GRY | ZABAWY MATEMATYCZNE

Najlepszym sposobem na wprowadzenie dzieci w Swiat matematyki sg gry i zabawy.
Dzieci czesto bojg sie ,krélowej nauk”, gdyz styszg od dorostych, ze jest ona trudna. Jest to
podstawowy btad dorostych! Matematyka moze sprawiaé przyjemnos¢, jesli dziecko zacznie jg
poznawacé poprzez zabawe i gry.

Zabawy wedtug pomystu Edyty Gruszczyk — Kolczyniskiej i Ewy Zielinskiej.

Gry
a)

,Wa2” — gra Sciganka

Dziecko wraz z rodzicem rysuje plansze, ktéra przedstawia weza. Wspdlnie odmierzajg klockiem
ptytki (pola) — dziecko liczy. Zaznaczajg START i METE oraz miejsce na pionki.

Uczestnicy gry kolejno rzucajg kostka, liczg ilos¢ kropek. Nastepnie przesuwajg pionki po ptytkach do
przodu. Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze do mety.

b)

,Dwa wesote zajgczki Scigaja sie do pola z kapustg” — gra opowiadanie

Rodzic na duzym arkuszu papieru rysuje chodniczek (zamaszystym ruchem rysuje 2 linie).

Prosi, aby dziecko odmierzyto za pomocg klocka ptytki (pola). Dziecko liczy ilos¢ pél. Rodzic méwi, ze
chodniczek bedzie biegt przez las, take, zagajnik, Az do pola z kapustg. Na mecie dziecko wraz z
rodzicem rysuje dwie kapusty.

Po drodze na zajaczki czeka wiele niebezpieczenstw. Rodzic pokazuje pierwszy zakret, gdzie bedzie
mieszkat lis (rysunek lisa). Gdy zajgczek stanie na zakreslonym na czarno polu — lis go zje i nastepuje
koniec gry. Jesli zajaczek bedzie madry — ominie niebezpieczenstwo:

- moze przeskoczyc lisig nore, ale tylko wéwczas, gdy stanie na pogrubionej ptytce (pokazuje i
pogrubia krawedzie ptytki), a na kostce bedzie 6

- moze wybra¢ okrezng droge i oming¢ lisia nore (rysuje kawatek chodniczka tak, aby mozna byto
obejsé lisie mieszkanie).

Rodzic rysuje takze pole z marchewka — to przysmak dla zajgczka. Taki przysmak ma wartos¢ 5 (rodzic
rysuje obok 5 kropek). Gdy zajgczek zatrzyma sie na tym polu — moze przesunac sie do przodu o 5
pol.

Po drodze zajgczek musi oming¢ takze strumien (kilka granatowych kresek). Woda zmyta ktadke, a
zajgczki nie potrafig ptywac. Muszg zatem szukaé drogi okreznej (rodzic rysuje kawatek chodnika
pozwalajgcy obejs¢ niebezpieczng wode).

W dalszej czesci rodzic pokazuje dziecku, gdzie mieszka dowcipny jez (pokazuje ptytke i ktadzie
rysunek jeza). Gdy zajgczek stanie na tej ptytce, spyta: Jezyku, ktéredy droga do kapusty? A jez
wskaze ztq droge (zajagczek bedzie musiat wrécié chodniczkiem narysowanym w kierunku ktadki).



Gdy plansza jest gotowa rodzic i dziecko moze rozpocza¢ gre. W trakcie gry rodzic moze zapytaé
dziecko, czy pamieta, co sie stanie gdy zblizy sie do lisiej nory. Jezeli nie — dorosty przypomina.
Takiej grze towarzyszg zazwyczaj bardzo silne emocje, bo dziecko bardzo chce, aby to jego zajgczek
wygrat.

Jezeli w grze zwyciezyto dziecko, rodzic méwi: Nie szkodzi, ze przegratem. W tej grze ty bytes lepszy.
Nastepng moge wygrac ja.

Gdy gre wygrat rodzic — trzeba dziecko pocieszy¢ i zapewnic ze nic sie nie stato. Chodzi o to, aby
pokaza¢ dziecku, jak ma sie zachowa¢ w sytuacji, gdy wygra lub przegra.

Kazda gra to inne opowiadanie. Konstruowanie gier powinno odbywac sie przemiennie — raz rodzic,
raz dziecko. Taka przemienno$¢ sprzyja uczeniu sie i rozwija twércze zdolnosci dziecka.
Konstruowanie gier — opowiadan to ¢wiczenie intensywnie rozwijajgce mowe.

Dzieci poprzez taka zabawe uczg sie konstruowac proste gry, oraz przestrzegac ustalonych zasad.
Doskonalg takze umiejetnos¢ liczenia. Ksztattujg odpornos¢ emocjonalng i wdrazajg do znoszenia
porazki z nadziejg, ze mozna ponownie i lepiej co$ wykonaé, a sukces jest osiggalny.

L2gadnij, jaki to klocek”

Na czym polega zabawa?

- Dziecko siedzi twarzg do rodzica.

