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,Styszatem i zapomniatem.
Widziatem i zapamietatem.
Zrobitem i zrozumiatem”

Konfucjusz

I Wstep

Wspoilczesna szkota urzeczywista@j nowoczesne koncepcje wychowania musi
uwzgkdniat zmieniagce s¢ potrzeby i maliwosci wychowankdéw, sprzyjaprocesom
optymalizacji osignig¢ szkolnych i przygotowa miodego cziowieka dozycia

W zmieniajce] Sk rzeczywistgéci. Istnieje potrzeba rozwijania mowvosci
indywidualnych kadego dziecka. Na etapie edukacji wczesnoszkolnegykaiczeé
potrzebuje wsparcia dla efektywnej realizacji wkgnm potencjatu. Okres pierwszego
etapu ksztalcenia jest okresem szczegélnymz gisrwsze lata daviadczeér szkolnych
decyduj o przysztych losach dziecka, wyznaazgggo stosunek do nauki, dostar@zaj
elementarnej wiedzy os$wiecie, ksztalty poghdy, rozwijap zainteresowania.
Opracowana innowacja stwarza warunki aby przygotodaecko dozycia w swiecie

postpu, rozwoju nauki i techniki, ¥wiecie nieustannych zmian.

1. Innowacja pedagogiczna ,Poltdbmatematyk” dotyczy edukacji matematycznej na
pierwszym etapie edukacji wczesnoszkolnej. Uwdgia zataenia, zadania i cele
edukacyjne oraz téei zawarte w Podstawie programowej ksztalcenia ogoélnego dla
szkot podstawowych. | etap edukaciji: klasy I-lidukacja wczesnoszkolnaProwadzona
bedzie dla wybranej grupy ucznidw wytonionych na pa#se diagnozy profilu
inteligencji kadego dziecka wg Howarda Gardneragd® to uczniowie o dobrze
rozwinigtej inteligencji matematyczno- logiczne.

2. Miejsce wdraania: Szkota Podstawowa w Zespole Szko6t w Zagortana

3. Zaseg: Grupy leda liczy¢ maksymalnie 10 oséb ze wzdlu na przyte metody

i formy ( np. prag¢ zespotow podczas rozvazywania probleméw ) i optymalizagc]
kontroli dziata indywidualnych uczniow.

4. Czas trwania innowacji: 1 rok szkolny 2011/2012y0dzina zag tygodniowo.

5. Koszty i zrédta finansowania dziataldoi innowacyjnej: innowacja zostanie
wdrozona na zagciach dodatkowych prowadzonych przez Rengt Wantuch,
Marzene Nikiel | Ewe Zasowslg, nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej, finansowana

przez Organ Prowadzcy Szkok.



lIl Opis zasad innowaciji:

1. Uzasadnienie

Inspiracph do napisania innowacji pedagogicznej ,Potutmatematyk” byt udziat nas
nauczycieli i uczniow w projekcigPierwsze uczniowskie dwiadczenia drog do
wiedzy”. Podstawy koncepcji jest zaleenie, ze kade dziecko jest zdolne, a #ol
dorostych jest te zdolsoi dostrzec, rozwijai wspier&. Obserwujc wychowankow
podczas zaf zauwaytysmy, ze szczegllnie alinie korzystag z pomocy
dydaktycznych rozwijacych zdolnéci matematyczno i logiczne. W trakcie
dodatkowych zaj bedziemy nadal rozwi@ate kompetencje, poprzez dostarczanie
dzieciom ciekawych i rnorodnych zada problemowych.Cwiczenia lkeda one
uwzgkdniac potrzeby dziecka isrodowiska, wymaga znacznego wysitku
umystowego, wzbogacawiedz uczniow, doskonali umiegtnosci sprawnego
liczenia???, wzmacniapozytywra samooce@ i uczucie zadowolenia. Na szczeblu
poczitkowej nauki matematyki taktworcz i aktywizujaca role petnia gry i zabawy
matematyczne. Proces uczenia snatematyki poprzez gry i zabawy ma swgj
pocatek w sytuacji problemowej dla ucznia. Musi to¢bgytuacja naturalna,
zrozumiata oraz pasjoryga. Podejmowanie decyzji, jakie ma miejsce w grach
i zabawach  matematycznych, przygotowuje ucznidw dorzeksztatcania
rzeczywistdci i do racjonalnego pagtowania w trudnych sytuacjaelciowych.

