Matematyka jako przygoda, nie obowiazek

Edukacja matematyczna to jeden z fundamentow przygotowania dziecka do dalszej
nauki. Wbrew stereotypom, matematyka w wieku przedszkolnym nie polega na nauce
skomplikowanych dzialan, lecz na stopniowym ksztalttowaniu umiejetnosci logicznego
myslenia, dostrzegania zalezno$ci oraz rozwigzywania prostych problemow. Dzieci na tym
etapie uczg si¢ poprzez dziatanie, dlatego kluczowe jest, aby nauka matematyki odbywata si¢
W sposob atrakcyjny, angazujacy 1 dostosowany do ich naturalnych potrzeb poznawczych.

Dzieci ucza si¢ najlepiej, gdy moga doswiadcza¢, eksperymentowa¢ i odkrywac
zasady w dziataniu. Codzienne sytuacje moga by¢ $wietng okazja do nauki matematyki.
Liczenie krokéw podczas spaceru, porownywanie wielkosci przedmiotow, klasyfikowanie
klockéw wedlug ksztattu czy zabawy rytmiczne — to wszystko wspiera edukacje
matematyczng, nie wymagajac od dzieci nauki w tradycyjnym rozumieniu.

Aby matematyka byla przyswajana w sposob intuicyjny, warto stosowaé metody
zabawowe:

e matematyczne gry dla dzieci — planszowe, karciane, ruchowe i logiczne.
e zabawy manipulacyjne — sortowanie, uktadanie sekwencji, dopasowywanie ksztattow.

e eksperymenty matematyczne — mierzenie, wazenie, liczenie obiektow w otoczeniu

Im wczedniej dziecko oswoi si¢ z matematyka w sposob naturalny i angazujacy, tym
wigksza szansa, ze w przysztos$ci podejdzie do niej z entuzjazmem, a nie zniechgceniem.
Warto wigc dba¢ o to, by nauka matematyki byla przemys$lana, kreatywna 1 dostosowana do

mozliwosci kazdego dziecka.

Oto propozycje zabaw matematycznych:

1. ,,Matematyczne Biedronki”




Biedronki z nakretek poszukujace swoich listkow. To zabawa, ktora rozwija umiejetnosci

liczenia, rozwigzywania prostych zadan matematycznych, a takze ksztalci pamigc.

Materialy i przybory: 10 czerwonych nakretek gruby papier A4 w kolorze czarnym, zielonym
1 biatym, nozyczki, klej, np. Magic, dziurkacz, czarny i zielony marker ze $cigtag koncéwka. Z
czarnej kartki wycinamy 10 pyszczkow biedronek i naklejamy je na nakretki. Z resztek kartki
wycinamy dziurkaczem odpowiednig liczbe kropeczek do naklejenia na nakretki tak, by
kazda z biedronek miata na plecach kropki w ilosci od 1 do 10 sztuk. Z bialego papieru
robimy dziurkaczem po dwie kropki, tak aby zrobi¢ biedroneczkom oczy - naklejamy je
oczywiscie na pyszczki. Czarnym markerem malujemy Zrenice oraz czutki biedronkom. Na
zielonym papierze drukujemy duze cyfry od 1 do 10. Wycinamy cyfry nadajac im ksztatt

lisci. Zielonym markerem robimy w kazdym listku obwodke.

Biedronkami mozemy si¢ bawi¢ na kilka sposobow:
e dziecko liczac kropki dobiera biedronk¢ do wihasciwej liczby zapisanej na listku.
e ukladamy biedronki w ciagi od najmniejszej liczby kropek do najwigkszej 1 odwrotnie.
e uktadajac dla dziecka zagadki:

Jesli mam biedronke z 4 nast¢pnie z 5 kropkami, to jaka bedzie kolejna?

Jaka biedronka bedzie miedzy nr 2 a 4?

Jesli biedronka zgubila jedng kropke, to jaki bedzie miata numerek?

Jakie biedronki mogg zamieszka¢ na listku nr 7 tak, by zgadzala si¢ liczba listka z iloscig

kropek na grzbietach biedronek?

