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PROPOZYCJE NA AKTYWNOŚĆ MATEMATYCZNĄ

GRY   W  REALIZACJI  CELÓW  EDUKACYJNYCH  NAUCZANIA  ZINTEGROWANEGO

Gra  i  zabawa  są  naturalnymi  sposobami  funkcjonowania  dziecka ,stąd   wynika  ich  ogromna  przydatność w  procesie  nabywania  przez  dzieci  wiedzy  i  umiejętności.

Stosowanie  gier  w  realizacji  zadań  nauczania  zintegrowanego  może  uatrakcyjniać  proces  nauczania, a  przez  to  pełni funkcje  motywujące i  to  dzięki  tzw. motywacji  wewnętrznej, czyli  wynikającej  z  tego, że  to, co  w  danym  momencie  dziecko  robi   jest  dla  niego  samo  w  sobie  atrakcyjne, przyjemne  i  ważne.  Ponadto  gry  sprzyjają  rozwijaniu  umiejętności  postrzegania  i  wyrabianiu  szybkiej  orientacji, czyli  wspierają  ogólny  intelektualny  rozwój  dziecka. 

Ważną  cechą  gier  jest  to, że  dostarczają  okazji  do   wielu  różnorodnych  ćwiczeń  i  powtórzeń, niezbędnych  do  opanowania  konkretnych  umiejętności (często  o  charakterze  algorytmicznym ); gra  pozwala  na  dość  atrakcyjne  robienie  rzeczy  nawet  zupełnie  nieatrakcyjnych  i  często  zniechęcających  dzieci  do  uczenia  się, np. opanowywanie  tabliczki  mnożenia, dzięki  odpowiednio  przygotowanym  grom  może  być  jednym  z  przyjemniejszych  przeżyć  edukacyjnych  małego  ucznia.  Posiadające  elementy  rywalizacji  gry  mogą  motywować  do  samodzielnego  doskonalenia  umiejętności  -  wykorzystywany  ekwipunek  i  naturalne  reguły  sprawiają, że  każde  dziecko  może  w  domu  potrenować  przed  bardziej  prestiżową  rozgrywką  na  lekcji.

Gry  jako  techniki  interakcyjne  pomagają  we  wzbogacaniu  języka  oraz  stwarzają  warunki  sprzyjające  świadomemu  operowaniu  nim.  Nie  tylko  umożliwiają, ale  także  zachęcają  do  dyskusji  zarówno  pomiędzy  uczniem  i  nauczycielem, jak  i  samymi  uczniami, a  dzięki  temu  przyczyniają  się  do  rozwoju  umiejętności  skutecznego  porozumiewania  się.. Stwarzają  warunki  do  współdziałania  i  współpracy.

Gry  wymagają  opracowywaniu  strategii  przez  uczniów, a  w  konsekwencji  dostarczają  dziecku  okazji  do  samokontroli, do  podejmowania  decyzji, analizowania  ich  i  badania  popełnionych  błędów.  W  efekcie  stają  się  ważnym  narzędziem  w  rozwijaniu  umiejętności  uczenia  się.

Z  punktu  widzenia  nauczyciela, gry  stwarzają  sposobność  do  obserwacji  dziecka  w  jego  ,,naturalnym’’  środowisku  oraz   oceny  jego  aktualnych  osiągnięć.  Obserwując  możemy  przekonać  się  jak  dziecko  formułuje  swoje  myśli, jak  ocenia  i uzasadnia  swoje  sądy, w  jaki  sposób  posługuje  się  językiem, jak  rozumie  występujące  w  grze  pojęcia.

Cechą  dobrej  gry  dydaktycznej  jest  prostota  reguł  i  łatwość  ich  modyfikacji  w  zależności  od  konkretnej  potrzeby.  Możemy  dzięki  temu  tworzyć  własne  gry, służące  realizacji  innych  celów  i  o  innych  poziomach  komplikacji  niż  ich  pierwowzory.  

Właściwie  dobrane  i  zastosowane  gry  mogą  stworzyć   warunki  do  bogatego  i  wszechstronnego  rozwoju  dziecka  oraz  klimat, który  sprzyja  efektywnej  nauce.  Mogą  one  ułatwi  budowanie  klasowego  zespołu  i  włączanie  rodziców  w  edukacyjną  przygodę  ich  dzieci.