2. Cele innowacji:

Cele ogolne:

vV V V V V V V V

rozwijanie zainteresowia uzdolnigh matematycznych uczniow

wspomaganie wszechstronnego rozwoju uczniow

rozwijanie samodzielnego i logicznego stenia

stymulowanie aktywrkei twérczej

uczenie sposobdéw agjania pewngci w rozwiazaniu zada tekstowych
wykorzystywanie wiedzy matematycznepyciu codziennym

inspirowanie do twoérczych dziata

przygotowanie uczniow do wykorzystania wiedzy matgroznej do rozvezywania
problemow

wskazywanie i opisywanie faktow, zygkow 1 zalenosci, w szczegOlni
przyczynowo-skutkowych, funkcjonalnych, przestragini czasowych

stosowanie zintegrowanej wiedzy i ungtejosci do rozwazywania probleméw



Cele szczegotowe:

v/ rozwijanie umiegtnosci wykonywania operacji rachunkowych na liczbach
wymiernych
v’ ¢wiczenie rachunku pargiowego w zakresie czterech podstawowych diiata

<

rozwijanie umiegtnosci postugiwania si wkasciwa terminologa

v' rozwijanie umiegtnosci czytania tekstu matematycznego ze zrozumieniem
i analizowania treci zada

v rozwijanie umiegtnosci wykonywania oblicz& w réznych sytuacjach praktycznych

v/ rozwijanie umiegtnosci postugiwania s wtasndciami figur geometrycznych
w sytuacjach praktycznych

v' ksztatcenie umiejnosci operowania informagj , czyli poréwnywania,
selekcjonowania, analizowania, interpretowaniazepwarzania informacji podanych
w réznej formie

v rozwijanie umiegtnosci stosowania zintegrowanej wiedzy do rogzaywania zada
problemowych

v wyrabianie samodzielgoi w rozwiazywaniu ré&nych rodzajéw i typoéw zada

v’ ¢wiczenie sprawni@i w zakresie postugiwania esi wlkasngciami  figur
geometrycznych, zamiany jednostek

v ¢wiczenie sprawnki w kresleniu i konstrukcji podstawowych figur geometryczhy

v’ ksztatcenie umiginoici planowania i organizowania wtasnej pracy, oraiajetnosci
pracy w zespole

v' wyrabianie systematyczia i wytrwatosci

v' wyrabianie poczucia odpowiedziakup nie poddawanie &i niepowodzeniom
i radzenie sobie z truddécami

v ksztaltowanie umigfnasci dostrzegania konfliktow intereséw, ktory polega tym,
ze kilka os6b chce agina¢ sukces, ale przediaie wszyscy maghby¢ zwycigzcami

v rozwijanie zdolnéci manualnych,

v rozwijanie wyobrani przestrzennej,



3. Tematyka:

Innowacja matematyczna obejmuje rpsiace kiegi tematyczne:

1. Orientacja przestrzenna, czyli ksztaltowanie ueiegci, ktore pozwal dziecku
dobrze orientow@asic w przestrzeni i swobodnie rozmawia tym, co s3 wokot niego
dzieje.

2. Rytmy traktowane jako sposéb rozwijania urdiepsci, skupiania uwagi na
prawidtowaciach i korzystania z nich w dych sytuacjach.

3. Cyfry i liczby - ksztaltowanie umiejnosci liczenia, a take dodawania
i odejmowania liczb poaavszy od liczenia konkretnych przedmiotéw, przezdiaie
na palcachado wykonywania dziafaw pamgci.

4. Wspomaganie rozwoju operacyjnego rozumowania ygutowanie dziecka do
zrozumienia peajcia liczby naturalne;j.

5. Rozwijanie umisjtnosci mierzenia dtug€ci.

6. Klasyfikacja, czyli wspomaganie rozwoju czydob umystowych potrzebnych
dzieciom do tworzenia pgj. Jest to dobre wprowadzenie dzieci do Aadabiorach
i ich elementach.

