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,Matematyka w RUCHU”

Miejsce: hala sportowa
Kolejnos¢ lekcji pokazowe;j:
1) Losowanie grup — Photon, koszulki i numerki dla dzieci.
2) Berek Dobierany- [pomoce numerki na koszulkach, muzyka, mikrofon].

Opis zabawy: uczniowie majg zatozone na koszulkach numerki (na plecach), podczas
gdy leci muzyka uczniowie biegajg na wyznaczonej powierzchni (lub wykonuja
wskazane ¢éwiczenia). W momencie, kiedy muzyka cichnie, nauczyciel podaje polecenia
dotyczacg tego jak majg sie ustawi¢ uczniowie czy co majg konkretnego wykonac.
Zwracamy uczniom uwage, ze po wykonaniu zadania ustawiajg sie tytem, tak aby
nauczyciel widziat liczby na plecach uczestnikdw zabawy. Polecenia — dziatania
wzmacniajgce umiejetnosci matematyczne:

- PODSTAWOWE: parzysta na prawo / nieparzyste na lewo, parzyste przysiad/
nieparzyste podskakujg

- RUCHOWE/DYNAMICZNE: parzysty tapie nieparzystego, nieparzysty goni parzystego,
- POROWNYWANIE CYFR: wieksza cyfra fapie mniejsza, znajdz osobe z wieksza cyfra,
ustawcie sie od najmniejszej do najwiekszej cyfry;

-LOGICZNE MYSLENIE: znajdZ osobe, ktéra ma takg samg cyfre jak twoja, znajdz cyfre 1
mniejszg lub 1 wiekszg, parzyste tworzg pary/nieparzyste tworza duze koto,
-SMIESZNE/KREATYNE: parzyste chodza jak roboty/nieparzyste jak koty,

-tATWE ZADANIA: suma 1+2.

W rzedach:

3)

4)

Prawda/Fatsz — [katy z dziataniami, piteczki kolorowe, steppery, obrecze]

Opis zabawy: uczniowie ustawieni w rzedach, Wersja I: nauczyciel podaje dziatanie z
wynikiem, zadaniem druzyny jest ustalenie PRAWDA czy FALSZ, pierwszy zawodnik
startuje, podbiega do pudetka i wybiera odpowiedni kolor piteczki, czerwona = FALSZ,
zielona = PRAWDA, wbiegajg do obreczy i podnoszg piteczke do goéry. Wersja Il:
zawodnik podchodzi 2 metry do przodu, dopiero w tym momencie nauczyciel podaje
dziatanie (zadanie indywidualne) zadaniem zawodnika jest ustalenie PRAWDA czy
FALSZ, zawodnik startuje, podbiega do pudetka i wybiera odpowiedni kolor piteczki,
czerwona = FALSZ, zielona = PRAWDA, wbiegajg do obreczy i podnoszg piteczke do gory.
Wersja lll: podczas biegu zawodnicy koztujg pitke.

Piramida Kubeczkowa — [pomoce: karta ze wzorem dziatan w_ksztaicie piramidy,
kubeczki z gotowymi wynikami, worki, materace, taweczka, ptotki lekkoatletyczne]
Opis zabawy: kazda druzyna pokonuje przygotowany tor przeszkod, aby miec
mozliwo$¢ odczytania dziatania (zaczynamy od dziatan na dole piramidy, tak aby mie¢
mozliwo$¢ ustawienia piramidy kubeczkowej), zawodnik rozwigzuje dziatanie
i z dostepnych kubeczkéw z gotowymi rozwigzaniami wybiera prawidtowy wynik
i ustawia w wyznaczanym miejscu (na kubeczkach mogg pojawic sie nieprawidtowe
wyniki dla zmylenia zawodnika). Druzyna wykonuje zadanie do momentu ustawienia
wszystkich kubeczkéw (6 szt.) w piramidzie. Jezeli piramida sie zawali, ostatni zawodnik
podbiega i ustawia jg ponownie. Zawodnicy majg prawo korygowania btednych
wynikow poprzednich zawodnikéw, z zaznaczeniem, ze kazdy zawodnik moze wykonad
badz skorygowad tylko jeden przyktad.




5)

6)

7)

8)

9)
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Matematyczne BINGO — [pomoce: karty BINGO z zadaniami, karty BINGO puste,
mazaki, obrecze, steepery]
Opis zabawy: na sygnat startuje pierwszy zawodnik, podbiega do karty BINGO, ktéra
utozona jest na koncu toru, zapamietuje dziatanie i doktadne miejsce, ktérym jest
zapisane. Zawodnik rozwigzuje zadanie, podbiega do obreczy gdzie znajduje sie pusta
karta BINGO i wpisuje wynik doktadnie w tym samym polu gdzie byto zapiane dziatanie.
Wygrywa rzad, ktéry jako pierwszy ukonczy wpisywanie na swojej karcie BINGO.
Prowadzacy sprawdza poprawno$é wykonanych dziatan. Zawodnicy mogg podczas
jednego pokonywania toru wykonaé tylko jedno zadanie lub korygowac btednie
wykonane zadanie. Wersje mogg by¢ rézne np. z wykorzystaniem pitki i koztowaniem.
Szukam swojego numeru — [pomoce: pitki EDUBALL, numerki na plecach, obrecze]
Opis zabawy: pitki lezg porozrzucane na koncu toru, pierwszy zawodnik startuje na
sygnat, podbiega do pitek, szuka pitki z takg samg cyfrg jak numer na plecach i zanosi jg
do obreczy, wracajgc przybija pigtke kolejnej osobie z druzyny, ktéra startuje jako
nastepna i wykonuje dokfadnie tg samg czynnosc. Tura koriczy sie, gdy w obreczy bedzie
tyle samo pitek co zawodnikdow danej druzyny i ostatnia osoba dobiegnie na swoje
miejsce.
Opcja dodatkowa:

