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[image: image1.emf]                                                                                                                                                                                                    Im wcześniej zaczniesz ćwiczyć ,                                                                                                                          tym dłużej będziesz cieszyć się                                                                                                                        rezultatami. A pomyśl o swoi ch                                                                                                                       dzieciach …                                                                                                  (  „Gimnastyka dla mózgu” 2003 )                                                                              Małe dzieci lubią matematyk ę , zwłaszcza wtedy, kiedy mogą  jej się uczyć   działając  na różne sposoby. Czy w kształceniu zintegrowanym maja taką szansę ? I tak, i nie.   Z jednej strony pakiety edukacyjne proponowane przez wszystkie  wydawnictwa zawierają  mnóstwo niby  atrakcyjnych ćwiczeń , bo występują one  często w postaci zabawy czy też  gry , ale …najczęściej jest to uzupełnianie ( dorysuj, dopisz, naklej …  ) a gra jest gotowa  – jedna lub dwie w podręczniku lub w kartach pracy. Nie da je to zbyt dużej szansy na  różnorodność działań , na manipulację , wykorzystanie ruchu.    Pozostaje inwencja nauczyciela. Niestety kształcenie zintegrowane realiz owane w ramach  obwiązującego pla nu nauczania   i przy takiej organizacji pracy jaka obowiązuje w większości  szkół  (przerwy i dzwonek, zmianowość, stosowanie oceny cyfrowej )  „zmusza” nauczycieli  do pośpiechu i nie daje zbyt wielu szans na różnorodną działalność matematyczną. Nie  pozostaje nic innego j ak łapać w toku zajęć tzw. matematyczne okazje.   Takim matematycznym okazjom chcemy poświęcić niniejsze opracowanie metodyczne.  Niektóre rozwiązania metodyczne być może będą znane , ale sądzimy, że warto o nich  pamiętać planując zajęcia ze swoimi uczniami.  Można również zaproponować je rodzicom   jako stały element ćwiczeń  i ograniczyć zadania domowe w postaci „wypełniania”  zadań w  podręczniku.    Takie matematyczne okazje to szansa na wspólną zabawę i uczenie matematyki w  niekonwencjonalny sposób , po prostu  „przy okazji”.   W ten sposób można nie tylko utrwalać umiejętność liczenia , niektóre pojęcia matematyczne    ale również rozwijać myślenie , spostrzegawczość , uwagę , pamięć. Z reguły towarzyszyć  im   będą pozytywne emocje , bowiem  uczestnicy dostosują sami  stopień trudności zadania do  własnych możliwości   -  jest to  więc  szansa rozwoju  zarówno dla tych uczniów którzy  świetnie sobie radzą w działaniach matematycznych , jak i tych , którzy za nimi „podążają”.    

 Jeszcze o grach matematycznych tzw. ścigankach 
Moda na nie pojawiła się wraz z ukazaniem się w roku 1996  książki prof. Edyty Gruszczyk-Kolczyńskiej . Potem z powodu braku  czasu w procesie edukacyjnym powoli o nich zapomniano.  A przecież najcenniejszym w nich jest moment  samodzielnego konstruowania gry – wyzwala on pomysłowość dzieci , „wydobywa”  z ich pamięci niezbędną do sformułowania reguł gry  wiedzę matematyczną. Pamiętać też należy , że dzieci w roli konstruktorów spisują się znakomicie – formułują proste , czytelne zasady , dopasowane do możliwości grających i często zabarwione humorem. Wróćmy zatem do gier „ ściganek” i gier „opowiadań”. Proponujemy je w trochę zmienionej wersji.
Wiadomo wszystkim , że najbardziej czasochłonne i nużące dla dzieci jest przygotowanie pól do gry, tzw. chodniczka . Ponieważ czasu mamy mało więc wykorzystajmy „gotowe chodniczki”, proponujemy :

Gry z wykorzystaniem niepotrzebnych kalendarzy ściennych. Wycinamy z nich część zawierającą daty i dni tygodnia . Takich plansz będziemy mieć 12 , tyle , ile miesięcy w roku.
Na nich mamy 28 , 30 , 31 pól chodniczka , kolejno ponumerowanych z zaznaczonymi  kolorem   niedzielami , sobotami , świętami. Wykorzystać można i inne zawarte tam informacje ; rocznice, imieniny – posłużą one ustaleniu zasad gry.