7. Krok po kroku do celu - uktadanie i rozyzywanie zada arytmetycznych.

8. Zadania z putapk— rozwihzywanie zada z nadmiarem i niedoborem danych.

9. Waga i waenie. Obejmuje tate ksztattowanie wanych czynnéci umystowych
potrzebnych dzieciom do rozawiywania zada

10.Zbadaj i odkryj- mierzenie ptynéw.

11.Intuicje geometryczne, czyli ksztaltowanie ¢ojgeometrycznych w umystach
uczniow.

12.Konstruowanie gier przez dzieci, hartuje odpéénemocjonaln i rozwija zdolndci
do wysitku umystowego. Jest to tak dalszecwiczenie umisjtnaosci rachunkowych
dzieci.

13. Algorytmy inaczej - zapisywanie czyn§w matematycznych

Liczba godzin poszczegoélnychekibw tematycznych dostosowana do potrzeb grupy.



IV Ewaluacja:

* badanie efektow
- koniec pierwszego semestru (styc2012 r.)

- koniec drugiego semestru (czerwiec 2012 r.)

Dziennik zag¢, karty prac i inne wytwory ucznibwetla gromadzone, przechowywane,
udostpnione do wgldu dyrektorowi szkoty oraz rodzicom uczestnikow;
» sposoby prowadzenia ewaluaciji:
- obserwacja dziata
- zorganizowanie spotkania z pozostatymi uczniamizppsgolnych klas I-llI
nie biomcymi udziatlu w innowacji — zaprezentowanie im ciweiah zabaw
i gier matematycznych w celu ,polubienia matemadtyki
* narzedzia pozwalapce dokona ewaluacji:
- karty pracy
- scenariusze z&
* badanie osijganej jakosci — nauczyciel prowadey innowacg;
e przedstawienie rezultatbw innowacji— posiedzenia Rady Pedagogicznej Zespotu

Szkot, spotkania informacyjne z rodzicami, inforpeama stronie internetowej szkoty.

* Metody pracy:
- dyskusja
- pogadanka
- burza mozgéw
- drama
- praca z tekstem

- prezentacja wkasnych wytworéw

* Formy pracy:
- praca indywidualna
- praca zespotowa (w matych grupach)

- praca w parach



* Przewidywane osagnigcia uczniow
Zaktadamy,ze po przeprowadzonym cyklu zé&jinnowacyjnych uczniowie rozwinswoje
zdolngci i umiejgtnosci matematyczne. Gry i zabawy oprocz wysitku umysgo rozwin,
w dzieciach pomystow&d, wzywanie scistej i zrozumiatej terminologii, a tak dziatania
wedtug planu. Dostarazrozrywek umystowych, ktore skutecznie zaspakojyjatkowa

u dzieci pobudliwéé i rozwing ich aktywna¢ intelektualm.

V Zataczniki
Przyktadowe gry i zabawy matematyczne:

Polowanie na tygrysa

Potrzebne przedmioty

- miarka krawiecka

- dwie klamerki do bielizny

- mate karteczki do zapisywania liczby, otéwek.

Przebieg gry

Nauczyciel pokazuje dzieciom miark wyjasnia: Mam chodniczek, na ktérym jest 150
ptytek. Tygrys mae schowa si¢ pod jedm z nich. To dopiero dnzie polowanie ! Jasiu,
pokazemy, w jaki sposob mmma zagrd Wybierz liczle z chodniczka, ale nie méw mi jak
Zapisz j na karteczce. ( danotuje, a nauczyciel odwraca,steby nie widzi€, co on pisze ).
Schowaj karteczkw dtoni. Zaczynamy:

- Czy to jest dwadzieia ?

- Za mato — odpowiada da

- Jezeli dwadzidcia jest za mato, to dziewtnascie, pktnascie ( przesuwa palcem pcgitaie ),
piec i tak dalej, to take za mato. Przypnwigc klamerk na liczbie dwadzieia. Czy to jest
sto trzydziéci (pokazuje ¢ liczbe )?

