Witam ! Kilka dni po $wigtach poswigcamy na utrwalenie wiadomosci czyli ¢wiczenia
dodatkowe. Prosze o uzupehienie zdan, kolorowanie obrazka wg kodu i przypomnienie
rzeczownikow KP str.72 do 73.

Z matematyki uczymy si¢ tabliczki mnozenia w zakresie 100 (polecam filmy na yotube
Jak w 3 minuty nauczy¢ si¢ tabliczki mnozenia? Mnozenie przez 9)

pokazujace jak wykona¢ mnozenie do 100 na palcach.

Wyprobujcie gry na mnozenie:

KABUM

Rodzina rysuje na patykach po lodach, tyzeczkach lub paskach papieru r6zne dzialania na
mnozenia. Na niektorych tyzeczkach zamiast przyktadu jest napis ,,Kabum”. Dzieci po kolei
wybierajg tyzeczki 1 podajg iloczyny. Poprawny wynik pozwala na zachowanie tyzeczki,
btedny kaze odda¢ tyzeczke do puli. Wylosowanie tyzeczki z napisem ,,Kabum” zobowiazuje
do odlozenia wszystkich posiadanych tyzeczek. Wygrywa osoba, ktéra po ustalonym
wczesniej czasie gry zgromadzita najwiecej tyzeczek.

BINGO

Rozdajemy dziecku plansze 4x4 i inne plansze dla rodziny. Uczestnicy rzucaja dwoma
kostkami albo odkrywaja dwie karty, mnoza liczby, ktore si¢ na nich pokazaty i jezeli maja
taki wynik na swojej planszy, to go zaznaczaja ( zamalowuja lub stawiajg pionek).
Zaznaczenie czterech pol pionowo, poziomo lub po przekatnej oznacza (teoretycznie) koniec
gry. Zazwyczaj uczniowie jednak graja dalej... bo przeciez kazdy chce krzyknaé¢ BINGO!
WOJINA

Kazdy po kolei rzuca dwoma kostkami lub odkrywa dwie karty, mnozy liczby, ktore wypadty
na kostkach/pokazaty si¢ na kartach i zapisuje wynik. Gra jest mata modyfikacja popularne;j
karcianej "wojny". Dang runde wygrywa osoba, ktora uzyskata najwyzszy albo najnizszy
wynik (to okreslaja na poczatku sami uczniowie). Oczywiscie osoba, ktora podata zly iloczyn
nie ma szans na uzyskanie punktow w danej rundzie.

Ustalamy liczbg kolejek. Wyniki uzyskane w kazdej kolejce uczestnicy zapisuja na kartce.
Wygrywa ten, kto po ostatniej kolejce ma na koncie najwigcej wygranych rund.
ZAMYKANIE KWADRATOW

Uczestnicy otrzymujg plansze z liczbami wpisanymi w kwadratowe pola i dwie 10-$cienne
kostki do gry. Kazdy po kolei rzuca kostkami, mnozy liczby, ktore wypadty 1 zaznacza
mazakiem w wybranym przez siebie kolorze jeden z bokow kwadratu, ktory zawiera
uzyskany iloczyn. Osoba, ktora zaznaczy czwarty bok kwadratu, zdobywa dane pole 1
zamalowuje je swoim kolorem. Wygrywa ten, kto w ustalonym czasie zamaluje najwigcej pol.
W ramach wychowania fizycznego zagrajcie w pitk¢ nozng dmuchang - po 2 stronach stolu
ktadziemy 2 bramki np. zeszyty, dookota stotu s3 zawodnicy, ktorzy dmuchajg piteczke
pingpongowa lub kiebek waty do bramki przeciwnika czyli zeszyt.

Nastepnie cztonek rodziny wydaje §mieszne dzwigki przemieszczajac si¢ po pokoju, a
dziecko z zawigzanymi oczami ma go ztapac.

Dobrej zabawy, a przy okazji nauki!



