 1 powtarza
Zadanie.




ZAWODY

Przybory: kostki, karty z zawodami

Prowadzacy rzuca kostka, zadaniem kazdej grupy jest zapisanie jak

najwigkszej ilosci skojarzen z wyrzuconym zawodem.




POLOZENIE PRZEDMIOTOW

Przybory: kostki, kartki z polozeniem przedmiotow.

Kazda grupa otrzymuje przedmiot i krzeslo. Prowadzacy rzuca
kostka, zadaniem uczniéw jest ustawienie przedmiotu przeciwnie do

przedmiotu z obrazka.




Lancuszek sylabowy

Przybory: kostki, kartki z dowolnym obrazkiem.

Wybrane dziecko rzuca kostka. Nazwa obrazka jest pierwszym
stowem W tancuszku. Dzieli wyraz na sylaby .

- Kolejne dziecko wymysla wyraz zaczynajacy si¢ ostatnia sylabg
podanego wczesniej wyrazu.

- Kolejne dziecko wymysla wyraz zaczynajacy si¢ ostatnig gloska

podanego wczesniej wyrazu.




Dobieranie stéw do kategorii

Przybory: kostki, kartki z dowolnym obrazkiem.

Wybrane dziecko rzuca kostka.

W zaleznosci jaki obrazek wyrzuci, musi poda¢ stowo nalezace do
wyrzuconej kategorii np..:

- obrazek warzywa- podaje nazwe innego warzywa

- obrazek emocji -podaje nazwe innej emociji......




Dziekuje za
uwage.
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