- Za duo - stwierdza Ja

- Jezeli sto trzydziéci jest za duo, to i sto trzydzigci pie¢, az do stu p¢édziesiciu, wszystko
to jest za dio. Przypr wicc drug klamerke na liczbie sto trzydzigei. Tygrys schowat si
wigc tutaj: odid — dotd ( pokazuje ptytki od jednej klamerki do drugiePytam dalej. Czy
to jest sto mi¢c ?

- Za duzo — mowi J4 ,itd.

- Czy to jest liczba osiemdzigsi?

- Trafiony — to jest tygrys — wota da




lle wart jest domek?

Potrzebne przedmioty

- stare pocztowki ( na zapisanej stronie umieszezpeyfry od 1 do 9)

Przebieg gry

Nauczyciel wyjdnia. Pocztéwki s przygotowane. Ukladam z nich stos ( kladzie je tdky
nie byto wida liczb, a wic kolorowymi obrazkami do wierzchu ). Zepiu pocztéwek
zbudug na tym stosie domek. Muso robic bardzo doktadnie.

Gra st tak: trzeba ostrmie wychgat pocztowki, tak, aby nie spowodotva>katastrofy<<.
Zburzenie domku oznacza koniec gry. Ustalamy tktazvygrat. Trzeba doddiczby, ktore
Sa zapisane na pocztowkach wygnictych przez kadego grajcego. Przy obliczaniu nioa
pomagé sobie liczydtem lub patyczkami.

Policz szybko ile masz razem?

Potrzebne przybory

- kostki do gry ( najlepiej wicej niz 10 )

Przebieg gry

1. Nauczyciel daje dziecku 3 kostki i proponuje: Rzaii policz, ile kropek udato ci si
wyrzucit. Jest to dla dziecka tatwe: g bowiem do liczby kropek na dowolnej
kostce doda(ewentualnie doliczy) to, co jest na pozostatych kostkach.

2. Nauczyciel daje dziecku jeszcze cztery kostki i moRzué je wszystkie razem
i policz, ile kropek udato ci siwyrzucic. Obliczenie sumy siedmiu sktadnikéw jest
juz trudne.Nauczyciel podpowiada: Zobacz, $¢erzy i jeden to dziesé ( ustawia je
obok siebie ). A tu jest trzy, trzy, dwa i jederaz@m jest: 1019 .

3. Nauczyciel daje dziecku 15 kostek i méwi: RZa wszystkie jednocZaie, a potem
policz ile masz kropek. Dziecko wykonuje poleceniewidzi, ze policzenie
wyrzuconych kropek stajeesskomplikowane. Potrzebna jest metoda, ktora towitta
Nauczyciel sugeruje: Me tatwiej kgdzie, jezeli pogrupujemy kostki tak, aby razem
bylo po dziesi¢? Potem wystarczy dof@aazem po dziest i to, co zostanie. &lIzie
wiadomo, ile razem wyrzuciekropek.

Wygrywa ten, kto po serii ptiu rzutdw ma wgcej.



Gra w kosci

Potrzebne przybory

- zestaw 5 kostek do gry
- kubek ( najlepiej plastikowy )
- kartka i otéwek do zapisywania wynikéw

Przebieg gry

Zagramy w kéci a wyniki zapiszemy w tabeli:
jedynkidwojkitrojki czworkipiatki szostki

Tatel

Ja

Pokae ci jak sk gra w kdci: wktadam do kubka pé kostek, potrgsam nim i wysypuy
kostki na stét. Przygham s¢ uwaznie, bo mog grat >>na jedynki<<, >>na dwojki <<, >>na
trojki <<, >> na czworki <<, >> na gki <<, >> na széstki <<

Popatrz wyrzucitam: na dwéch kostkach >> tréjki ¥jeszcze >> jedynk<< >>sz0stk<<

i >>czworke<<.

W tej sytuacji optaca mi sizostawé trojki. Podejmug decyzg gram ->> na tréjki <<.