» Z koztowaniem pitki
Pitkowe dziatania — [pomoce: EDUABLL, puste karty, mazaki, talerzyki/grzybki,
kolorowe piteczki, obrecze]
Opis zabawy: Wersja |: Zawodnicy muszg zsumowac cyfry na pitkach, ktére znajduja
sie w obreczy. Kazdy zawodnik moze umiesci¢ tylko jedng pitke na talerzyku obok
obreczy. Jak ostatni zawodnik wytozy swojg pitke i wrdci na miejsce, startuje cata
druzyna i wspdlnie sumuja cyfry a wynik wpisujg na karcie. Wersja Il: zwodnicy dostajg
informacje stowng / lub na tablecie z liczbg do jakiej muszg utworzy¢ dziatanie.
Wykorzystujg pitki EDUBALL i piteczki kolorowe, czerwona znak odejmowania, zielona
znak dodawania.
Tabliczka mnozenie — [pomoce: obrecze, pitki EDUBALL, numerki na plecach, tablety
lub karty z zadaniami]
Opis zabawy: zawodnik na sygnat staruje, dobiega na koniec toru gdzie znajduje sie
tablet, na tablecie odczytuje dziatanie, wraca do zespotu. Zawodnicy wykorzystujac
numery na plecach uktadajg rozwigzanie, muszg przebiec do obreczy i ustawic sie tytem
tworzgc prawidtowa liczbe. Wersja I: cyfry od 1 do 4. Wersja Il: cyfry od 0-9 (dodatkowo
utozone przed druzyng kartki) zawodnicy do ustawienia wyniku moga wykorzystac
siebie — czyli numerki jakie majg na plecach badz kartki z cyframi lezgce przed zespotem
badz pitki EDUBALL (dodatkowe dziatanie podane przez prowadzgcego: ustawienie w
kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej).
Szalona Kostka — [tablety, kartki na plecach, steppery, pitki EDUBALL]
Opis zabawy: Wersja I: pierwszy zawodnik podbiega do tabletu i ,rzuca wirtualng
kostka”. Wraca do zespotu i przekazuje informacje, jaka cyfra musi sie znalezé w
obreczy. Jezeli nie ma takiej cyfry to zwodnicy tworzg pare, ktérej suma liczb da
wylosowany wynik. Wersja Il: zawodnik ,,rzuca dwoma wirtualnymi kostkami”. Wraca
do druzyny, ktéra musi zsumowac / pomnozy¢ liczby. Prawidtowa odpowiedz uktadaja
w kole szukajgc odpowiednich pitek .

10) Panstwa i Miasta — [pomoce: karta zadan, otéwek, obrecze, steppery]
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Opis zabawy: Jeden zawodnik z druzyny stoi na koricu toru przy zastoniete] kartce zada.
Wejscie do gry: Prowadzacy zajecia podaje / pokazuje dziatanie. Zawodnik musi je
obliczy¢ i podaé rozwigzanie/ wynik swojej druzynie. Staje przed swojg druzyng (nadal
na korcu toru) i w dowolny sposéb pokazuje wynik, uzywajgc jedynie ruchéw i gestow.
Kolejny zawodnik z druzyny / zawodnicy odgaduje pokazany wynik i podbiega do
nauczyciela, ktory stoi na srodku toru, i przekazuje mu swojg odpowiedz. Jezeli wynik
jest prawidtowy Nauczyciel daje komende START/ DOBRZE lub ZGADUJ DALE — w
przypadku nieprawidtowej odpowiedzi. Po informacji START zawodnik, ktéry podat
prawidtowg odpowiedz biegnie w kierunku kartki z zadaniami (miejsce skad pierwszy
zawodnik pokazywat wynik), jednoczesnie pierwszy zawodnik biegnie w kierunku
pierwszej poczekalni (tawka, obrecz, stepper). Zawodnik nr dwa podbiega na koniec
toru i odkrywa karte z zadaniami i wybiera tylko jedno zadanie do rozwigzania. Wpisuje
wynik i zaczyna bieg w kierunku pierwszej poczekalni. Jednoczesnie zawodni z pierwszej
poczekalni zaczyna biec w kierunku drugiej poczekalni w zawodnik znajdujacy sie w
strefie startu biegnie w kierunku karty z dziataniami itd. Za jednym podejsciem do karty
dziataniami moze rozwigza¢ badz skorygowac tylko jedno zdanie. Jezeli zawodnik
podbiega do karty i nie zna odpowiedzi na zadanie, zaczyna biec w kierunku poczekalni
tak aby da¢ mozliwo$¢ rozwigzania zadania przez innego zawodnika z druzyny.
Poczekalnie sg po to aby zawodnicy mieli utrudnione komunikowanie sie i wspdlne
rozwigzywanie zdan, moga kontaktowac sie jedynie w tym momencie, kiedy sie mijaja.
Zabawa konczy sie w momencie, kiedy ktéras z druzyn rozwigze wszystkie zadania.
Wtedy nauczyciel siada w kole i wspdlnie sprawdza prawidtowos¢ wykonanych zdan.
Na wyciszenie:
11) Projektant figur: [pomoce: makarony, skakanki, laski gimnastyczne]

Opis zabawy: Uczniowie majg za zadanie utozy¢ najwiecej figur geometrycznych z
dostepnych pomocy. W tym czasie nauczyciel dokonuje podsumowania wczesniejszych
zabaw.

Autor i prowadzgacy zajecia:
Agnieszka Btaszczyk, Angelika Listwan, Anna Tryka-Klecha



