SCENARIUSZ ZAJĘĆ ŚWIETLICOWYCH

TEMAT:  Zabawy matematyczne. Klasy II-III.

CELE  OGÓLNE: 

· doskonalenie umiejętności dodawania, odejmowania w zakresie 100,

· doskonalenie umiejętności wykonywania prostych działań w pamięci,

· ćwiczenie pamięci,

· utrwalanie pojęcia: mniej, więcej, tyle samo,

· zachęcenie do nauki poprzez zabawę.

METODY: praktyczne, ćwiczeniowe,

FORMY PRACY: indywidualna, ćwiczenia,

ŚRODKI DYDAKTYCZNE: gry: domino, kości, „Zabawa w Sójki” z książki pt. „Zabawy 

                                                matematyczne dla najmłodszych” J. Wesołowskiego, pionki, 

                                                kostka.

TOK ZAJĘĆ:

CZĘŚĆ WSTĘPNA:

1. Czynności organizacyjno-porządkowe.

2. Proste działania matematyczne podawane przez nauczyciela, rozwiązywane w pamięci przez uczniów.

CZĘŚĆ GŁÓWNA:

1. Zabawy w grupach:

· gra w „kości” tj. zestaw 5 kostek. Każda osoba kolejno rzuca kostkami, dodaje uzyskany wynik i zapisuje na kartce. Wygrywa osoba, która jako pierwsza uzyska wynik 100. Nauczyciel pomaga w dodawaniu.

· „Domino”- czyli kostki z cyframi, zadaniem dzieci jest znalezienie cyfry wskazanej przez poprzednią osobę.

· „Zabawa w Sójki”- plansza z zaznaczoną trasą przelotu „Sójki” z wiersza J. Brzechwy. Każde miasto odwiedzane przez „sójki” jest zaznaczone kółkiem i cyfrą. Za każdym rzutem kostką „sójki” (pionki) przesuwają się o tyle pól  ile wyrzuciła kostka. Na niektórych polach trzeba dodatkowo wykonać działania matematyczne, których wynik pokaże, gdzie należy przesunąć pionek. 

2. Po 15 min. Zmiana grup, tak aby każda grupa miała możliwość poznać trzy zabawy

      matematyczne.

CZĘŚĆ KOŃCOWA:

1. Podsumowanie zajęć. 

2. Wspólna ocena najlepszej gry – zabawy.

Oczekiwane efekty pracy ucznia:

· uczeń potrafi wykonać działania matematyczne w zakresie 100,

· uczeń potrafi wykonać proste działania w pamięci,

· uczeń potrafi grać w nowe gry,

· uczeń przestrzega zasad zabawy.
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