Np. Wyścig leniuchów i pracusiów
Uczestnicy: 2-4  , klasa I-II
Pomoce :plansza : wybrany miesiąc z kalendarza , zaznaczone soboty i niedziele, kostka do gry

Zasady : rozpoczynają gracze , którzy wyrzucą ustaloną liczbę oczek np. parzystą , większą od 4… Kiedy pionek któregoś z graczy  stanie na niedzieli: odpoczywa , dlatego traci 1 (2 , 3 kolejki ) , w sobotę porządkujemy mieszkanie , ( robimy zakupy , ), w nagrodę za pracowitość
zyskujemy np.  kolejny rzut, dodatkową liczbę  punktów ,  …Wygrywa ten , który pierwszy stanie na mecie. 

Zalety : ćwiczymy dodawanie  do 30 , przypominamy liczby parzyste , utrwalamy kolejność liczb do 30 , dopełnianie do 6 , ( jeżeli  przed metą czekamy na wyrzucenie brakującej liczby oczek ), można również wykorzystać mnożenie ( dzielenie), np. przez podwajanie liczby oczek. Plansze wykorzystać można wielokrotnie .

Gry z wykorzystaniem kartek samoprzylepnych ( sklerotek ), klocków do budowania chodniczka .  
W najprostszych grach wystarczy  wykorzystać dwa kolory kartek dla ustalania  budowania 

„pułapek”. Długość chodniczka ustalają grający. Chodniczki można przyklejać na stołach lub na podłodze, co daje dzieciom okazję do ruchu i zmiany pozycji ciała ( w czasie gry ). Wykorzystać można też żetony , przedmioty – miniaturki z jajek niespodzianek , powstaje wtedy gra ściganka  - opowiadanie . W podobny sposób do budowania chodniczka można  wykorzystać klocki , zwłaszcza przy budowaniu gier przez 5-6 latki.
Np. Rajd Safari
Uczestnicy: 2 – 6, klasy 0-III
Pomoce:2  paczki „sklerotek” , kilka kartek w innym kolorze  , kostka do gry , samochodziki , kredki lub mazaki ,
Zasady :Grę rozpoczyna zawodnik , który wyrzuci kostką największą liczbę oczek. Wygrywa rajd ten, który pierwszy stanie na mecie. Dla urozmaicenia gry można ustalić zasady , kiedy stanie się na kartce z innym kolorem , np. strata kolejki , bo: spóźniłeś się na start etapowy, awaria samochodu , dachowanie…, dodatkowa premia ( np.zwiększasz trzykrotnie liczbę wyrzuconych oczek )., bo : masz najlepszy czas, pomogłeś innej załodze … , 
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Uwaga: do gier nie piszemy oddzielnych instrukcji jak w grach standardowych , upraszczamy procedury znacząc na chodniczku odpowiednią informację.

