Elementy Skarbnicy odkrywcow dla klas 1-3

Pomoce

Do czego mogg by¢ przydatne?

Gra matematyczna
,,Mistrz mnozenia i dzielenia”

Doskonalenie mnozenia i dzielenia w
zakresie 30

Gra matematyczna
,,Poszukiwacze diamentow”

Doskonalenie dodawania i odejmowania w
zakresie 100

Kostki liczbowe

-z liczbami od 1 do 6

-z liczbami od 4 do 9

(po jednej kostce na parg)

Wykorzystywane do gier planszowych i
innych gier matematycznych doskonalgcych
dodawanie i mnozenie (réozne zabawy w
parach i grupach)

Karty matematyczne
(komplet na parg)

Doskonalenie rachunku pamigciowego.
Ksztalcenie umiejetnosci rachunkowych

Miarka centymetrowa
(po jednej miarce na parg)

Doskonalenie umiejetnosci rachunkowych,
rozumienia organizacji dziesigtkowego
systemu pozycyjnego oraz umiejetnosci
mierzenia przedmiotéw 1 odleglosci

Liczydta koralikowe

Doskonalenie umiejetno$ci rachunkowych
oraz rozwiazywania zadan z trescig poprzez
symulacje

Zegar z ruchomymi wskazowkami

Pomaga zrozumie¢ rytm dnia i nocy,
przyswoi¢ pojecia takie jak: minuta,
kwadrans, godzina czy doba
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Propozycje gier | zabaw — Skarbnica odkrywcow

1. Mistrz mnozenia i dzielenia

Gra jest przeznaczona dla 2-4 os6b.

Potrzebne sa: plansza, 2 kostki z liczbami od 1 do 6 oraz 12 Zetonow dla kazdego grajacego.
Zetony gracze przygotowuja samodzielnie, mogg to by¢ na przyktad guziki, zakretki od
butelek.

Gre¢ rozpoczyna osoba, ktéra na kostce jako pierwsza wyrzuci liczbe 6. Od tego momentu
kazdy gracz rzuca dwoma kostkami, a liczby wyrzucone na kostkach mnozy przez siebie lub
dzieli. Podaje wynik wykonanego dziatania, odnajduje go na planszy i zakrywa odpowiednie
pole Zzetonem.

Gracze kolejno rzucajg kostkami. Gra konczy si¢, gdy wszystkie pola na planszy zostang
zakryte. Wygrywa osoba, ktéra zakryla swoimi Zetonami najwigcej pol. To ona zostaje
mistrzem mnozenia i dzielenia.

Autorzy: Krystyna Bielenica, Maria Bura, Matgorzata Kwil, Bogustawa Lankiewicz.

2.Poszukiwacze diamentow

Gra jest przeznaczona dla 2-4 osob.

Potrzebne sa: plansza, 2 kostki liczbowe (jedna — z liczbami od 1 do 6, druga — z liczbami
od 4 do 9), pionki, na przyktad zakretki lub guziki (po jednym dla kazdego uczestnika gry),
kartka, otowek.

Gre rozpoczyna osoba, ktdra na kostce wyrzuci najwigksza liczbe oczek. Odtad gracze
kolejno rzucaja dwoma kostkami. Liczby wyrzucone na kostkach dodajg lub odejmuja i
przesuwaja swoje pionki po planszy o tyle pol, ile wynosi otrzymany wynik. Gdy gracz
zatrzyma si¢ na jakims polu, sprawdza na rysunkach i w opisach pod planszg do gry, ile
diamentéw wlasnie udato mu si¢ znalez¢.

Gracze zapisujg na kartce liczbe znalezionych przez siebie diamentéw. Gra konczy sie, gdy
wszyscy uczestnicy dotrg do mety. Wygrywa osoba, ktdra znalazta najwigcej diamentow.