2. Zabawy z kostka
Dziecko rzuca kostka do gry. Pokazuje na palcach, ile wyrzucito kropek. Uwaga! Trzeba
¢wiczyc¢ tak dtugo, az dzieci globalnie beda odczytywaty liczbe kropek na kostce.
Dziecko rzuca 2 kostki do gry. Liczy lub dolicza (zalezy od poziomu rozwojowego) kropki na
dwoch kostkach razem.
Dziecko rzuca dwie kostki liczbowe. Dodaje liczby na dwdch kostkach razem.
Kostki maja taki uktad oczek, ze suma liczby oczek na przeciwlegltych §ciankach zawsze
wynosi 7. Jezeli wigc potoczymy kostke po stole i zapytamy dziecko, ile jest oczek na
niewidocznej §ciance spojrzy na oczka znajdujace si¢ na gornej Sciance i szybko odejmie od 7

ich liczbe.

3. Gra z tasma metrowg - ,,Kto szybciej wejdzie na gére?”



Pomoce: miary krawieckie tyle, ilu jest uczestnikow, klamerki do bielizny tyle, ilu jest
zawodnikow, kostki do gry, 2 sztuki dla kazdego uczestnika.

Wprowadzenie do gry: kazdy uczestnik otrzymuje jedng miar¢ krawiecks, 1 klamerke do

bielizny i 2 kostki do gry.

Przebieg: klamerki nalezy wpig¢ w miejsce liczby 1. Na umoéwiony sygnal wszyscy
jednoczesnie wyrzucaja dwie kostki. Po odczytaniu sumy kropek przesuwaja klamerke na
miarce o tyle miejsc do géry. Wygrywa ten, ktory szybciej dotrze do miejsca oznaczonego
cyfra 150.

Uwaga! Wyscigi w parach. Dwoje uczestnikow otrzymuje: jedng miarg, dwie kostki, dwie

klamerki w r6znych kolorach. Wygrywa ten, kto szybciej wejdzie do gory.

4. Zabawa matematyczna ,,Kreslenie egipskich wzoréw”
Dziecko otrzymuje kartke w kratke 1 mazak. Kropka zaznaczony jest poczatek szlaczka
(kropka jest pig¢ kratek w dot od gornego lewego rogu kartki). Rysuje szlaczek wedlug
instrukcji osoby dorostej: Zaczynamy od miejsca zaznaczonego kropka: dwie kratki do gory,
dwie w prawo, jedna w dot, jedna w lewo, jedna w dot, dwie w prawo, dwie kratki do gory,
dwie w prawo, jedna w dot, jedna w lewo, jedna w dot, dwie w prawo, dwie kratki do gory,
dwie w prawo, jedna w dot, jedna w lewo, jedna w dot, dwie w prawo. Dalej dziecko samo

konczy rysowanie szlaczka.

5. ,,Mucha idzie”
Rodzic rysuje kwadrat i dzieli go na p6l. W srodkowym polu wpisuje litere ,,M” — to mucha.
Prosi aby dziecko stuchato jej stow i kontrolowalo wzrokiem jak idzie mucha. Rodzic mowi:
Mucha idzie w prawo, do gory, do gory, w lewo , na dot. Gdzie jest mucha?
Dzieci pokazujg dokad ich zdaniem doszia mucha. Jesli btednie wskazaty rodzic powtarza
tras¢ much, tym razem pokazujac jak ona szta. Gdy dziecko opanuje t¢ umiej¢tno$¢ mozna
pokazaé plansze przez chwile a nastgpnie jg zakry¢. Dziecko musi sobie teraz odtworzy¢ w

pamigci utozenie pol 1 kontrolowac trase jakg przebyla mucha. Mozna zwigksza¢ 110$¢ pol.

6. Zabawa matematyczna ,,Strzelanie kasztanami”
Na podtodze rozrzucamy kasztany lub Zotedzie. Dziecko pstryka palcami w dowolny kasztan,
ktory trafia w potozony najdalej niego. Kto trafi, moze zabrac trafiony kasztan 1 strzela¢ dale;j.
Jezeli si¢ nie powiodto, kole na nastepnego uczestnika. Wygrywa ten, kto zbierze najwigce;j

kasztanow.



