Gry i zabawy rozwijajgce umiejetnosci matematyczne dla mtodszych dzieci.

I. Wykonywania codziennych czynnosci zwigzanych z kapiela , toaletg, ubieraniem. Rozwijanie
Swiadomosci wtasnego ciata poprzez stymulacje dotykowa. Wykorzystanie materiatdw o réznej
fakturze( gabki, reczniki, suszarka, przybory toaletowe i Srodki kosmetyczne )masowanie, rozcieranie,
ugniatanie, wibracja, temperatura.

1. Ksztattowanie orientacji przestrzennej w schemacie ciata i przestrzeni poprzez czucie i ruch.

Wykonywanie duzych skoordynowanych ruchéw w obrebie ciata, stopniowe przechodzenie do
bardziej, precyzyjnych skoordynowanych ruchéw poszczegdlnych czesci ciata. Zachecanie dziecka do
zajec ruchowych.

e Krazenie rekoma wyciggnietymi do przodu, w bok.

e Cwiczenia na tablicy lub kartce papieru- kreélenie figur oburacz.

o Nasladowanie skokéw pajacyka, ptywania zabkg, lokomotywy, skrzydet bociana.

e Stawianie Smiesznych krokdw np. kaczka, zajaczek, zabka, konik.

e Zamalowywanie duzych ptaszczyzn.

e Ruchy wahadtowe gtowg w rdznej pozycji (stojgcej, siedzacej, kleku podpartym).

e Krgzenie tutowiem.

e Przyjmowanie pozycji , jaskétki”, ,,bociana”.

e Stawianie duzych krokéw, obunéz, podskakiwanie z jednej nogi na drugg

e tapanie baniek mydlanych, odbijanie pitki, balona.

e Przeciwstawianie palcéw kciukowi ( lewa reka, prawa reka, obydwie jednoczesnie 0

e Zabawy paluszkowe np. nasladowanie gry na pianinie, tragbce, mierzenie paluszkami dtugosci
réznych przedmiotow.

e Zabawa modeling, piaskiem, klockami, malowanie palcami.

e Chodzenie po linie rozciggnietej na podfodze stop za stopa do przodu i do tytu.

e Chodzenie pod dyktando np. dwa kroki do przodu, trzy w lewo , pie¢ w prawo i sze$¢ do tytu.
Policz ile trzeba zrobi¢ krokdéw do tazienki a ile do kuchni lub pokoju.

e QOrientacja na kartce papierze np. narysuj kwiatek w gérnym prawym rogu, przyklej naklejke
w dolnym lewym.

2. Wyodrebnianie i nazywanie czesci ciata na sobie i innej osobie.

e Omowienie funkcjonowania kazdej z nich, np. co robi moja buzia, moje rece, moje nogi?
e Wymienianie i nazywanie czesci ciata w sekwencji od géry do dotu i odwrotnie

o  Wymyslanie i pokazywanie na jakie sposoby mozemy poruszac réznymi czesciami ciata.
o Uzupetnianie brakdw w obrazkach

e Obrysowywanie na duzym kartonie wtasnego ciata lub réznych czesci np. dtoni, stopy

e Pojedynek na miny

o Woykorzystanie lustra, piosenek, rymowanek, materiatéw o réznej fakturze.



Il. Zabawy usprawniajace motoryke matg, koncentracje uwagi i koordynacje wzrokowo-ruchowa:

e Mieszanie sypkich materiatéw np. maki, ziaren, chrupek, piasku

e Przesypywanie garsciami np. ryzu, kasz, fasoli, kasztandw,

o Modelowanie z plasteliny, gliny, masy solnej, papierowej, mas ciastkowych, modeliny