Zalety: ćwiczymy dodawanie i odejmowanie , mnożenie, kodowanie informacji i jej odczytywanie ( serce – pomogłeś innym ). Gra może być za każdym razem modyfikowana , zebrane karteczki lub klocki można wykorzystać kilkakrotnie. Tematy gier najczęściej wynikają z ośrodka tematycznego danego dnia .
Gry z wykorzystaniem metra krawieckiego 
Metr krawiecki to 150 pól chodniczka z kolejną numeracją. Można je potraktować  jako podstawę do gry ściganki . Zamiast pionków wykorzystujemy spinacze do bielizny lub duże kolorowe spinacze biurowe. Można stosować je w indywidualnej ( gra w grupach ) lub grupowej rywalizacji . Może też to być wyścig rzędów – zawieszamy wtedy na tablicy 3 metry krawieckie . Uczestnicy podają sobie kostkę w swoim rzędzie , rzucają nią i biegną do tablicy aby przesunąć spinacz o odpowiednią liczbę oczek. 
Rywalizację w grze ( zwłaszcza grupowej ) można wzbogacić dodaniem tzw. pytań ryzyka i szansy ,które można przygotować z różnych obszarów edukacji ( matematycznej, językowej,  przyrodniczej ) .Nauczyciel przygotowuje zestawy  pytań : Pytania ryzyka ( trudne)  , Pytania szansy ( łatwe ). Za prawidłowe odpowiedzi uczniowie ( grupa) otrzymują dodatkowe punkty , np. za pytania szansy – 3 pkt, ryzyka – 6 pkt. I o tyle pól przesuwają się do przodu. Przy braku odpowiedzi lub odpowiedzi nieprawidłowej cofają się o wyznaczone punkty. 
[image: image5.wmf]Ustalamy warunki wyboru pytania : np.wylądowanie na liczbie parzystej ( nieparzystej ) , podzielnej przez 4 , pełnej dziesiątce …O wyborze pytania z danego zestawu decydują grający. 

Pytania szansy                                                          Pytania ryzyka
1. Jakie „ó” w wyrazie góra ?                                1. Jakie ó,u i dlaczego wpiszesz
2. Który z tych wyrazów: pisze, mały, ser                 w wyrazie pagórek ?
-to czasownik                                                     2. Co to są czasowniki ?
…………………..                                            ……………………………..

[image: image6.wmf]Zalety: obok utrwalania umiejętności matematycznych sprawdzamy wiedzę z wybranych obszarów edukacji i to w atrakcyjny sposób – pytania mogą dotyczyć jednego lub kilku obszarów , mogą stanowić podsumowanie dnia lub też jakiegoś działu programu nauczania. Uczą umiejętności podejmowania decyzji , przewidywania skutków.
[image: image7.wmf]
      Zabawy ruchowe  przydatne w uczeniu się matematyki   
 „ Szukaj bliźniaka”
Miejsce : boisko , korytarz , sala gimnastyczna lub wydzielone miejsce w sali lekcyjnej
Uczestnicy : od 12 do …..osób , poziom klasa pierwsza
Przybory: plansze ze znakami rzymskimi (format A4) od  I do XII , karteczki z liczbami arabskimi od 1 – 12 w ilości zestawów w zależności od liczby uczestników
Przebieg zabawy:

Uczestnicy losują po jednej karteczce z zapisaną liczbą arabską , na placu zabawy rozrzucone plansze z liczbami rzymskimi .Na znak prowadzącego ruszają szukać swojej „pary”. „Fałszywych bliźniaków” wyłapuje prowadzący lub  wyznaczony przez niego „strażnik”.
Po ponownym losowaniu karteczek zabawę można powtórzyć ( nawet kilka razy ).

Warianty: wprowadzić można element rywalizacji indywidualnej ( mistrzem ten , kto nie popełnił w powtórkach pomyłki ) lub zespołowej (wygrywa rundę zespół z „liczbą rzymską” , która nie miała „fałszywych bliźniaków”.

Można też pozwolić na losowanie kilku liczb (2-3) .Wygrywa ten, kto jako pierwszy prawidłowo rozłoży wszystkie karteczki.
Uwaga: można wykorzystać pomoce z zestawów dla n-la i ucznia , ważne, aby teren do zabawy był szansą na pobieganie, dlatego znaki rzymskie  rozłożone w odległości od siebie muszą być dobrze widoczne

Zalety: łatwiejsze i bardziej trwałe zapamiętanie znaków rzymskich i ich arabskich odpowiedników , nowa odmiana zabawy orientacyjno –porządkowej.
[image: image8.wmf]
„Kto pierwszy w domu”
Miejsce: boisko, sala gimnastyczna , korytarz                                                 56
Uczestnicy: liczba dowolna , poziom  klasy  I-III                                           
Przybory: plansze z iloczynami liczb ( format A4 ) rozmieszczone dowolnie

