Uczymy myslenia matematycznego.

Gry i zabawy dostosowujemy do mozliwosci dziecka nie do jego wieku, gdyz
moze sie zdarzyé, ze mtodsze, np. 6 — letnie dziecko, bedzie wykonywac dziatania
dodawania i odejmowania w zakresie 100, a starsze, 8 — 10 letnie, bedzie miato z
tym problemy.

1. Poczatek naszej pracy z dzieckiem to zabawy i ¢wiczenia rozwijajgce
Swiadomosc¢ schematu wtasnego ciafa, schematu ciata drugiej osoby oraz
orientacje w przestrzeni, na przykfad: nazywanie czesci swojego ciata po
lewej i prawej stronie, umieszczanie zabawek w pokoju zgodnie z
poleceniami (uzywajac okreslen: nad, pod, obok, za mng, przede mng, z
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tytu, z przodu...).

Nastepnie rozwijanie orientacji na kartce, rozwijanie orientacji w schemacie
ciata drugiej osoby.

2. Kolejny rodzaj zabaw to klasyfikowanie. Poczgwszy od dobierania w pary
tego, co do siebie pasuje,

przechodzimy do segregowania przedmiotéw zgodnie z podanym kodem.

Od zabawek i przedmiotow przechodzimy do symboli, a wiec rysunkow
przedstawiajgcych okreslone rzeczy. Warto uzupetni¢ éwiczenia na kartce o
zabawy rozwijajgce umiejetnos¢ klasyfikowania i definiowania, czyli okreslania

cech przedmiotéw.



3. Matematyka wymaga umiejetnosci pisania cyfr. Najpierw pokazujemy
dziecku wzér cyfry pisanej, nastepnie dziecko moze poéwiczyé
odwzorowywanie jej ksztattu, piszac cyfre po sladzie, a nastepnie piszac jg
samodzielnie. Pisanie cyfr na kartce warto poprzedzi¢ , pisaniem” cyfry w
powietrzu, na tawce, w kaszy lub na piasku, lepieniem jej ksztattu z
plasteliny lub wyginaniem z drucika — tak, aby dziecko dobrze oswoito sie z
ksztattem poznanej cyfry.

4. Proponuje poswiecic kilka zabaw kardynalnemu aspektowi liczby —
rozumieniu, ze dana cyfra oznacza liczebnosc (ilos¢) elementdw w danym
zbiorze; nalezy je uzupetnia¢ m.in. o éwiczenia rozwijajgce rozumienie
statosci liczby elementdw w zbiorze po dokonaniu zmian w uktadzie tych
elementdw np. utozeniu ich jeden na drugim lub rozsypaniu (jak w
badaniu prof. Gruszczyk - Kolczynskiej).
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5. Nastepne powaznie zagadnienie to aspekt porzgdkowy liczby , czyli
rozumienie, ze dany element zajmuje kolejne miejsce w szeregu
elementdw, to miejsce okreslone jest odpowiednig liczbg. Pytamy
dziecko: Ktory z kolei grzyb stanat na gtowie (kapeluszu)?

6. Rozwijanie umiejetnosci dodawania i odejmowania oraz przedstawiania
dodawania i odejmowania w postaci formuty arytmetycznej to kolejne
zadanie dorostych. Nalezy poprzedzic¢ tego typu ¢wiczenia zabawami na
tzw. konkretach, na przyktad: mamy 2 kasztany, doktadamy 3 i pytamy, ile



jest teraz wszystkich kasztandw, a nastepnie przedstawiamy na rysunku
to, co zostato wykonane ,,na konkretach”, by na koniec zapisa¢ formute
arytmetyczng: 2 + 3 = 5. Analogicznie postepujemy podczas odejmowania.

Matematyczny kwiatek
1. Przygotowanie materiatow:

a) gromadzimy dla kazdego dziecka/ucznia po 5 (lub wiecej, zalezy od mozliwosci
dziecka) plastikowych zakretek od butelek, nastepnie na kazdej z nich
zapisujemy kolejne cyfry (3, 4, 5, 6., 9., 7 — pamietajmy o kropkach przy 6.1 9.),

b) kolejny krok to przygotowanie matematycznego kwiatka (rysujemy kwiat
sktadajacy sie z 5 lub wiecej ptatkéw) na kazdym ptatku umieszczamy dziatania
matematyczne.

2.Przebieg zabawy:

Kazdy uczen/ dziecko otrzymuje pie¢ zakretek z cyframi (dzieci, ktore znajg cyfry
i potrafig je napisa¢, mogg wykonac to samodzielnie) oraz kwiat z dziataniami
matematycznymi dostosowanymi do jego mozliwosci.