e Sktadanie gazet, kartek papieru, brystolu

e Zabawy klockami, uktadanie puzzli,

e Tasowanie kart, odktadanie kart do gry po jednej

e Darcie papieru na skrawki

e Zgniatanie papieru w kulke

e Kruszenie chleba

e Graw bierki, pchetki skaczgce piteczki

e Zapinanie rdoznej wielkosci guzikdw naszytych na rozne materiaty, przesuwanie zamkow
btyskawicznych, zawigzywanie sznurowadet

e Zapinanie réznego rodzaju paskéw i klamerek

e Zabawy manualne z przyborami gimnastycznymi: szarfami, obreczami, woreczkami z z
grochem, kijkami

e Zabawy woda: przelewanie, chwytanie strumienia, klepanie wody

e zabawy tworzywami o konsystencji btotnej

Rymowanki-malowanki- Wanda Szymandéwna-( wierszyki do rysowania)
Batwanek

Nasz batwanek $mieszny panek:

Zrobie kule, zrobie dwie,

Skleje i trzymaija sie!

Trzecia kula- oto gtowa

| figura juz gotowa!

Oczy-czarne plamki dwie,

Prosty nos, buzia w skos | fajeczka zarzy sie.

Roézga, czapka nieco krzywo

| skoriczone nasze dziwo.



Kotek

Mate koteczko, duze kéteczko.
Jedno ucho, drugie ucho.

Trzy wasiki z lewej strony.
Trzy wasiki z prawej strony.
Ogonek zakrecony.

| jest kotek tytem odwrdécony.
Kurczatko
Kurczatko z jajeczka sie urodzito,
Gtéwke najpierw wychylito,
na dwie nézki wyskoczyto,
czarne oczka otworzyto,
dziobek maty otworzyto, ze jest glodne zakwilito.
Pies
Z tych szesciu kresek
Bedzie glowe miat nasz piesek.
Pies strézuje, pilnie stucha,
Wiec mu zrobie duze ucha.
Jeszcze kresek p6t tuzina

| juz siedzi nasza psina.

Kacik lalki Bozenki
tézko, kotdra, poduszeczka,
Pod kotderka $pi laleczka.
Szafa, krzesto i stoliczek
To laleczki pokoiczek

Szczotka, scierka i Smietniczka

Do sprzatania pokoiczka.



Miska

Duza miska obok dzbana

W misce woda juz nalana.

Mydto, gabka i szczoteczka.

Gruby recznik wisi tam, teraz chtopcze myj sie sam
Koza

Pudeteczko......cztery ndzki.

Szyja, tebek i dwie nézki, oko, ogon...
Teraz wiecie, ze to............ ma by¢ przecie.
Kogucik

Jajo, szyja, grzebien czerwony.

Dziobek i broda,

A ogon zielony.

Teraz ostrogi u kazdej nogi.

Kukuryku! Kukuryku!

Tyle krzyku w mym kurniku.

Swinka

To bedzie Swineczka.

Brzuszek jak beczka,

Ogonek zakrecony, ryjek przytepiony, ucho, oko, nézki mate,
| zwierzatko juz jest cate.

Rytmiczne maszerowanie:

1, 2 Jasioma

3, 4 smaczne sery

5, 6 chciat je zjes¢

7, 8 spotkat Zosie

9, 10 schowat w kieszen



Ill. Prace porzagdkowe, sprzatanie.

Wykorzystanie zaje¢ zwigzanych z robieniem porzadkéw do:

Grupowania klockéw, guzikéw, zabawek, uktadanie ubran, srodkow higienicznych takich
jak pasta do zebdéw, mydto, zel pod prysznic, kremy wg. ksztattu, koloréw,
przeznaczenia(Klasyfikacja)

Szeregowanie réinych przedmiotéw wg. wielkosci, dtugosci, ciezaru, grubosci
Poréwnywanie ilosci réznych przedmiotéw poprzez przeliczanie lub uktadanie w
pary(tyle samo, mniej, wiecej)

Szacowanie(podawanie przyblizonej ilosci)

Popacz, oszacuj i sprawdz:

- ile jest tyzek, tyzeczek, widelcy i nozy w szufladzie,

- ile jest ksigzek na pdtce,

- lisci na kwiatku,

- kartek i stron w gazecie

11l. Rozwijanie umiejetnosci rachunkowych.