- Nastepnie wysypuje z pojemnika klocki na dywan i oglada je.

- Wybiera kartoniki, na ktorych sg informacje o klockach.

- Najpierw zajmuje sie kolorem. Wybiera te kartoniki, ktore okreslajg kolor klockow.

- Nastepnie wybiera kartoniki z duzg i matg strzatkg (one okreslajg wielkos$¢ klockéw).

- Ksztatt klocka: kostki — kartonik przedstawiajgcy ksztatt kostki, cegfy — kartonik przedstawiajgcy taki
ksztatt klocka, daszek — kartonik przedstawiajgcy taki ksztatt, mostek — kartonik z narysowanym
mostkiem.

- Rodzic ma taki sam zestaw kartonikéw jak dziecko.

- Rodzic zamyka oczy, a dziecko wybiera jeden klocek i chowa go w dtoni.

- Zadaniem rodzica jest odgadngé, jaki klocek wybrato dziecko, wspomagajac sie kartonikami.

Rodzic otwiera oczy, pokazuje kartoniki i zwraca sie do dziecka:

R: Czy ten klocek jest duzy? (Dziecko nie pokazuje klocka. Jesli sie zgadza, mdwi tak, jesli nie — moéwi
nie).

D: Nie.

R: Juz wiem. Masz w dtoni maty klocek (rodzic pokazuje kartonik z matg strzatkg i odktada go na bok).
R: Czy to jest klocek — daszek?

D: Nie.

R: Czy to jest klocek — belka?

D: Nie.

R: Czy to jest klocek — kostka?

D: Tak.

R: Juz wiem, Ze klocek jest takiego ksztatftu (pokazuje kartonik z kostkg i doktada go do kartonika z
maty strzatka).



R: Dowiem sie teraz jakiego jest kolor. Czy ten klocek jest czerwony?

D: Tak.

R: Juz wiem, ze masz w dtfoniach klocek czerwony (pokazuje czerwony kartonik i doktada dwadch,
wczesniej odtozonych).

R: Teraz wiem wszystko o klocku (bierze odtozone kartoniki, pokazuje dziecku). Trzymasz w dtoniach
klocek — kostke w kolorze czerwonym i jest on maty.

Dziecko pokazuje klocek — nastepuje zmiana rél.

Zabawa ta ksztattuje zdolnosci do klasyfikowania na poziomie konkretnym, wspomaga zdolnosci do
skupienia sie przez dtuzszy czas na jednym zadaniu. Uczy takze umiejetnosci kodowania i

dekodowania.

,Zaczarowany dom”

a)

LJezdzimy winda w zaczarowanym domu”

Dorosty na duzym arkuszu papieru rysuje spory prostokat — zarys bloku mieszkalnego. Zaznacza
pietra i szyb windy. Zeby dziecko nie miato ktopotéw z ustaleniem géry i dotu — dorysowuje
stoneczko, ziemie i drzewo. Pieter moze byc¢ tyle, ile sie zmiesci. Szyb windy musi by¢ tak szeroki, aby
poruszat sie w nim klocek — winda.

Rodzic zwraca sie do dziecka: ponumerujemy pietra — pierwsze, drugie... Dziecko wskazuje i nazywa
pietra, a dorosty zapisuje liczby. W zaczarowanym domu mieszkajg rézni lokatorzy, np. 2 zajgczki,
krokodyl, 3 kotki, itp.

Winde obstuguje rodzic. Zaprasza dziecko do zaczarowanego domu. Pyta: Na ktdre pietro mam cie
zawieZc? Jedziesz z wizytq? MozZe warto kupic kwiaty? To na ktdre pietro pojedziemy?
Odpowiadajac na te pytania dziecko musi uzywaé liczebnikéw porzadkowych. Nastepnie sprawdza,
czy zgadza sie numer pietra z liczebnikiem. Wartos¢ edukacyjna zabawy wzrosnie, jezeli rodzic
»pomyli sie”. Dziecko bedzie miato wowczas okazje poprawic dorostego a jednoczesnie uzyc
sformutowan typu: Za wysoko, trzeba zjechac dwa pietra nizej. To nie w tym miejscu, tylko pietro
wyzej, itp.

Po wstepie dzieci mogg wszystkich lokatordw zaprosié na spacer a nastepnie ponownie ich
rozlokowac.

b)
,Winda w domu o 150 pietrach”

Do tej zabawy nalezy przygotowad miarke krawieckg (centymetr) i klamerke.

Rodzic rozwija miarke, pokazuje dziecku numerowane ptytki. Wyjasni, ze jest to winda domu, ktéry
ma 150 pieter.

Rodzic proponuje zabawe:

Ja bede windziarzem i zawioze cie na to Pietro, na ktdre zechcesz. Dziecko wymienia numer
pietra(np.30), a dorosty przesuwa klamerke po tasmie, zatrzymuje sie i mowi: JesteSmy na
trzydziestym pietrze. Skqd znasz takq liczbe? Na ktore pietro teraz cie zawiez¢?