Dla  ucznia  gra  musi  być  przede  wszystkim  ciekawą, atrakcyjną  zabawą  o  prostych  i  zrozumiałych  regułach, nie  wymagających  od  uczestnika  specjalnego  dodatkowego  przygotowania , zachęcających, a  nie  zniechęcających  do  brania  w  niej  udziału.  Powinna  ona  pozwalać  na  swobodną  działalność  w  pewnych  określonych  ramach, ale  najczęściej  z  dość  wyraźnym  zróżnicowaniem  interesów  uczestników.

Eksponowanie  rywalizacyjnego  charakteru  gier  może  przyczyni  się  do  wzmocnienia, a  nie  osłabienia  stresu  szkolnego.  Korzystając  z  gier  uczymy  trudnej  sztuki  rywalizacji, przegrywania  i  wygrywania  oraz  właściwych, związanych  z  nimi  zachowań.  Ważne  jest  też, aby  wokół  gier  tworzyć  właściwy  klimat  i  przemyślany  dobór  rywalizujących  ze  sobą  grup  czy  zawodników.


Podczas  przeprowadzania    gier  i  zabaw  można  wiele  się  dowiedzieć  o  uczniach  i  ich  zainteresowaniach  matematycznych.  Na  przykład, co  komu  sprawia  największą  trudność, a  co  komu  wydaje  się  łatwe  i  proste.  Zadanie  nauczyciela  polega  na  ułatwieniu  pokonywania tych  barier  przez  dziecko, ale  również  na  stwarzaniu  takich  sytuacji, w  których dziecko   odpowiednio  zachęcone  i  zmotywowane  wykona  polecone  zadanie  i  to  z  pozytywnym  skutkiem. 

Poniżej  przedstawiam  grę – opowiadanie  o rozbudowanym  wątku  matematycznym , którą  skonstruowali  uczniowie  klasy  pierwszej  na  zajęciach  kółka  matematycznego ,,Wyprawa  Czerwonego  Kapturka  do  babci’’ , nadali  przygodom  bajkowej  dziewczynki  wymiar  matematyczny.

,,Wyprawa  Czerwonego  Kapturka  do  babci ‘’

Przewidywane  działania, zachowania  i  osiągnięcia  ucznia:

                          Uczeń:

· rozwija  koordynację  wzrokowo- ruchową  i  sprawność

manualną  w trakcie  rysowania  planszy

                        -   rozwija  mowę, wzbogaca  swój  słownik  układając  fabułę

                        -   w  sytuacji  rysunkowej  prawidłowo  posługuje  się  zwrotami      

                            do  przodu, do  tyłu, w  prawo, w  lewo

                        -   koduje  i  dekoduje  informacje, odkrywa  tajniki    matematy-

                            zowania  ( strzałki, cyfry, kreski, kropki ,symbole )

· gromadzi  doświadczenia  matematyczne  i  logiczne, rozwija  pamięć  i  myślenie

· globalnie  ujmuje  liczbę  elementów  na  kostkach

· dodaje  i  odejmuje  liczby  w  zakresie  20

· układa  zadania  tekstowe  do  formuły  matematycznej

· opisuje  sytuacje  konkretne  posługując  się  liczbami

· kształci  umiejętności  interpersonalne, ważne  dla  zgodnego  współdziałania  w  grupie, słucha  i  respektuje umowy

   Fabuła  do  gry  wraz  z  oznaczonymi  pułapkami, premiami  i  zadaniami  do  wykonania:

Pewnego  dnia  Czerwony  Kapturek  postanowił  wybrać się  w  odwiedziny  do  swej  babci.  Szedł  przez  las  słuchając  śpiewu  ptaków.  Nagle  na  swej  drodze  spotkał  rwący  strumyk, który  zmył  rzeczkę.  Czerwony  Kapturek  bał  się  zmoczyć  buciki  więc  wrócił  na  start.  Przeprawa  przez  strumyk  zajęła  mu  dużo  czasu.  Zaczął  biec  i  dotarł  do  zaczarowanego  ogrodu, w  którym  spotkał  bardzo  dziwnego  ptaka.  Ptak  ten wskazał  dziewczynce  dalszą  drogę, ale  powiedział, że  droga  ta  będzie  pełna  pułapek  i  zadań  matematycznych  do  wykonania.