Autor: Matgorzata Kwil.
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3. Kostki liczbowe

Zabawa doskonalaca umiejetnos¢ dodawania

Kazdy uczen otrzymuje kostke liczbowg (z liczbami do 1 do 6 lub od 4 do 9). Rzuca kostka 1
zapisuje na kartce lub w zeszycie liczbe, ktorg wyrzucit. Kolejny raz rzuca kostka i dodaje
wyrzucong liczb¢ do wczeéniej zapisanej — zapisuje dziatanie, oblicza i zapisuje wynik.
Nastepnie pod spodem przepisuje liczbe bedaca otrzymanym wynikiem i kolejny raz rzuca
kostka. Zapisuje dziatanie — wyrzucong na kostce liczbe dodaje do zapisanej wczesniej
liczby i zapisuje wynik. Analogicznie jak wczesniej, uczen przepisuje wynik i dodaje kolejna
liczbe wyrzucong na kostce. Powtarza czynnosci do momentu, az jego wynik bedzie bliski
100 lub zakresowi liczb, w ktorym opanowat dodawanie.
Zapisane obliczenia moga wygladac¢ tak:
5+6 =11 11+5=16 16+6=22 22+.......
Na zakonczenie zabawy nauczyciel moze porozmawia¢ z uczniami o wykonanej pracy.
Przyktadowe pytania:

— Ile wykonaliscie obliczen?

— Kto z Was wykonat tyle samo obliczen?

— Kto wykonat ich najwiece;j?

— Ile jest wynikoéw parzystych, ile nieparzystych?

— Ktére wyniki byly tatwe do obliczenia?
Uwaga! To ¢wiczenie mozna wykonywa¢ w parach. Wowczas kazda para otrzymuje jedng
kostke¢. Uczniowie na przemian rzucaja kostka. Kazdy z nich na swojej kartce zapisuje
dziatania i wykonuje obliczenia, a nast¢gpnie razem — w parach — sprawdzaja poprawnos¢
wykonania dziatan.

Zabawa doskonalaca umiejetnos¢ odejmowania

Kazdy uczen otrzymuje kostke liczbowg 1 kartke z zapisang liczbg 100. Rzuca kostka 1 liczbe
wyrzucong na kostce odejmuje od 100 - zapisuje dziatanie na kartce, oblicza i zapisuje wynik.
Nastepnie pod spodem przepisuje liczbg bedaca wynikiem odejmowania 1 kolejny raz rzuca
kostka. Liczbe wyrzucong na kostce odejmuje od zapisanej wczesniej liczby - zapisuje
dzialanie 1 oblicza. Analogiczne czynnos$ci powtarza do momentu, az wynik bedzie bliski 0.
Zapisane obliczenia moga wygladac tak:

100 - 6=9494 — 5=89 89 — ...

Na zakonczenie, tak jak w wypadku dodawania, nauczyciel moze porozmawia¢ z uczniami o
wykonanych przez nich obliczeniach.

Uwaga! Opisane ¢wiczenie mozna wykonywaé w parach. Wowczas kazda para otrzymuje
jedng kostke. Uczniowie na przemian rzucajg kostka. Kazdy z nich na swojej kartce zapisuje
dziatania i wykonuje obliczenia, a nastgpnie razem — W parach — sprawdzajg poprawno$¢
wykonania dziatan.

Cwiczenie doskonalace umiejetnos¢ dodawania i /lub odejmowania

Nauczyciel przygotowuje karty pracy samodzielnie lub wspdlnie z uczniami. Kazdy uczen
zapisuje jedna pod drugg liczby od 1 do 10 lub od 11 do 20, po kazdej z nich znak + lub — w
zalezno$ci od tego, jaka umiejetno$¢ (dodawania czy odejmowania) chce doskonali¢,

Dzieci rzucajg kostka, odczytuja wyrzucong liczbe 1 zapisujg jg na karcie za znakiem + lub —.
Nastepnie wykonuja dodawanie lub odejmowanie i1 zapisuja wynik. Uczniowie wykonuja
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obliczenia w czasie ustalonym przez nauczyciela, np. w ciggu 5 minut. W ten sposob mozna
tez sprawdzi¢ poziom umiejetnosci rachunkowych ucznidow w okreslonym zakresie
liczcbowym. Mozna takze porowna¢ wyniki poszczegolnych ucznidéw w klasie (np. ile
najwiegcej, a ile najmniej dziatan w tym samym czasie wykonali uczniowie danej klasy). Taki
sprawdzian nauczyciel moze przeprowadzi¢ na poczatku roku, a pdzniej ponownie po okresie
intensywnych ¢wiczen rachunkowych.

Gra .. Kto pierwszy do 100”

Gra jest przeznaczona dla 2 oséb.

Potrzebne sa: miarka o dtugosci 100 centymetrow, 2 klamerki do bielizny lub spinacze,
kostka z liczbami od 1 do 6 lub od 4 do 9.