Dzieki tym pytaniom dzieci maja mozliwos¢ znane sobie liczby ,,zobaczy¢” w uporzgdkowanym ciggu
liczbowym. Poznajg miejsca, gdzie sie liczba znajduje, co przed nig, a co jest za nia.



Zabawa ta koniczy sie propozycjg gtosnego przeliczenia pieter tak daleko, jak potrafi dziecko. Gtosne
liczenie jest sposobem ostuchania z rytmem i melodig wymienianych liczebnikow.

)

,Czarujemy winde”

Do tej wersji zabawy potrzebna jest tasma krawiecka i klamerka.

Rodzic proponuje, ze zaczaruje winde. Najpierw winda zatrzymuje sie tam, gdzie jest 0. Winda rusz —
dorosty przesuwa klamerke: 20, 30, 40, 50 itd. Dziecko odczytuje liczebniki a rodzic podpowiada.

W trakcie tej zabawy dziecko takze wstuchuje sie w rytm i melodie liczebnikdéw. Moze takze dostrzec,
ze winda najpierw zatrzymuje sie co 10 pieter, nastepnie na kazdym pietrze (101, 102, 103, ......110) i
znowu co 10 pieter.

Jezeli dziecko jest zainteresowane taka zabawg, mozna winde zaczarowac inaczej, np. zeby
zatrzymywata sie tylko tam, gdzie jest 5 lub 3 lub 7, itp. Wazne, aby zapytac dlaczego winda
zatrzymywata sie na tych pietrach.

Zabawa ta rozwija u dzieci myslenie potrzebne dziecku do zrozumienia aspektu porzgdkowego liczby.
Ponadto sprzyjajg dostrzeganiu regularnosci uktadu dziesigtkowego.

»Zabawy z wodg” — mierzenie ptynéw

a)

Rodzic ustawia w szeregu butelki z wodg (butelki muszg by¢ jednakowej wielkosci,
przezroczyste). Wazne, zeby butelki znajdowaty sie na wysokosci wzroku dziecka.

llos¢ wody w butelkach jest rézna. Rodzic prosi, aby dziecko sprawdzito czy wody jest tyle
samo. Dziecko porownuje wysokos¢ stupa wody w butelkach, a dorosty dolewa lub odlewa.
Czyni to tak dtugo, az dziecko stwierdzi, ze jest tyle samo wody w kazdej butelce. Nie jest
wazne, co sgdzi dorosty — dziecko ma by¢ przekonane o réwnej ilosci wody w kazdej z
butelek.

Rodzic proponuje: Przewrdc powoli butelke 1, 3, 5. Patrz, co sie dzieje z wodq... Jak myslisz,
czy nadal we wszystkich butelkach jest po tyle samo wody?

Zazwyczaj odpowiedz dzieci brzmi: Nie. (Jezeli skupiajg sie na porownywaniu stupkéow wody,
wskazujg stojgce butelki. Jesli patrzg na powierzchnie wody w butelkach, pokazujg lezgce).
Rodzic proponuje: Postawmy wszystkie butelki. Jeszcze raz zobaczymy, jak to jest z tq wodg.
Gdy butelki stojg, to wody jest tyle samo? Przewracajmy butelke 2 i 4. Czy teraz jest tyle
samo wody w butelkach?

Nie nalezy oczekiwaé, ze po tych doswiadczeniach dziecko juz bedzie potrafito ustali¢ statos¢
ilosci ptynu przy obserwowanych zmianach w wygladzie. Trzeba pozwoli¢ dzieciom
eksperymentowac z wodg, bo tylko dzieki temu moga zrozumieé na czym to wszystko
polega.



b)

lle kubkéw wody miesci sie w butelce?”

Rodzic proponuje: Wlej do butelki 1 kubek wody. Zaznacz kreskq na butelce, ile jej jest. Wlej
drugi kubek i znowu zaznacz. Czy pamietasz, ile kubkow wody wlates do butelki?

Dziecko, ktére byto zajete przelewaniem wody nie liczyto kubkéw. Wystarczy jednak, aby
rodzic pokazat rysowang podziatke, a dziecko bedzie potrafito udzieli¢ prawidtowej
odpowiedzi. Jesli sg ktopoty — rodzic pomaga.

Cwiczenie kontynuujemy, wlewajgc kubkami wode do butelki i rysujac podziatke, az butelka
bedzie petna.

Cwiczenie bedzie atrakcyjne, jezeli przyjmie postac zagadki:

- rodzic zamyka oczy, dziecko wlewa wode do butelki kubkamii méwi: Otwdrz oczy i
powiedz, ile kubkéw wody wlatem/wylatem do/z butelki?

Zamiana rol.

Zabawy wybrata Dorota Glica z ksigzek: , Dziecieca matematyka. Metodyka i scenariusze
zajec z szesciolatkami w przedszkolu, w szkole i w placowkach integracyjnych” (WSiP 2000)
oraz , Dziecieca matematyka. Ksigzka dla rodzicdw i nauczycieli” (WSiP 1997) autorstwa
Edyty Gruszczyk — Kolczynskiej i Ewy Zielinskie;j.



