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System Wrap-ups to czfery
zestawy kluczy. Kazdy
zawiera 10 propozycji do
dziatan matematycznych
w zakresie dodawania,
odejmowania, mnozenia
i dzielenia.
Jako catos¢ Wrap-ups
proponowany dla
uczniéw szkét pod-
stawowych, a dla
dzieci w wieku
przedszkolnym
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Cechy i zalety Wrap-ups

= Gwarantujg wspaniatq zabo-
we i wyjgtkowe ¢wiczenia
matfematyczne

m Poprawiajg koordynacie zwro-
koworuchowg, matq motoryke

» Wplywaijq na zdolnosci logi-

cznego myslenia i wyobraznie

m Rozwijajq zmysty: wzroku,
dotyku, stuchu, automatyczne
zapamietywanie

m Posiadajq system autokontroli.

Cele pedagogiczne

® rozwijanie sprawno$ci
rachunkowej w zakresie czfe-
rech dziatan arytmetycznych:
dodawania, odejmowania,
mnozenia i dzielenia,

m ¢wiczenie koncentracji uwa-
gi, rozwijanie spostrzegaw-
czosci,

B rozwijanie pamieci oraz umie-
jetnoéci logicznego rozumo-
wania,

m przygotowanie do samodziel-
nego rozwiqzywania pro-
stych zadan,

= motywowanie do przezwy-
ciezania trudno$ci w nauce,

m wyrabianie poczucia whasne;
wartosci,

Wrap-ups Dodawanie
LW o101

Wrap-ups Odejmowanie
LW 0102
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Wrap-ups Mnozenie
LW 0103

Wrap-ups Dzielenie
LW 0104

Pomysty na zaistniate trudnosci

Jezeli koordynacja jest problemem dla kiéregos$ z twoich ucznidw,
pamiefaj, aby zada¢ realny czas wykonania ¢wiczenia. Koordynacja
wzrokoworuchowa jest tak samo wazna jak fgczenie wynikéw wedtug
posiadanej wiedzy i pomoze uczniowi przy wielu innych umiejeino-
$ciach w dalszym zyciu.

Poméz najwolniejszym uczniom dajgc im przywilej wezedniejszego
startu. Sprobuj da¢ do domu, dzien wezedniej zestaw, kiory bedzie
uzyty w klasie. To dobry pomyst dla tych, kiérzy nie sq w stanie dobrze
dziata¢ pod presjg dziatania na czas (ze stoperem). Zabawnym jest
zobaczenie radosci w oczach fakiego ucznia, kiedy okaze sie, ze
wypadt on najlepiej w klasie — moze nawet po raz pierwszy w swoim
zyciu. Cenne jest réwniez wsparcie rodzicow.




tak, aby byt ten zestaw gotowy do ,wysécigéw”. Dobrze bytoby, aby
kazdy rzqd pracowat na tych samych liczbach. Dwéch lub trzech
r6li moze zmieni¢ fabliczki na nowe liczby, kiedy kazdy z rzedu
,dokonczyt wyscig”. Llinia musi by¢ raczej krétka, tak, aby gra nie
byta nudna.

,Zachety”

1. Pozwél uczniom przej$¢ po catym zestawie. Powinno to by¢
wykonane w 5 minut lub mniej by zosta¢ ,wielkim mistrzem”.
(W oryginalnych instrukcjach jest zawarty dyplom do odwzoro-
wywanial

2. Jesli uczniowie lubiq odznaki, skopiuj jedng z zawartych w instruk-
cji. Przyznawaj je dzieciom po wykonaniu zadania.

3. Grupyj dzieci wedtug rzeddw, stolikéw, miesiqea urodzin dzieci
itp. Nastepnie dzieci podejmujg gre. Zmieniaj czesto konfiguracie
dzieci.

4. Uczniowie bedq pracowaé z wiekszym zapatem, jezeli bedq
mieli szanse pokonaé¢ nauczyciela. Jak szybko uczen jest w stanie
wykona¢ zadania- wszystkie éwiczenia? A jak szybko nauczyciel2

Instrukeja

1

. Rozwin sznurek znajdujgey
sie na wierzchu.