Oznacza toze do tabeli wpisane zostanylko tréjki, ktdre uda mi si wyrzuci. Trojki
odktadam na bok. Pozostate kostki wktadam do kupké&zzsam i wyktadam na stét. Mam
teraz: sz&, trzy i jeden. Trojk doktadam do trojek- razem mam trzy tréjki. Poziestastki
wktadam do kubka, potagam i wyrzucam na stot. Niestety, manmeépi dwa. Do tabelki
wpisuf sune wyrzuconych tréjek, a wc liczbg 9.Teraz twoja kolej

Gra toczy si dalej. Kady grapcy analizuje tabel bo na tej podstawie me podjaé¢ decyzg
w co gra. Rzuca trzy razy, oblicza uzysk#inzbe oczek i wpisujeq do tabelki.

Gdy cata tabela zostanie wypetniona, zliczgpsinkty.

Gry na tasmie krawieckiej

Kto szybciej dotrze do liczby 1507?

Potrzebne przedmioty

- miarki krawieckie: jedna dla dwojga ggaych
- klamerki do przypinania bielizny ( wzdych kolorach ), po jednej dlax@ego grajcego
- kostki do gry ( w tej grze rzucagsilwiema kostkami jednocgeie )

Przebieg gryNauczyciel zwraca sido dziecka: to jest chodniczek liczbowy ( pokazuje
miarke). Bedziemy s¢ scigat. Wygra ten, kto pierwszy dotrze do liczby 150. idkxki to
pionki. Zaczynam gt Rzucam kostkami, dodajiczb¢ wyrzuconych kropek: mam 5 i 4 to
razem jest dziewt. Przypinam klamerkna ptytce dziewi¢. Twoja kolej. Rzucaj kostkami.
Masz 3 5. lle razem? Doskonale, przypnij klangark ptytce osiem.

Teraz ja. Rzucam kostkami: mam 6 i 2 razem osidoj¢ 8a ptytce dziewic: dziewk¢ dod&
osiem to siedemiaie. Przesuwam swpklamerle na ptytke siedemnagt Twoja kolej, itd.



Kto szybciej dotrze do zera?

Potrzebne przedmioty

(jak wyzej)
Przebieg qgry.

W grze potrzebna jest cyfra 0. Dlatego trzeba pguzgd chodniczek o jednptytke. Jest to
tatwe, jezeli uzyje sk przezroczystej tdmy klejacej i kawatka papieru.

Nauczyciel zwraca sido dziecka: Tu jest 150 i od tego miejsgagamy s¢ do tytu. Wygra
ten, kto pierwszy dotrze do zera. Zaczynam gzucam dwie kostki razem, dogldiczby
wyrzuconych kropek: mam 4 i 3, razem jest siederamM.50 ptytek, odejmegjsiedem ( gest
odejmowania ). Przypinam klamerka ptytce 143. Twoja kolej, itd.

Gra w kartofla

Potrzebne przedmioty

- kartka z bloku do rysowania ,
- flamastry w dwoch kolorach

Przebieg gry

1. Nauczyciel i dziecko wspdlnie przygotowyjlansz do gry .Dziecko dyktuje liczby od
1 do 20, a nauczyciel zapisuje je w dowolnym migjsa kartce.

Nauczyciel wyjania :Bedziemy hczy¢ kolejno zapisane liczby. Linigdzace liczby nie mog
sig styka ani krzyowat. Za kade zetkngcie lub przecicie linii jest jeden punkt karny.
Wygra ten, kto takich karnych punktowdzie miat najmnie;j.

Zaczynamy gf. Liczbe jeden otaczam kétkiem. Napha liczba to dwa. Jest dwa, otaczam j
kotkiem i facze kresky te dwie liczby. Twoja kolej. Jest judwa. Odszukaj nagina
liczbe...Doskonale, jest to liczba trzy. Otoeziotkiem i pokcz z dwojki. Moja kolej, itd.
Zeby sk nie myli¢, kazdy z grajicych rysuje kotka i linie innym kolorem.