7. Gra ,,WyScigi”

Na planszy wyznaczono 12 ponumerowanych toréow, kazdy po 10 kratek. Beda po nich
biegali zawodnicy. Dziecku wreczamy 6 ,,zawodnikéw” (ich role pelnig pionki lub mate
guziki) oznaczonych jednym kolorem, my wybieramy zawodnikow w innych barwach
klubowych. Poniewaz bieg odbedzie si¢ na dtugich dystansach, zawodnicy nie musza biec po
oddzielnych torach. Kilku moze sta¢ na tym samym torze, na przyktad na 6, a inny tor,
powiedzmy 3, moze by¢ pusty. Chodzi wiec o to, by wybra¢ najlepsze tory dla swoich
zawodnikow. Najlepsze — to znaczy dajgce najwiekszg szanse dotarcia do mety przed innymi
zawodnikami.

Do gry potrzebne sg dwie kostki. Wykonujemy rzut od razu dwiema kostkami i dodajemy
liczby oczek na gdérnych $ciankach kostek. Uzyskany wynik wyznacza numer zawodnika,
ktoéry ma prawo posuna¢ si¢ do przodu. A wiec, gdy wyrzucimy jedna kostka 3 oczka, drugg —
5 , zawodnik stojacy na torze 8 posuwa si¢ do przodu. Gdy gramy po raz pierwszy, drugi,
trzeci, ustawienie zawodnikow bedzie w duzej mierze przypadkowe. Doswiadczenie uzyskane
po kolejnych biegach pozwoli nam i dziecku wyciagnaé pewne wnioski. Okaze si¢ bowiem,
Ze s tory wyraznie lepsze 1 wyraznie gorsze. Wigcej — jest tor, na ktérym w ogole nie warto
stawia¢ zawodnika, gdyz nie ma on zadnej szansy przesuniecia si¢ do przodu. Przeciez 1 nie
mozna nigdy wyrzuci¢ uzywajac dwoch kostek. Pozwolmy dziecku wyprébowaé rdzne
ustawienia swoich zawodnikéw. Kazda kolejna gra rozszerza jego wiedz¢ z zakresu teorii

prawdopodobienstwa.

8. Gra ,,Wyscig samochodéw”
Rodzic przygotowuje cztery jednakowe samochody (zabawki) w okreslonych kolorach. Na
podtodze uktada z kartek trase samochodow. Wsrdd biatych kartek jest kilka czerwonych. Po
odczytaniu wyrazoéw ,,meta” 1 ,start”, umieszcza je na poczatku i koncu trasy. Wspdlnie z
dzie¢mi ustala zasady gry, np.: Grg rozpoczyna osoba, ktora jako pierwsza wyrzuci szes$¢
oczek. Wejscie na czerwone pole powoduje stratg¢ kolejki. Po podzieleniu si¢ na cztery grupy
rozpoczynamy gre (nalezy pamietaé, aby dzieci w grupach kolejno rzucaty kostka i poruszaty

samochodami). Wygrywa ten, ktérego samochdd pierwszy wjedzie na mete.

9. Zabawa ,,Zapelniamy swoje pola”
Dziecko otrzymuje wycigte koto podzielone na 6 czgsci — pol. Kazde pole zawiera o 1 kropke
wiecej od 1 do 6. Przygotowuje sobie pionki — mogg to by¢ guziki, kulki uformowane z

bibuly. Otrzymuje kostk¢ szescienng z cyframi (np. klocek z naklejonymi na $ciankach



cyframi). Dziecko uktada przed sobg plansz¢ 1 zgromadzone pionki. Rzuca kostkg i w
zalezno$ci od tego, jaka liczbe wylosuja, uktadajg pionki na odpowiednim polu. Jezeli ktorys
z graczy powtornie wylosuje takg samg liczbg, omija go kolejka. Zabawe wygrywa gracz,

ktoremu najwczesniej uda si¢ zapeli¢ swoja plansze.

10. Pomiary
Pomiary to wazenie i mierzenie oraz mnédstwo Swietnej zabawy. Niech Twoje dziecko
pomoze Ci zmierzy¢ sktadniki, ktore sg potrzebne do zrobienia ulubionych ciasteczek. W
dodatku potem mozecie wlaczy¢ do tego zadania geometryczne i tworzy¢ ciasteczka w
ksztalcie kotek czy kwadratow.
Co miesigc mierzcie wysoko$¢ dziecka korzystajac z miarki. Jezeli macie taka wiszaca
miarke, to zaznaczajcie na niej wynik. W innym przypadku mozecie robi¢ pamigtkowe znaki

na oscieznicy. Mozecie wyniki porownywac z wysokoscig rodzenstwa.

Mitej zabawy z dzie¢mi w domu.
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