3. Nastepnie dzieci rozwigzujg dziatania i uktadajg zakretki z cyfrg bedacg
wynikiem na poszczegdlnych ptatkach.

4. Mozna wprowadzac rozne modyfikacje (ile jest okreslonych przedmiotdw na
poszczegdlnych ptatkach, ile kropek majg biedronki siedzgce na poszczegdlnych
ptatkach, suma jakich liczb da wynik przedstawiony na ptatkach, itp.)



Materiaty (obrazki, propozycje zabaw) znajdziecie Panstwo na stronie

https://www.superkid.pl — Jest to Serwis internetowy, ktéry zostat stworzony przede
wszystkim DLA RODZICOW dzieci w wieku przedszkolnym i wczesno  szkolnym , ale
z zasobdw serwisu korzystajg roéwnie chetnie nauczyciele i wychowawcy
przedszkolakow oraz uczniéw klas 1-4, pedagodzy, terapeuci, nauczyciele szkot
specjalnych. Bo jest to serwis dla tych, ktorzy chc g dbaé o wszechstronny rozwoj
swoich dzieci lub matych podopiecznych
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Gra w karty 1. (tworzymy liczby dwucyfrowe)
Na poczatek porzadkujemy talie od 1 [as] do 9, reszte odktadamy.

W zabawie bierze udziat tréjka dzieci - dwdch graczy i sedzia. Sedzia zasiada
naprzeciwko pary z uporzgdkowang talig kart przed sobg. Jego zadaniem jest
kolejno odstaniac po dwie karty. Natomiast gracze szybko odpowiadajg, podajac
stownie lub zapisujac liczbe dwucyfrowg ktorg przedstawiajg karty (np.: 5i 6 to
56). Sedzia rozstrzyga kto odpowiedziat poprawnie jako pierwszy i on otrzymuje
obie karty. | tak az wykorzystamy wszystkie karty.

Wygrywa osoba z wiekszg iloscig kart.

Wariant | —kazdy uczestnik sam odkrywa 2 karty i podaje stownie lub zapisuje
liczbe dwucyfrowsa, a sedzia kontroluje poprawnosc.

Wariant |l (dodawanie, odejmowanie, mnozenie lub dzielenie)

Na takiej samej zasadzie mozna bawic sie w obliczanie sum i réznic oraz
wykonywanie mnozenia czy dzielenia.

To Swietny sposdb na doskonalenie umiejetnosci wykonywania obliczen.

Gra 2.

Kolejne matematyczne wykorzystanie kart to "sgsiedzi". Do naszej tali
dokfadamy 10 - tki.

llos¢ graczy to nie mniej niz trojka dzieci. Jedna osoba tasuje karty i rozdaje
wszystkim az do wyczerpania kart. Zabawa polega na uszeregowaniu kart
kolorami i wielkoscig (od najmniejszej do najwiekszej).

Pierwsza osoba ktadzie na stot jedng wybrang przez siebie karte i méwi np.: -
Jestem 7 —mka kier, jakich mam sgsiadow?

Dzieci po kolei doktadajg tytutowych sgsiadow do kolejno wyktadanych kart na
stot, az utworzg sie nam 4 uszeregowane ciggi kart.

Gra 3.

Gra wzorowana na grze karcianej "Piotrus". Z kazdego koloru wybieramy po 2
karty (dwie 2, 3, 4, 5 itd.). Graczy moze by¢ od 2 wzwyz, jedna osoba tasuje i
rozdaje kolejno karty wszystkim uczestnikom. Kazdy uktada swoje karty tak, zeby
nikt inny ich nie widziat. Wycigga wszystkie pary jakie ma, reszte zostawia w



dtoni i rozpoczynamy gre. Po kolei, wg wskazéwek zegara, kazde dziecko ciggnie
od drugiego po jednej karcie tak, aby znalez¢ pare liczb. Wygrywa ta osoba,
ktdra najszybciej pozbedzie sie kart.

Gra 4.
To tzw. "Memory"

Liczba graczy jest nieograniczona (ale korzystnie jest nie przekraczac 4).
Rozktadamy tym razem wszystkie karty z tali, obrazkiem do dotu tak, aby nie
byto widac co to za liczba bad? figura. Gracz odkrywa dwie karty. Jesli stanowig
pare, to je zabiera. Gdy nie s3 parg, zakrywa karty pozostawiajac je na tych
samych miejscach.

taczymy karty i kosci do gry

Kazdy uczestnik dostaje pionek i kostke. Pionki ustawiamy na starcie.

Kazdy zawodnik rzuca kostkg i porusza sie po kartach-polach o tyle miejsc, ile
wynosi wyrzucona liczba.

Nastepnie do liczby krokéw dodaje wartos¢ widniejgcg na karcie, na ktorej
stangt. W przypadku tabliczki mnozenia - mnozy.

Jesli podat prawidtowy wynik, zostaje na polu, jesli nie, wraca na pole, na ktorym
stat wczesniej.

Wygrywa ten, kto jako pierwszy dotrze do mety.