2. Gra ledzie trudniejsza i bardziej ksztata, jezeli na planszy zapiszemy liczby od 1 do 40.

3. Jeeli dorosty chce, aby dziecko doskonalito rozezeaw zakresie liczb parzystych
I nieparzystych, musi nieco zmiénieguty tej gry. Na nowej planszy najezapis& liczby

i juz przy zapisie mina r&nicowa kolorem liczby parzyste od nieparzystych. Potem
umowié sig, ze: najpierw 4czymy liczby parzyste, 2, 4, 6,...., a potem niepsteyefektem
beda dwa cagi polaczonych liczb.
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Wyscigi pionkéw z nagrodami

Potrzebne przedmioty

- papier do pakowania, mazaki,

- klocek do odmierzania ptytek chodniczka liczboweg
- dwie kostki do gry,

- po jednym pionku dla kalego gracza.

Przebieg gry

1. Nauczyciel rozktada papier i zaczyna ryséwhodniczek liczbowy. Dziecko pomaga
odmierza ptytki. Wspdlnie zaznaczamiejsce startu i met

2. Nauczyciel wyjdnia: To kedzie wycig z nagrodami. W tej grzextta dwie szczsliwe
liczby. Jeden Dwato szczsliwe liczby.

* Jezeli ktos wyrzuci jeden maze - ale nie musi - dolicZyosiem jeden doda osiem jest
dziewge,( 1+8 = 9).

* Jezeli ktos wyrzucidwa maze - ale nie musi — dolicZysiedem dwa dodé siedem to take
dziewk¢, (2+7 =9).

3. Jezeli chcemy usprawii liczenie w zakresie 20 to ustalamy liczby sgbwe: cztery

I pie¢ a premia wynossiedem Dziatanie ilustrujce umowe wyglada tak: (4 + 7 =11)
i(5+7=12).
Do przodu i do tytu

Potrzebne przedmioty

- papier do pakowania, mazaki,

- dwa pionki,
- klocek do odmierzania chodniczka liczbowego,
- trzy kostki do gry: dwie w jednym kolorze, trzasnusi by innego koloru.

Przebieg gry

Miejsce startu jest w tej grze na szostej ptytceelta od poctku chodniczka odliczy piec
ptytek i narysowé& obok szostej ptytki miejsce postoju pionkow otamiesci¢ napis >>start
<<. Napis >> meta << umieszczg sia kacu chodniczka. Dwunaste pole liczod kaca
trzeba pokolorow@ana przyktad kolorem czerwonym. Nauczyciel umavwgazsdzieckiemze
w tym miejscu >>zadzwoni dzwonek <<gd&ie to sygnat do po¢lfia decyzji: dalej gram
rzucapc jedry kostka, ta >> do przodu <<.

Kolejno kady grapcy rzuca trzema kostkami na raz. Przesuwa swojefioto przodu

zgodnie z sum kropek wyrzuconych na kostkach w jednym kolorzaiaz cofa go o tyle
ptytek, ile kropek byto na kostce w innym kolorze.
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W grze czsto pojawia s sytuacja, gdy na jednej z kostek >> do przodu est jaka sama
liczba kropek, jak na kostce >> do tylu<<. Bywa,dziecko szybko dostrzega nie trzeba
dodaw& i odejmowa tej samej liczby, wystarczy przesignpionek tylko o tyle ptytek do
przodu, ile byto kropek na pozostatej kostce >>dmgu <<.

Gra w kamyki

Potrzebne przedmioty

- kamyki lub kasztany

- trzy petle raznej wielkasci ( z grubszego sznurka )
kartoniki z cyframi: 1, 2, 3, 4, 5,

kartki do zapisywania wynikow.

Przebieg gry

Nauczyciel pokazuje dziecku rozline gtle i wyjasnia: Umawiamy si, ze kamyki, ktore
wpadra do tej wtli (pokazuje ¢ oznaczoa kartonikiem 2), maj po dwa punkty. Te, ktére
wpadrny do tej rtli (pokazuje &€ oznaczon kartonikiem z liczh 3 ), maj po trzy punkty itd.
Uméwmy st jeszczeze kamyki, ktore nie wpadmdo zadnej gtli, beda miaty wartag¢ jeden.

Pokae ci, w jaki sposéb &dziemy gr&. Biore gas¢ kamykéw i podrzucam je do gory tak,
aby kamyki wpadty do rozimnych gtli. Potem zliczam ilé¢ punktéw. ( Sposob liczenia jest
zalezny od maliwosci dziecka. Mana wigc liczy¢ na poziomie konkretéw albo na poziomie
symbolicznym ).

lle warta jest wieza ?