1. Zabawy z wykorzystaniem kosci

Grupowanie liczb: Kazda osoba wyrzuca jednoczesnie 10 kosci. Nastepnie grupuje je
wedtug takich samych liczb. Wygrywa ten kto ma najwiecej széstek, pigtek itd. Po kilku
kolejkach podliczamy i poréwnujemy wyniki. Mozna tez tgczyc sie w pary. Kazda
osoba z pary wyrzuca kolejno dwie kosci. Wygrywa ten gracz, ktory zdobedzie
najwiecej punktow.

Wojna: Gra dla dwéch oséb. Kazdy gracz ma po 20 kosci i kolejno wyrzuca po dwie.
Osoba, ktdra ma wiekszg sume zabiera kosSci swoje i przeciwnika. W przypadku réwnej
liczby oczek gracze rzucajg po raz kolejny — toczg wojne o 8 kosci. Wygrywa ten kto
zdobedzie wiecej kosci.

Dwudziestka: Potrzeba co najmniej 20 kosci. Gracze po kolei rzucajg wszystkimi ko$émi
na raz. Nastepnie tak grupuja, aby suma oczek w kazdej grupie byta réwna 20.

Rzu¢ kostka: Kazdy gracz ma swojg kostke. Rzuca nig dwa razy i zapisuje liczbe
wyrzuconych oczek jako dodawanie, odejmowanie, mnozenie. Wykonuje dziatanie. Po
szesSciu kolejkach gracze odczytujg swoje przyktady i skreslajg powtarzajace sie.

Zakryj liczbe: Kazda osoba ma 2 kosci. Gracze tgczg sie w pary, kazda para otrzymuje
plansze i guziki w dwdch kolorach. Osoby rzucajg po kolei kosciami, obliczajg sume lub
roznice oczek i jesli powstata w ten sposdb liczba znajduje sie na planszy zaznacza jg
swoim guzikiem. Wygrywa ten kto ma wiecej guzikdéw na planszy.



e Graw kosci: Pierwsza osoba rzuca kosci i okresla jakimi liczbami gra, np. "gram na 6".
Jesli na dwie "6" odktada je na bok i rzuca dalej trzema kosciami — jesli wypadta "6"

odkfada jg i rzuca dwoma kos$ciami. Po 3 rzutach zlicza punkty zdobyte na "6" i wpisuje

do tabeli pod kostkg z "6". Nastepna runda to gra na inng liczbe. Kazdg liczbg mozna
grac raz. Po rozgrywce gracze dodajg swoje punkty.

2. Doliczanie i odliczanie ( na konkretach, obiektach zastepczych, w pamieci)
- rzucamy jedng kostka ile brakuje do 10
-rzucamy dwiema kostkami ile brakuje do 20
-rzucamy jedng kostkg tyle razy aby zejs¢ od 100 az do O.
3. Réwnania
- ...t 3=10

- ... - 6=15

4. Gry z wykorzystaniem kart

Wojna: Dwie osoby taczg sie w pary, kazda otrzymuje takg samg ilos¢ kart. Odkrywajg oni
jednoczesnie po 2 karty. Kto ma wiekszg sume / réznice — wygrywa.

Dziesigtki: Karty dzielone sg miedzy 2 graczy. Pierwszy odkrywa karte, a drugi musi dotozy¢
taka, aby suma obu wynosita 10. Gra na zmiane. Polowanie na “10”: Karty od 1 do 9 utozone
je, jesli nie- zostawia odkryte na stole. Kolejny gracz odwraca nastepne 2 karty i zlicza 10 ze
wszystkich odkrytych kart. Zdobyte 10 odktadane sg na bok, na koniec gracze je zliczajg,
wygrywa ten kto ma ich najwiece;j.