Jeżeli  zatrzyma  się  na  polu         musi  wyrzuci  parzystą  liczbę  oczek  a  tu


· > 6  należy  wyrzucić  liczbę  oczek  większą  niż  6

Na  swej  drodze  dostrzeże  zatruty  owoc.  Niestety  nie  może  oprzeć  się  i  skosztuje  go, wtedy  zasypia.                   -  1                                                                                                                                                                                            

Traci  jedną  kolejkę.

Jeżeli  zatrzyma  się  na  polu               <  6  należy  wyrzucić  liczbę  oczek  mniejszą  od  6.


Na  polu              należy  wyrzucić  nieparzystą  liczbę  oczek.

Na  swej  drodze  napotka  piękne  kwiaty                       -  1 .  Zachwyca  się  ich  widokiem  i  traci  jedną  kolejkę. 

Czerwony  Kapturek  pomoże  nieść  napotkanej  dziewczynce  koszyk  z

grzybami                + 6.      W  nagrodę  przesuwa się  o  6  pól  do  przodu.


                    Czerwony  Kapturek  zgubił  liścik  dla  swej  babci. Cofa  się  o  5  pól.


Na  polu                    należy  ułożyć  historyjkę  do  formuły     3  +   2 =

Na  swej  drodze  napotka  wilka, który  chciał  ją  przechytrzyć  i  wskazał  niewłaściwą  drogę.  Jeżeli  zatrzyma  się  na  tym  polu                                  uwierzy  zwierzakowi  i  wybierze  złą  drogę.


Jeżeli  dziewczynka  zatrzyma  się  na  polu  żółtym                             rozwiązuje  zadania  matematyczne.  W  przypadku  udzielenia   prawidłowej  odpowiedzi  uczeń  zyska  dodatkowy  rzut  jedną  kostką.

Gdy  uczeń  przekroczy  linię ***************   rzuca  jedną  kostką.

Dodatkowe  zadania  matematyczne (oznaczone  żółtym  polem) – jeden  z  uczniów  lub  nauczyciel  czyta  przygotowane  zestawy  zadań  (przykładowe  zadania)

Podaj  najmniejszą  liczbę  dwucyfrową.

Trzy  dziesiątki  i  dwie  jedności.  Jaka  to  liczba?

Masz  4 , dopełnij  do  12.

Do  jakiej  liczby  trzeba  dodać  2, aby  otrzymać  10

Ile  kwadrat  ma  boków ?

Podaj  liczbę  nieparzystą  mniejszą  od  10.

Podaj  sąsiednie  liczby  10.

Podaj  liczbę  większą  od  sumy  liczb  6  i  12.

Podaj  największą  liczbę  dwucyfrową.

Podaj  liczbę  mniejszą  od  różnicy  liczb  10  i  4.

Ułóż  zadanie  tekstowe  do  formuły  matematycznej:

10 -  6 = 

Ułóż  pytanie  do  zadania:

Czerwony  Kapturek  miał  w  koszyczku  6  jabłek  i  tyle  samo  gruszek  oraz  5 śliwek.

Ułóż  zadania  tekstowe  do  ilustracji:

Czerwony  Kapturek                                                 Kuba

                               

Rozwiąż zadanie:

Na  7  urodziny  mama  zrobiła  córce  czerwoną  czapeczkę.  Od  tej  pory  nazywano  ją  Czerwonym   Kapturkiem.  Pewnego  dnia  mama  poprosiła  dziewczynkę, aby  poszła  do  babci  zanieść  ciastka.  Po  drodze  dziewczynka  spotkała  2  sarenki, 4  wiewiórki  i  1  wilka.  Ile  zwierząt  spotkała?

Uczniowie   w  zespołach  rzucają  dwiema  kostkami, po  obliczeniu  sumy  wyrzuconych  kropek  przesuwają  swe  pionki  po  planszy. Kto  dotrze  do  mety  zdobywa  nagrody  (zadania  plastyczne  do  wykonania, rozwiązanie  rebusów, plątaninek, krzyżówek ).  
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Plansza do gry „Wyprawa Czerwonego kapturka do babci”