Gre rozpoczyna osoba, ktora na kostce wyrzuci wigkszg liczbe. Osoba ta jeszcze raz rzuca
kostka 1 przypina klamerk¢ na miarce w miejscu pola z wyrzucong liczbg. Gracze wykonuja
kolejne rzuty kostka na przemian i kazdy z nich liczbe wyrzucong na kostce dodaje do liczby
Zaznaczonej na miarce, a nast¢pnie podaje glosno wynik dodawania. Jezeli wynik jest
poprawny, przypina klamerke w odpowiednim miejscu na miarce. Jezeli gracz nie potrafi
biegle dodawa¢ w pamigci, moze odlicza¢ pola na miarce. Wygrywa osoba, ktory pierwsza
dotrze do liczby 100.

Uwaga! Gre mozna zmodyfikowa¢ — kazdy gracz rzuca jednoczesnie dwoma kostkami,
dodaje liczby wyrzucone na kostkach i o tyle pdl przesuwa klamerk¢ na miarce.

Gra .. Kto pierwszy do 0”

Gra przebiega podobnie jak ta opisana wyzej, z tym ze zawodnicy ,,poruszaja” si¢ po miarce
od liczby 100 do 0. Po ustaleniu, kto rozpoczyna gre, gracze wykonujg kolejne rzuty kostka
na przemian i kazdy z nich liczb¢ wyrzucong na kostce odejmuje od liczby zaznaczonej
klamerka na miarce, a nastgpnie podaje gtosno wynik odejmowania. Jezeli wynik jest
poprawny, przypina klamerk¢ w odpowiednim miejscu na miarce. Wygrywa uczen, ktory
pierwszy dotrze do liczby 0.

Gra ..Przerzucamy pilki przez siatke”

Gra jest przeznaczona dla 2-4 osob.

Potrzebne sg: 2 kostki liczbowe (jedna — z liczbami od 1 do 6, druga — z liczbami od 4 do
9), plansza, zetony, np. guziki lub zakretki od butelek (po 16 dla kazdego uczestnika lub pary
uczestnikow).

Uwaga! Komplety zetonéw dla poszczegolnych uczestnikow gry muszg si¢ roznic, zeby si¢
nie mylity.

Uczestnicy gry rozktadaja wszystkie zetony na polach pod dowolnymi liczbami. Na jednym
polu moze ustawi¢ zetony kilku graczy, ale jeden gracz moze ustawi¢ maksymalnie 3 zetony
na jednym polu.

Grg¢ rozpoczyna osoba, ktora rzucajac kostka, wyrzuci najwigksza liczbe. Odtad gracze
rzucaja kolejno juz dwoma kostkami. Kazdy gracz dodaje liczby wyrzucone na obu kostkach i
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szuka na planszy liczby bedacej wynikiem dodawania. Jesli na polu pod liczba, ktora jest
wynikiem dodawania, ma roztozone zetony — przenosi je na drugg strong ,,siatki” — paska z
liczbami. Jesli na polu pod liczba nie ma zetonow, nie wykonuje zadnego ruchu. Gra konczy
sie, gdy wszystkie zetony — ,,pitki” — jednego zawodnika ,,zostang przerzucone przez siatke”.
Ten zawodnik wygrywa.

Wzér planszy do gry

Autor: Matgorzata Kwil.

4, Karty matematyczne

Gra ., Liczy sie refleks”

Gra jest przeznaczona dla 2-4 os6b.
Umiejetno$ci: doskonalenie umiejetnosci rachunkowych, pamigci i refleksu

Prowadzacy tasuje karty i rozktada je na stole koszulkami do géry: ma by¢ pig¢ rzedéw po
osiem kart w kazdym. Dzieci kolejno odkrywaja po trzy karty. Jezeli wérod odkrytych kart sg
pary, np. dwie dziewiatki, dziecko moze je zabra¢. Jesli nie ma pary, to jedng karte dziecko

pozostawia odkryta, a dwie zakrywa.
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W kolejnych rundach dzieci postepuja podobnie: kolejno odkrywaja po trzy karty 1 jesli wsrdd
nich jest para — odktada ja, a jesli nie ma pary — zakrywa dwie karty, a trzecig zostawia
odkryta. Gra si¢ konczy, gdy na stole nie ma ani jednej karty. Wygrywa osoba, ktora zbierze
najwiecej par. W kolejnych rozgrywkach mozna zwigkszy¢ liczbe odkrywanych kart, co
zwiekszy dynamike rozgrywek.