Potrzebne przedmioty

- klocki do budowania, najlepiej drewniane, oznaezayframi od 1 do 10, im wGej
klockéw tym lepiej;
- patyczki lub liczydta, ktore przydaglsic do obliczania wynikow.

Przebieg gry

Nauczyciel wyjania: Z tych klockéw kady z nas zbuduje wie, jaka potrafi. Katastrofa,
przewrdcenie gi wiezy to koniec gry. Trzeba wtedy poliozyunkty: dodé razem liczby
znajdupce st na klockach aytych do budowy wigy. W ten sposéb dowiadujemyesiile

warta jest moja wie, a ile twoja. Ten wygrywa, czyja viee jest wecej warta.

Po katastrofie dorosty przygla sé rozsypanym klockom, z ktérych zbudowana byta jego
wieza. Zastanawia sigtosno: W jaki sposob mama tatwo policzy? Jui wiem. Dobiog
klocki tak, aby razem byto po dzieéi Teraz policz dziesatki. Jezeli dziecko umie liczg na
poziomie symbolicznym, dorosty pokazuje pogrupowoeki i zapisuje

7+3 + 8+2 + 2+3+5 + 5+5 itp.

Gdy dziecko liczy na poziomie konkretnym, postugsigepatyczkami
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Kwadraty magiczne

Przyktady zada z logiki
Klasa |

Warzyta sroczka

kaszk; jaglara

zaraz srooga

obiad dostaam

Sroczka miata 3 synkow i kdy miat 2 siostry. Oblicz ile dzieci miata sroczka.

Uczniowie mag dwa kolory guzikow. Niebieskie — to synkowie, leiab ich siostry. Uktadaj
tyle guzikdw niebieskich, ilu byto synkéw i tyle gikbw biatych - ile mieli sidstr.

Po ut@eniu dochodgz do
@ . @ wniosku, ze sroczka miata
< 5 dzieci — 3 synow i 2 corki

Klasa ll
Podaj liczbe ksiazek

Radek ma 13 ksiek. Tomek ma 10 kstek. Kazda z 2 dziewczynek: Ola i Magda masue)
ksiazek nz jeden chitopiec, ale mniejaidrugi. Ola ma wicej ksazek od Magdy. Po ile
ksiazek ma kada dziewczynka?

Uczniowie uktadaj tres¢ zadania w postaci ilustracji z wykorzystaniem stiek dzieci
i zapisanych na kartonikach liczb i znakdw.

13 | > 12, 11 > 10
R T

O M

EIE
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Klasa lll

Ustal numer kolarzy

Anna, Jola, Mateusz i Kamil bipudziat w wycigach rowerowych. Majnumery: 5, 7, 9, 11.
Jaki numer ma kaly z nich jeeli:

- jeden z chtopcow ma numer najmniejszy z podanych,
- Anna ma numer mniejszyznnumer Mateusza,
- suma numerow dziewczynek dziek girzez 3.

Uczniowie ukladaj kartoniki z imionami dzieci pod rysunkami kolarz@zytap warunki
I ustalaj wniosek:
| - najmniejszy numer, czyli 5 ma Mateusz lub Kami
II— Mateusz nie mge mig€ numeru 5, bo Anna ma numer mniejszy NMateusz,
a wiec Kamil ma numer 5.
Ustalap, ze Mateusz mze mie& numer 7, 9, 11 i szukaw zadaniu dalszych
informacji. Z warunku
- wynika, ze dziewczynki maj numery 7, 11 a wtc Mateusz ma numer 9, Anna
7, Jola 11.

Przyktady zada z kombinatoryki
Klasa Il

Zbuduj z patyczkéw figurztozong z 8 jednakowych kwadratéw.

Uczniowie kolejno odkiadajpo jednym patyczku i uktadgjfigury zgodnie z poleceniem
nauczyciela np. zabierz 4 patyczki tak, by pozasfmura byta ztaona z 5 jednakowych
kwadratow.
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Klasa lll

Rozt& 12 guzikow w 4 rgdach tak, by w kadym byto po 4 guziki.
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