. Trzymaij zestaw formg klucza
do géry.

. Wybierz z proponowanego
zestawu 10 kluczy konkretng
plansze, kiérg bedziesz
chciat rozwigzaé.

Przeczytaj dziatanie znajdu-
iqce sie na $rodku planszy.

Rozpocznij rozwigzywanie
od pierwszego zadania znaj-
dujgcego sie po lewej stronie
klucza. Znajdz wiasciwg
odpowiedz po prawe; sfronie
i zaznacz fo poprzez nawijo-
nie sznurka. Przeciggnij sznu-
rek nookoto przez tyt planszy
do nastepnego zadania po
lewej sfronie.

. Kontynuuj w podany sposéb,
az do zakonczenia zadan na
planszy.

Wykonujgc éwiczenia, wy-
powiadaj na gtos zaréwno
zadanie jak i wynik. Stucho-
iac i powtarzajge wielokrot
nie przyspieszymy zapamie-
tywanie.

Po zakoriczeniu ¢éwiczenia
zablokujkoncowke nitki w szcze-
linie na dole planszy i skontrolu,




czy sznurki pasuig do wyttoczonych linii znajdujgee sie na odwrocie kazdej
planszy. Jesli tak, to znaczy, ze zadania na planszy — kluczu zostaty wykonar
ne prawidtowo.

Proponowane éwiczenia i zabawy z Wrap-ups

Nastepujgce zabawy mogg by¢ wykonane pojedynczg lub kazdg
z 10 tabliczek.

Méw gtosno i zawijaj”
Nauka i zapamietywanie przebiega znacznie szybciej, jezeli wyma-
wiamy na gtos zadanie i wynik podczas zawijania tabliczek
sznureczkiem. Jest to nauka stuchowa. Wykonaj éwiczenia na kazdej
z tabliczek 5- krotnie.

Wstaé, siada¢”

Uczniowie powinni sta¢ podczas wykonywania zadan na Wrap-ups.
Kiedy skonczq, siadajq. Kiedy potowa uczniéw siedzi zawotaj ,czas”
(Whedy nikt nie jest ostatni).

,Pojedynek”

Dwéch ucznidw ustawionych do siebie plecami, z przygotowang
tabliczkg Wrapup w reku. Nauczyciel liczy kroki, jakie uczniowie
muszq zrobi¢, aby oddali¢ sie od siebie. Na sygnat uczniowie
odwracaiq sie i zaczynajq wykonywaé éwiczenia z tabliczki owijo-
iac ja sznurkiem. Uczen, kidry jako pierwszy ukonczy ¢wiczenie
siada na ziemi. Jezeli zadania zostaty wykonane poprawnie, ten
uczen jest zwyciezcg pojedynku i gotowy do podjecia nowego
wyzwania.

4

+Muzyczne krzesetko”

Ustaw w formie kota jedno krzesetko dla kazdego ucznia uczestni-
czqcego w zabawie (uczniowie mogg). Utdz odwrdcone tabliczki
Wra-ups na kazdym krzesle lub tawce. Kiedy zaczyna gra¢ muzyka,
uczniowie maszerujq naokofo ustawionego kota. Kiedy muzyka
zafrzymuje sie, uczen musi wziqé tabliczke z najblizszego sobie krzes-
ta, szybko owija¢ jg sznurkiem, wykonujgc éwiczenia i nastepnie
usigé¢. Starad sie nie by¢ ostatniq osobq, kiéra siada. Kiedy muzyka
ponownie zaczyna graé, uczniowie zndw wstajq, rozwijajq tabliczki
i odktadaijq je na krzesetka. Dzieci ponownie maszerujg wokét krze-
set az do momentu zatrzymania sie muzyki. Odwrotnie niz w trady-
cyjnej zabawie w krzesetka, ta gra nie eliminuje zadnego ucznia
z daolszej zabawy.

~Wyscigi”
Wybierzcie Kréla dla kazdego rzedu i ustawcie go/jq okoto 5—6m
od linii uczniéw. Kazdy Krél rozwija sznurek na zestawie Wrap-ups
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