Gra ..Plus dla Ciebie”

Gra w parach
Umiejetno$ci: doskonalenie spostrzegawczo$ci, umiejetnosci dodawania i szybkiego
podejmowania decyzji

Dziecko losuje cztery karty z zestawu i uktada takie liczby dwucyfrowe, aby po ich dodaniu
uzyskac jak najwigksza sume. Na przyktad jesli dziecko wylosowato karty: ,,jedynke”,
»trojke”, oraz ,,jedynke” 1 ,,piatke”, to z tych kart moze utozy¢ pary liczb dwucyfrowych: 13 1
15,3151, 11135, 111 53. W tym przypadku najwigksza sumg uzyska po dodaniu liczb: 31 i
51.

Zadanie mozna powtdrzy¢ dowolng liczbg razy.

Dla bardziej wprawnych graczy mozna zwigkszy¢ liczbe losowanych kart, np. dziecko moze
losowac sze$¢ kart i uktadaé z nich trzy liczby dwucyfrowe lub dwie liczby trzycyfrowe.

Gra ,.,Rachmistrz”

Gra jest przeznaczona dla 4-5 osobowych grup.
Umiejetnosci: doskonalenie umiejetno$ci mnozenia

Potasowane karty ulozone w stos, koszulkami do gory, leza na stole. Dzieci zabieraja ze stosu
dwie karty 1 ustalajg ich wartos$¢ liczbowa. Potem kazde dziecko oblicza iloczyn tych liczb.
Ten, kto pierwszy poda wtasciwy iloczyn, zabiera wylozone karty. Wygrywa osoba, ktora
zgromadzita najwigcej par.

Gra..Do ilu razy sztuka?”

Gra w parach.
Umiejetnosci: doskonalenie dzielenia i mnozenia oraz myslenia kombinacyjnego

Dziecko ze wszystkich kart wybiera wielokrotno$¢ danej liczby. Kto pierwszy odnajdzie

wszystkie wielokrotnosci, zdobywa punkt. Mozna kontynuowacé gre, zestawiajac karty po
dwie, zeby uzyska¢ kolejne wielokrotnos$ci liczby 3, a wiec: 12, 15, 18, 21, 24, 27.
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Gra ..Dobieraniec”

Gra jest przeznaczona dla 2-3-osobowych grup
Umiejetnosci: doskonalenie dodawania

Karty utozone w stosie, koszulkami do gory, lezg na stole. Gracze wybierajg liczbe z
przedziatu od 10 do 20. Jesli bedzie to na przyktad 18, to gra bedzie polegata na dobieraniu
kart tak, aby suma karcianych znaczkéw wynosita 18.

Grajacy po kolei biora ze stosu po trzy karty i uktadajg je przed soba. Kazdy probuje dobraé
je w ,,osiemnastki” (,,osiemnastka” bedg na przykiad takie zestawy: 7+3+8,5+5+ 8,9 +
9). Kazda ,,osiemnastk¢” gracz odktada na bok koszulkami do gory. Gra konczy sie, gdy ze
stosu znikng karty. Wygrywa osoba, ktora ma najwiecej ,,0siemnastek”. Na koniec kazdy
zapisuje swoje ,,osiemnastki” w formie dziatan i sprawdza, czy si¢ nie pomylit w
obliczeniach.

Gra ..Wrozbita”

Gra przeznaczona dla kilkuosobowych grup
Umiejetnosci: doskonalenie dodawania i odejmowania oraz umiej¢tnosci przewidywania

Do gry jest potrzebna talia, bez dziesigtek.

Nauczyciel lub jedno dziecko w grupie tasuje karty i losuje dwie z nich. Ktadzie je na stole,
koszulkami do gory, i mowi: Tutaj ukryta sie liczba dwucyfrowa. Ta karta (wskazuje na
pierwszg z prawej strony) kryje liczbe jednosci, ta liczba — dziesigtek. Odgadnijcie, jaka
liczba dwucyfrowa jest tutaj ukryta. Zapiszcie jg na kartkach.

Nastepnie karty zostaja odkryte, najpierw rzad jednos$ci, potem dziesigtek.

Wygrywa osoba, ktora zapisata liczbe najblizsza liczbie odkryte;.

Ustalajac zwycigzce, trzeba bra¢ po uwagg liczby najblizsze z dotu (mniejsze od odkrytej
liczby) oraz z gory (wigksze od odkrytej liczby). Jest przy tym duzo okazji do liczenia.
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