Przebieg zabawy: uczestnicy stoją na linii startu . Prowadzący podaje parę liczb ( głosem lub na planszy lub słuchowo i wzrokowo jednocześnie ) , np. 7 i 8 , uczestnicy biegną do właściwego ich zdaniem iloczynu . Kto wybrał prawidłowo i stanął pierwszy przy  domku z iloczynem ( tu „56” )– zdobywa punkt. Zabawę można powtarzać kilka razy. Można też podać ten sam iloczyn , ale przestawiając  czynniki, np. 8 i 7 lub je zmieniając ( 2 i 28 ).
Warianty : numerem domku  może być suma (np. 66 ) , różnica ( np.12) – wtedy prowadzący podaje odpowiednio składniki lub odjemną i odjemnik.
Zalety: szybkie zapamiętywanie iloczynów , nauczyciel może wprowadzić w zabawie te , których zapamiętanie stanowi dla dzieci trudność. Współzawodnictwo w zabawie wyzwala emocje , co sprzyja zapamiętywaniu . W zależności od poziomu wiedzy i umiejętności uczniów można zabawę łatwo do niego dostosować. Zabawa ma duże znaczenie , ponieważ opanowywanie pamięciowe tabliczki mnożenia to dla uczniów duży problem.
	40


 „Dzielniki na start”

	8
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	  4


Miejsce: boisko, sala gimnastyczna, korytarz             
Uczestnicy : liczba dowolna, poziom kl. I - IV
[image: image9.wmf]Przybory: karty z ilorazami  (format A4 )  
Przebieg zabawy: uczestnicy stoją na linii startu , prowadzący podaje wybrany dzielnik np.4,        ( wzrokowo , słuchowo ) uczestnicy biegną do  wybranego przez siebie ilorazu ( dobre odpowiedzi  dla „4” to np.:  4 , 8 , 12, 16 , 20 , 24 , 32 , 36 , 40 ). Prowadzący sprawdza , kto zatrzymał się przy nieodpowiednim ilorazie , pozostałym zalicza po punkcie.
Uwaga: plansze z  ilorazami  ( ich liczbę i zakres liczbowy ) wprowadzamy w zależności od stopnia opanowanych umiejętności i wymagań programowych.
Warianty: grupy otrzymują koszyczki ( pudełka ) z określoną liczbą ( np.42 ) Prowadzący rozrzuca kartki z liczbami (format A5 ) , na jego sygnał grupy zbierają  kartki z liczbami będącymi jej dzielnikami . Wygrywa grupa, która pierwsza zgłosi wykonanie zadania. 
Można też wprowadzić ograniczenie czasowe. Wygrywa grupa, która w wyznaczonym czasie zebrała jak najwięcej dzielników.

Zalety: możliwość wielokrotnego powtarzania ćwiczeń w dobieraniu dzielników do ilorazów , różnicowania stopnia trudności , rozwijania samokontroli , dyskusji wokół właściwie wykonanego zadania.

„Sałatka liczbowa”
Miejsce: boisko, sala gimnastyczna, korytarz, wyznaczone miejsce w klasie

Uczestnicy: liczba dowolna, poziom klasy 0-4
Przybory: plakietki z liczbami dla każdego uczestnika

Przebieg zabawy:
Uczestnicy ustawieni w kole . Prowadzący w umówiony sposób daje znak do zmiany miejsca:

np. na hasło „liczby parzyste” zmieniają miejsca dzieci z plakietkami tych liczb . Hasła mogą być różne – liczby większe od 12 a mniejsze od 21, dziesiątki, dzielniki liczby 24 …, na hasło „liczby się mieszają” wszyscy zmieniają miejsce.