Domino karciane: Miedzy wszystkich graczy rozdajemy karty. Pierwsza osoba kfadzie na
stole karte "5" w dowolnym kolorze. Jesli nie ma takiej karty ruch nalezy do nastepnej osoby.
Drugi gracz wyktada na stét "4" lub "6" w tym samym kolorze lub rozpoczyna nowy szereg od
"5". Karty doktadane sg zgodnie z zasadg " o 1 mniej lub o 1 wiecej w tym samym kolorze".
Wygrywa ten kto pierwszy pozbedzie sie kart.

Mniejsza, wieksza: Uktadamy w stos karty na stole. Gracze losujg i odkrywajg po jednej
karcie. Kolejng karte losuje prowadzacy i pyta : "mniejsza czy wieksza?". Dzieci przewidujg,
jaka bedzie nastepna karta w stosunku do tej, ktérg maja. Jesli odpowiedzg dobrze otrzymuja
punkt.

Liliputy i olbrzymy: Kazdy dostaje 3 karty. Przed rozpoczeciem gry nalezy uzgodni¢ kim chce
by¢ grupa: liliputami czy olbrzymami. Jesli liliputami — wygrywa ten, kto ma najmniejszg sume
/ rdznice, jesli olbrzymami — ten, kto ma najwiekszy wynik dziatania. Dodatkowo kazdy moze
podjag¢ decyzje: wymieni¢ 1, 2 lub 3 karty lub nie wymienia¢ zadne;j.



5. Zabawy z wykorzystaniem domina

Wojna: Domino rozdzielamy miedzy dwéch graczy, ktérzy odstaniajg po jednej ptytce i
zliczajg kropki. Kto ma ich wiecej zabiera ptytki.

Szdbstki: Dwéch graczy rozdaje miedzy sobg kostki domina. Pierwszy z nich wyktada ptytke, a
drugi powinien dotozy¢ taka, aby liczba kropek na stykach wynosita 6.

Dziesigtki: Zasady jak wyzej, gracze szukajg 10 na stykach domina. Dodawanie: Gracze losujg
kostki domina, liczg kropki i méwig, ile brakuje im do 12. Ten, ktéremu brakuje najmniej
dostaje punkt. Karty, domino i kosci mozemy wykorzysta¢ do uktadania monografii liczb oraz
do ukfadania dziatan.

6. Zabawy z wykorzystaniem innych materiatéw

Liczenie guzikow: Przed dzieckiem stojg 4 miseczki z guzikami. W kazdej z nich jest taka sama
ilos¢ guzikdw, np. 4. Dzieci obliczajg ilo$¢ guzikdw za pomocg dodawania i mnozenia. Fasolki:
Dajemy dzieciom 3 fasolki i méwimy, ze kazda jest warta 2 zt. Dziecko oblicza wartos$¢ fasolek
za pomocg mnozenia.

7. Memo: Wyszukiwanie par karteczek (dziatanie i wynik).

Bingo: Gra w parach. Kazdy z graczy dostaje po 10 guzikéw w wybranym kolorze.
Dodatkowo przed graczami lezy plansza z cyframi. Dzieci naprzemiennie rzucajg 2
kostkami. Mnozg, dodajg lub odejmujg ilos¢ wyrzuconych oczek i ktadg swéj guzik na
planszy. Wygrywa ten kto zajat wiecej pol.