Modyfikacje:

W przypadku odejmowania mozemy najpierw podwoic¢ wyrzucong liczbe a
nastepnie odjac te, na ktérej stanagt zawodnik.

Mozna rzucac¢ dwiema kostkami i zawodnik sam zdecyduje ktdrg liczbe wybierze.

Zawodnicy moga zapisywac wyniki, a na koniec gry sprawdzi¢, kto otrzyma
najwiekszg liczbe, a kto najmniejsza.



Kosci do gry
Gra 1.

Dziecko trzykrotnie rzuca koscig lub trzema ko$émi na raz. Z wyrzuconych cyfr
tworzy liczby, wpisujac je w kolejnosci pojawiania sie w odpowiednie pola
tabelki.

Warianty:

» Tworzenie najwiekszej liczby trzycyfrowej.
» Tworzenie najmniejszej liczby trzycyfrowe;.
» Tworzenie liczby parzystej.

» Tworzenie liczby nieparzyste;j.

Gra 2.

Zawodnicy kolejno rzucajg 3 kostkami, nastepnie kazdy z nich oblicza iloczyn
wyrzuconych przez siebie oczek i zapisuje wynik na kartce.

Po 10 indywidualnych rzutach zawodnicy sumujg uzyskane iloczyny.

Kto otrzymat najmniejszg sume ten wygrywa.

Wariant |

Dla graczy opanowujgcych dopiero tabliczke mnozenia mozna zmniejszy¢
ilos¢ kostek do 2, a dla tych dobrze juz radzacych sobie z mnozeniem -zwiekszy¢
np. do 4.

Wariant Il

Dla poczatkujgcych matematykéw mozemy gre stosowac w wersji obliczania
sumy badz réznicy wyrzuconych oczek, a nastepnie modyfikowac jg na rézne
sposoby.



Gra 3.
Polowanie na 10
Materiaty: karty od | (As) do 9 w czterech kolorach

Prowadzgcy ukfada na stole odwrdcone karty w prostokat. Pierwsze dziecko
odkrywa dowolne dwie karty i dodaje ich wartos¢, jesli jest to 10- zabiera karty,
jesli nie zostawia odkryte na stole. Nastepny uczen odkrywa kolejne dwie karty i
sprawdza, czy z odkrytych kart mozna zebrac¢ 10. Kazdy moze zebra¢ dwie lub
wiecej kart. Zdobyte dziesigtki dzieci odktadajg na bok, a po zakonczeniu gry licza
je. Wygrywa uczen, ktory zebrat najwiecej dziesigtek.

Gra 4.
Kto ma najwiecej? Kto ma najmniej?
Materiaty: dwie talie kart bez figur

Karty lezg na $rodku stotu zakryte utozone w dwa stosy. Dzieci dobierajg po dwie
karty i dodajg ich wartosci. Kto ma najwiekszg sume dostaje punkt. Gra toczy sie
tak dtugo, az stosy znikng. W czasie gry mozna ustala¢ nowe warunki np. punkt
dla tego, kto ma najmniej. Odejmujemy od wiekszej mniejszg liczbe i
porownujemy wyniki.

Warianty:
e dzieci losujg po trzy karty i dodaja

* |osujg po cztery karty, ale dodajg tylko w tym samym kolorze itd.

Gra 5.
Wyscig
Materiaty: karty od | (As) do 10 w czterech kolorach, pionek dla kazdego gracza.

Z 16 dowolnych kart uktada sie na stole petle, ktora bedzie trasg wyscigu.
Pozostate karty lezg na srodku w stosie, zakryte. Zawodnicy ustawiajg swoje
pionki na starcie (pierwsza karta). Dzieci kolejno odkrywajg po jednej karcie z
lezgcych na stosie i przesuwajg pionek do przodu o tyle pdl, ile wynosi (dodatnia)
roznica miedzy wylosowang kartg i tg, na ktérej stanat pionek. Wygrywa uczen,
ktory pierwszy dotart do mety po ustalonym dystansie, np.: dwa okrazenia.



Gra 5.

Chodniczek

Materiaty: karty od | (as) do 6 w czterech kolorach, plansza dla kazdego dziecka
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Dla dobrze liczagcych mozemy poszerzy¢ zakres liczb do 9. Zmieni¢ wowczas

oczywiscie nalezy liczby na planszy.

1 4 7
2 5 8
3 6 9
10 11 12

Potasowane karty lezg zakryte na stosie. Ze stosu uczestnicy gry losujg po 3

karty. Zawodnik moze wykresli¢ ze swojej planszy

- wylosowane liczby oraz

- wszystkie sumy, ktére moze z nich utworzyé. Wolno dodawac po dwie liczby

lub wszystkie trzy.

Wygrywa ten, kto pierwszy wykresli liczby na swojej planszy.

Zycze mitej zabawy

Ewa Marszatek