Warianty: mogą to być tzw. cztery kąty . Prowadzący określa warunki , kto wędruje do jakiego kąta , np. do pierwszego większe od 27 a mniejsze od 32  , do drugiego….jeżeli zdarzy się sytuacja,  że ta sama liczba spełnia 2 lub 3 warunki to jest to okazja do rozmowy „dlaczego”
Zalety: zadania można różnicować tak, aby wszyscy mieli szansę , jest to okazja do powtórzenia i utrwalania umiejętności nabywanych w różnym czasie.

„Zabawy kołowe ze śpiewem”
„Walczyk liczbowy” – modyfikacja „zielonego walczyka”
Uczestnicy – liczba dowolna , poziom klasy 0-3
Przybory: plakietki z liczbami dla wszystkich
Przebieg zabawy: 

Uczestnicy krążą w kole trzymając się za ręce , wyznaczona osoba krąży wewnątrz koła , śpiewają piosenkę:                 „Chodzę ja sobie po kole, 

                                wybieram liczbę ,którą wolę,

                                wybieram liczbę do tańca,

                                która pasuje do walca” -  tutaj koło zatrzymuje się a osoba w kole wybiera partnera, kłania się i mówi „pasujesz do mnie, bo jesteś ….(np. taką samą liczbą, jesteś też parzysta, jesteś moją połową , jesteś też jednocyfrowa, jesteś moim dzielnikiem , iloczynem….) 
[image: image10.wmf]Utworzona para tańczy w środku koła , pozostali  trzymając się za ręce kołyszą się w miejscu i śpiewają :                 Liczbowy walczyk raz, dwa , trzy,

                                 Kto go nie umie niech patrzy,

                                 A kto go umie niech tańczy 
                                 Liczbowy walczyk raz, dwa , trzy.  
Wybrana do tańca osoba pozostaje w środku koła i zabawa zaczyna się od nowa.                           
Warianty : Wszyscy chodzą pojedynczo po kole i przy słowach „wybieram liczbę
szukają partnera i tańczą wszyscy w parach walczyka .

Przy muzyce walczyka ( lub innej melodii) uczestnicy poruszają się swobodnie 

i na sygnał prowadzącego łączą się odpowiednio w pary i tańczą do końca melodii.

Zatrzymują się w parach i kolejno uzasadniają co ich liczby mają wspólnego.
Do nowych „matematycznych” wersji nadaje się wiele zabaw muzyczno – ruchowych , np.. „Mam  chusteczkę…”, „Jedziemy sobie do Krakowa”, „Mało nas do pieczenia chleba”.

Ważnymi przyborami są tu plakietki z liczbami - ich obserwacja , stały kontakt wzrokowy i słuchowy  powoduje mimowolne zapamiętywanie liczb i ich własności.
[image: image11.wmf]Można to sprawdzić poleceniem , np. zapisz liczby , które uczestniczyły w zabawie, połączyły się w pary .

Zabawy  z  przedmiotami

„Gra w kamienie”

Miejsce: dowolne
Uczestnicy: od 2 do 24 , poziom od klasy I ……
Przybory: drobne kamyczki ( żwirek ), pętle ze sznurka lub tasiemki o różnej wielkości , małe kartoniki  z liczbami  od 1 do 5 . Jeżeli są warunki , to pętle i cyferki można nakreślić kredą.
Kartki papieru , długopis dla każdego uczestnika.

Przebieg gry:

Prowadzący rozkłada koncentrycznie pętle , w nich umieszcza kartoniki z liczbami. Uczestnicy kolejno wyrzucają tą samą liczbę kamieni , w zależności, gdzie upadły ( na pole z jakim kartonikiem ) obliczają uzyskaną sumę punktów. Np. na rys. 2 x 4 + 3 x 3 + 5 x 2 = 8 + 9 + 10 = 27 . Obliczenia i wyniki zapisują na kartkach. Wygrywa ta osoba , która  np. w 3 kolejkach ,w określonym czasie ,uzyskała największą liczbę punktów 
[image: image12.wmf][image: image13.wmf]                                                            Warianty:                                                  
                                                                     Przy dużej liczbie grających punkty sumuje się dla 
                                                                     zespołów .Wtedy w każdej kolejce rzutów startuje 
                                                                     jeden przedstawiciel zespołu , przyspiesza to grę i
[image: image14.wmf][image: image15.wmf][image: image16.wmf]                                                                     umożliwia kontrolę.
                                                                      Zalety : sposób liczenia gracze dostosowują do          
2       3         4                                      własnych umiejętności , prowadzący również może
                                                            dostosowywać stopień trudności zadań 
                                                                      dobierając odpowiednio liczbę pętli , ilość wyrzuca-