Kamyki: Na miekkim podtozu uktadamy 3-4 petle ze sznurka. W kazdej z nich
umieszczamy kartonik z liczbg punktédw. Uczestnik rzuca jednoczesnie 10 kamykami. Liczy
zdobyte punkty wykorzystujgc dodawanie i mnozenie. Grupa sprawdza poprawnosc
wyniku.
Geometryczna tarcza: Przed uczestnikami lezy plansza z narysowanymi réznymi figurami
geometrycznymi, ktérym przyporzadkowane sg punkty, np. koto — 1 pkt, tréjkat — 2 pkt,
prostokat — 3 pkt. Dzieci stojg przed planszg w szeregu i kolejno rzucajg woreczkiem
starajac sie trafi¢ w najlepiej punktowane pola. Po oddaniu 3 rzutéw sumujg punkty.
Pocztéwki: Na odwrocie pocztdwek zapisujemy réznorakie cyfry/liczby. Karty lezg
zdjeciami do géry. Dzieci grajg w parach. Po kolei zabierajg ze stotu 2 karty i zliczajg
punkty. Wygrywa ten kto pierwszy zdobedzie 100 punktéw
Tablica 100 Klasyfikacje (zabawy dla mtodszych dzieci): Uktadanie zbioréw okreslonych
rzeczy, podziat rzeczy ze wzgledu na posiadang ceche, np. zbidr niebieskich guzikéw,
zielonych wstazeczek itp.
Polowanie na tygryska: Pokazujemy dzieciom centymetr krawiecki. Prosimy, by jedno z
nich wybrato jak3as liczbe i zapisato jg na kartce (nie wymawia gtosno jej nazwy). Mowimy
dzieciom, ze pod numerem wybranym przez kolege ukryt sie tygrysek. Pytamy: "Czy
numerem tym jest to liczba..., np. 20?". Jesli dziecko mowi "za mato", to wszystkie liczby
stojace przed 20 rowniez sg zbyt mate. Aby to zaznaczy¢ przyczepiamy klamerke (spinacz
do bielizny) na liczbie 20. Zadajemy kolejne pytanie odnosnie liczby, np. "Czy jest to 40?".
Jesli dziecko powie "za duzo" przyczepiamy klamre na 40 mdwiac, ze wszystkie liczby
powyzej 40 s3g za wysokie. Zndw zadajemy pytanie, np. "Czy jest to 25, 39?" itd oraz



stopniowo pomniejszamy obszar objety spinaczami zgodnie z odpowiedziami dziecka.
Jesli wymienimy liczbe, ktérg dziecko wybrato krzyczy ono: "u jest tygrys!" i gra sie
konczy. Nastepnie dzieci grajg same szukajg tygryska.

Zabawy matematyczne ruchowe.

Matematyczny twister: Uczestnicy wykorzystujg nogi i rece, ktore ustawiajg na
odpowiednich polach szachownicy, tak, aby pokazaé podang liczbe. Uczestnik wykonuje
rzut kostka po planszy. Kostka wskazuje cyfre, jakg muszg pokazaé za pomocg czesci ciata.
Plansza wskazuje za pomoca jakich i ilu czesci ciata nalezy te cyfre zbudowad.
Szachownica: a) Wskakiwanie na wynik pokazywanych dziatarh matematycznych. Cwat
wokot szachownicy - na przerwe w muzyce prowadzacy pokazuje dziatanie
matematyczne, a zadaniem uczestnikdw jest wskoczenie na kwadrat z odpowiednim
wynikiem. b) Cwiczenie w dodawaniu dwdch, trzech sktadnikéw: uczestnik przeskakuje
przez dwa pola szachownicy, pozostate osoby obliczajg, ile to bedzie razem. Dzieci
otrzymuja kartki z cyframi. Biegajg po sali, w tle stycha¢ muzyke. Gdy muzyka milknie
dzieci ustawiajg sie w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej cyfry lub odwrotnie,
ustawiajg sie w 2 rzedach wedtug podziatu: parzyste i nieparzyste.

Osoby stojg w kregu, trzymaja kartki, jedna z nich jest sSrodku i zaprasza innego
uczestnika do Srodka moéwigc: "Zapraszam do $rodka liczbe...( np. o 2 wiekszg) od mojej".
Uczestnicy spacerujg po pokoju z przypietymi kartonikami z cyframi, na znak dorostego
dobierajg sie w pary tak, aby suma wynosita 10.



