GRY | ZABAWY RUCHOWE W KSZTALCENIU ZINTEGROWANYM
MATEMATYKI W KLASIE I.

Ksztatcenie zintegrowane na kanwie wiedzylgj w klasach 1-3 polega m.in. na rozbudza-
niu i rozwijaniu u ucznidéw zainteresowaraz samodzielni@i w analizowaniu faktow i zda-
rzen, poszukiwaniu zachodzych pomg¢dzy nimi relacji i zwihzkdéw, a nastpnie ich obja-
$nianiu i formutowaniu wtasnychaslow. Wraz z rozwojem umystowym ksztatcenie zinte-
growane musi take zapewniawszechstronny i harmonijny rozwoéj psychiczny, fizyczny oraz
spoteczny dziecka.

Aby osiagma¢ okreslony cel edukacyjny, nauczyciel stajeqwiprzed problemem umigjnego
taczenia tréci programowych oraz metodiodkow dydaktycznych zgyka polskiego, histo-
rii, matematyki, fizyki, chemii, biologii, geografii itp.tradycyjnych szkolnych przedmiotéw
ktore nie wys¢puja samodzielnie na tym etapie ksztatcenia.

Natomiast rzadko kiedy zwracasiwag: na maliwos¢ celowego waczania rénych treci
programowych do gier i zabaw ruchowych nagz&égch wychowania fizycznego, co daje spo-
sobna@¢ rownoczesnego rozwijania sprawésoumystowych i fizycznych oraz - poprzez ry-
walizacg i dziatanie w grupie - ksztatltowsaa postaw spotecznych dzieci.

Zauwamy, iz operacje liczenia, mierzenia, wenia i porbwnywania, oparte na poju liczby
naturalnej, czyli te same ktérymi zajmujemy sia lekcjach matemaktywczesnoszkolnej,
spotykamy w wielu podwérkoych zabawach i grach dzieciych. Swoboda i emocje wyra-

ne przez dzieci podczas nich pozwalsgdzic¢, ze zorganizowane na podobnych zasadach za-
jecia szkolne bda sprzyja bezstresowemu przyswajaniu i utrwalaniuggaabstrakcyjnych
oraz doskonaleniu spraw$m rachunkowych.

Zwroémy bowiem uwag, ze gry i zabawy dzieece, polegaj na wykonywaniu ranych kon-
kretnych czynnéci wedtug okrélonych regut. Jéi niektore z tych gier lub zabaw dagsiv
prosty sposob opigdogicznie i rachunkowo, to mma wykorzystywa w czynngciowym,
wczesnoszkolnym nauczaniu matematyki, gpgkazuj jak przeg¢ od operacji konkretnych
do abstrakcyjnych, co z definicji stanowi podstaslydaktyki tego przedmiotu.

Przyktad.

Organizujemy gf lub zabaw ruchows, ktéra polega na liczeniu, mierzeniu lub poréwnywa-
niu wynikow w celu ustalenia kolejoi miejsc zawodnikow, zespotéw albo dsun.

Z przebiegu gry spotrglza s¢ proste protokoty, nie wymagaje od dzieci sprawnego pisania.
W protokotach odnotowywaney dobyte punkty, strzelone bramki itp, ktéredg zliczane na
zajciach lekcyjnych.

Dzieciom mana wkc polect np. takie protokotowanie,postaw w kratce kresk(jedynke),
gdy padnie BRAMKA, lub kétko (zero), gdyedlzie PUDLO” itp., dostosowdf sposéb zapi-
su do specyfiki zabawy.

Celem dydaktycznym takiej gry lub zabawy meoby¢ np.:

- Utrwalenie pogcia liczby naturalnej 1, 2, 3... i liczby 0 (zero) w aspekcie mrsego
ciowym

- Utrwalenie pogcia relacji poradkujacych: - ,mniej”, ,, wiecej”, , tyle samo” i po-
stugiwanie s liczebnikami poradkowymi: pierwszy, drugi, trzeci...

- Rozr&nienie i utrwalenie pejia liczby i cyfry.

- Dodawanie i odejmowanie w okilenym zakresie liczbowym.
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W podobny sposéb nmma wykorzysta inne gry i zabawy, w ktérych dokonujeggbomiarow,
jak np. rzuty lub skoki przy wprowadzaniu i utrwalaniu ¢ap i jednostek diugei, wyciecz-
ki, marsze i biegi przy wprowadzaniu i utrwalaniu gap i jednostek czasu itp.

W biezacym roku szkolnym przeprowadzitam z kigk. zagcia wychowania fizycznego, na
ktorych uczniowie rzucali pitkami do kas, jak w popularnej koszykéwce podworkowej.
Celem edukacyjnym tych zagé byto: Stosowanie i utrwalanie wprowadzonych gogyfry i
liczby w aspekcie mnogeiowym i porzadkowym oraz dodawanie i odejmowanie w zakresie
do 30.