                                                                      nych kamieni , „wartość” pętli.

                                                                      Gracze uczą się szybkiego dokonywania obliczeń,

                                                                      umiejętności samokontroli.

„Gra w szacowanie”

Miejsce: dowolne

Uczestnicy: od 3 do 8 osób , poziom od klasy I do …..

Przybory : drobne kamyczki lub guziki, fasolki

Przebieg gry: 

Uczestnicy otrzymują po tyle samo kamyczków ( np.5) . Chowają ręce za siebie i układają w obu dłoniach lub jednej otrzymane kamyki. Kolejno podają  sumę punktów przewidywaną do uzyskania w rundce. Na znak „raz, dwa , trzy” wysuwają równocześnie do przodu prawą rękę i otwierają pięść, przeliczają  kamienie .Rundkę wygrywa  gracz, który trafnie oszacował liczbę kamieni. 
Zalety: rozwijanie umiejętności szacowania , przewidywania wyniku , obliczania w myśli , dokonywania kombinacji liczbowych.
„Gra w szklane kulki” –gra się podobnie jak w kamienie , z tym , że największa kulka ma ustaloną wartość , np. 10 punktów

„ Gra z kostkami do gry” – wykorzystać można od 2 do 6 kostek. Kolejno gracze rzucają wszystkie kostki i obliczają sumę uzyskanych przez siebie punktów .Zwycięzcą rundki zostaje gracz, który uzyskał najwięcej punktów.
                                                        Ziarenka matematyczne

Taki  tytuł nosi książeczka, w której podano propozycje matematycznych zadań – miniaturek.

Wydana została przez Stowarzyszenie Nauczycieli Matematyki. Niektóre z zadań mogą być wykorzystane w pracy z dziećmi w wieku młodszoszkolnym ze względu nie tylko na stopień trudności ale również możliwość manipulacji.
„Słodycze”

Gdy chłopiec liczył cukierki układając je kupkami po cztery, zostały mu w ręku dwa. Gdy grupował po pięć, to został mu tylko jeden. Ile miał cukierków? Zbadaj inne tego typu  sytuacje .
                                                                                                                                            

                                                                       I    4+ 2 = 6         5+ 1 = 6

                                                                       II   4 x 4 + 2 = 16        3 x 5 + 1 = 16

                                                                       III  6 x 4 + 2 = 26       5 x 5 + 1 = 26 
                                                                       ………………………………………….

 „Szachownica”

Ile kwadratów jest na tym rysunku ? Pięć ! Czy potrafisz je wskazać ?

Ile kwadratów  można znaleźć na planszy 3 x 3 ? A na planszy 4 x 4
Ile kwadratów jest na szachownicy ?

	
	
	

	
	
	


Jak to wygląda w przypadku plansz prostokątnych ? Ile kwadratów jest tu ?                   
	
	

	
	


„Gady”

Kwadraty można tak połączyć , aby utworzyły większą figurę o takim samym kształcie 

	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


Podobnie z taką figurą :
I z taką:

Takie figury nazywamy gadami. Czy potrafisz znaleźć jakieś inne gady?
„Łańcuchy liczbowe”

6               3             10            5           16           ………………

Zasady:
1. Jeśli liczba jest parzysta podziel przez 2 ;

2. Jeśli liczba jest nieparzysta , pomnóż ją przez 3 i dodaj 1;

Dopisz dalszy ciąg tego łańcucha i zobacz , co się stanie.

Spróbuj zmienić zasady , np. zmodyfikuj zasadę 2: jeśli liczba jest nieparzysta , pomnóż ją przez 3 i odejmij 1.


„Szóstki”
Jakie dodawanie potrafisz podać , które w wyniku dają sześć ?

„Żaby”
                                                                                    „Znaki na linijce”

„Wszystkie cyfry”

12 + 34 + 56  -78 -9 + 15

12 + 345 -67 -89 = 201

Jakie liczby możesz uzyskać , zachowując kolejność cyfr od 1 do 9 ?

Zadania z wyobraźnią
Jako zadanie ciekawe i rozwijające wyobraźnię, myślenie, umiejętność projektowania , czytania ze zrozumieniem , szacowania , obrony stanowiska proponujemy zabawę w projektantów , którym to
nadarzyła się wyjątkowa okazja. 

Uwaga Szanowni Projektanci !

        W naszym mieście wyburzono stare budynki pod nowe ciągi komunikacyjne . Przy jednym ze skrzyżowań utworzyło się puste miejsce , którego nie można zazielenić . Postanowiono , aby pokryć je mozaiką z płytek ceramicznych. Będzie wizytówką miasta, bo będzie je można oglądać z wiaduktów drogowych , wysokich budynków i lecąc samolotem. 

Trafia się więc niebywała okazja , aby pokazać swój talent projektanta . Są jednak do spełnienia pewne warunki :

- mozaika może być zbudowana tylko z płytek w kształcie trójkątów, kwadratów , prostokątów;

- fundusz przeznaczony na realizację projektu jest ograniczony ( nie wiemy ile wynosi !). Weźcie pod uwagę fakt , że zbyt wysoki koszt Waszego projektu może spowodować jego odrzucenie.
Każdy element ma  swoją wartość:

                       

                           trójkąt – 4  euro

                            

                           kwadrat – 2 euro

                           prostokąt – 1 euro

Wykonajcie kosztorys Waszego projektu (według załączonego wzoru) 

 Pamiętajcie jednak , że nie pieniądz decyduje o wszystkim, czasami mocne argumenty są cenniejsze .Bądźcie przygotowani do „obrony’ Waszych projektów.

                                                                   Życzymy sukcesów i miłej zabawy !

	Lp.
	 Rodzaj figury -elementu
	Liczba sztuk
	              Wartość

	1.
	Trójkąt
	
	

	2.
	Kwadrat
	
	

	3.
	Prostokąt                                                                         
	
	                                                                   


                                                         Kosztorys projektu mozaiki                                                         

 Miejsce na obliczenia

Wartość całego projektu w euro………………………………………………………

(słownie)……………………………………………………………………………………..

…………………………………………………………………………………………………

Autorzy projektu : ……………………………………………………………………….

……………………………………………………………………………………………….

………………………………………………………………………………………………….

                                                          Miejsce na projekt 

                            
[image: image2]
Łamigłówki

Proponowane przez nas łamigłówki można wykorzystać jako wprowadzenie do zajęć lub też w momencie utrwalania poznanych pojęć , jako zadania konkursowe.
Działania arytmetyczne

 Miary czasu

Pojęcia geometryczne

 Zadanie geometryczne z obrazkiem
Przeczytaj uważnie wierszyk , a z łatwością odgadniesz , o jakiej figurze jest mowa.

Nos z piłeczki ,                                                              Już wiesz jaka to figura
grochy z kurteczki,                                                        w cyrku „gra”                                                                                                                                   w rowerze koła dwa,                                                      co cztery litery w nazwie ma ?
na głowie cylinder 

z okrągłym denkiem                                                     
i rondem.

Już wiesz , że to klaun przecież jest !

Trzyma w ręce głębokie talerze

jak okrągłą wieżę.

Na arenie kolistej występuje                                                                                                i sztuczkami widzów czaruje.

                       Narysuj ten wesoły obrazek. Może znajdziesz inne przedmioty o podobnym kształcie , umieść je na rysunku