Pomoce dydaktyczneDo przeprowadzenia takich zéjwystarczy szkolne boisko lub sala
gimnastyczna z koszami, lekkie pitki, kartkikolorowymi numerami startowymi od 1 do 5
dla zawodnikéw, plakietki dlagglziéw i karty punktowe z kolorami deyn do notowania cel-
nych rzutéw. Kada drizyna powinna mié numery startowe innego kalu. Papierowe kartki

z numerami startowymi i plakietki madyy¢ przygotowane kredkami przez samych uczniow.
Scenariusz zag¢¢ na szkolnym boisku.

Uczniowie (dziewczynki i chtopcy) dobierggic w rownych, np. 5-osobowych, drynach, a
nauczyciel wyznaczadziow, ktorym wecza karty drayn z numerami zawodnikéw.
Druzyny wysepuja po dwa razy na zmigrwykonujc sere rzutow. W kadej serii. uczniowie
- zawodnicy - po 3 razy rzucgappoza linii pitke do kosza. W obu seriach kdy ucze oddaje
wigc 6 rzutdw, a drigyna 5-osobowa 30 rzutéw. Uczniowiegdziowie - wykrelaja na kar-
tach przy numerach zawodnikow odpowiednib; lub , O, tj. ,KOSZ” lub ,PUDLO”, a
druzyny pauzugce w tym czasie kibicuji podap pitki.

Organizacja zajeé¢ w klasie.

Po zabawie kada z druyn oblicza swoim zawodnikom i ogétem sumy KOSZY i PUDEL.
Wyniki obliczen zapisuje si na kartach i na tablicy w sposob wskazany przez nauczyciela. Na
tej podstawie, poedkujac liczby od najwgkszej do najmniejszej, dzieci ustaja@wycigska
druzyne oraz mistrza i mistrzygiklasy, ktérym weczane g symboliczne nagrody sportowe.
Korzystajc z materiatu liczbowego nauczyciel zadaje teraz dzieciome@ytania wymaga-
jace wykonywania dziatadodawania lub odejmowania. Np.,Pawet rzucat 10 razy, zdobyt
6 koszy. lle razy spudtowat"?

Whioski z przebiegu zabawy.

Dzieci prawidtowo wykonywaty dodawanie licaelnych rzutow w zakresie do 0-5 oraz two-
rzyty kolejne liczby w zakresie do 0-30 przeodanie 1 do liczby rzutéw zawodnikdéw swojej
druzyny. Bardzo angsowaly sk w zabaw, a wiedac, iz rywalizuja takze indywidualnie -

byly bardzo ambitne i pobudzone emocjonalnie.

Whnioski z zajeé¢ w klasie.

Numery startowe zawodnikéw pozwolity dziecom zauw@i uswiadomi sobie rénice po-
migdzy pogciami cyfr - jako znakow - oraz liczb - jako wtasféw przeliczalnych zbiorow
réznych elementow: drxyn, zawodnikéw, rzutéw, KOSZY itp.

Dzieci sprawnie dodawaty i odejmowaty fiby w zakresie do 30 oraz tatwo oklaty kolej-
nos¢ zawodnikow i drayn wedtug malejcej liczby zdobytych KOSZY, tj. wedtug relaciji:
~Wiecej lub tyle samo” (>=), sywajac liczebnikow poradkowych: pierwszy(a), drugi(a),
trzeci(a), czwarty(a)... na oznaczeniectao miejsca.

Na 22 uczniéw tylko troje - w tym 1 z niedosthem i 2 z innymi dysfunkcjami rozwojowymi
- nie rozwhzato samodzielniéwiczea na zbiorach z ,Kart Pracy dla Klasy | - ,Wesota
Szkota”, co pozwala#glzi¢, ze opisana metoda jest takskuteczna. Wydajegstze w wielu
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wypadkach mogtaby ona konkuroépod wzgkdem atrakcyjnéci i skutecznéci z zagciami
komputerowymi



NR SERIA 1. SERIA 2. GRA
ZAWODNIKA RZUTY PU- | KO RZUTY PU- | kKO || kO
DA | SZE DtA | Sze|l sze

0 0 1 2 1 1 1 1 0 3| 4

1 1 1 0 J| o 1 0 1 1 4

0 1 0 2 1 1 1 0 1 2 43|

1 1 0 1 2 1 1 1 0 g s

1 0 0 2 1 1 1 1 0 3| 4

3 3 2 7 gl 4 5 3 2| 14| 20

Pola zielone byly wypetniane podczas zabawy, a pole w klasie.
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