ROZWIJANIE KOMPETENCJI MATEMATYCZNYCH

PRZYKLADOWE CWICZENIA, KTORE MOZNA WYKONYWAC Z DZIECKIEM W DOMU.

1.

Orientacja przestrzenna — to ksztattowanie umiejetnosci, ktore pozwalajq dziecku
dobrze orientowac sie w przestrzeni i swobodnie rozmawia¢ o tym , co sie wokot
niego znajduje.

¢wiczenia orientacji przestrzennej na kartce (rysowanie obrazka wg wskazéwek
dorostego: ,Narysuj na srodku dom, po lewej stronie domu ptot, na ptocie kota, w
gérnym lewym rogu stonce itp.),

rysowanie szlaczkdw zgodnie z instrukcjg, np. zacznij od kropki, rysuj w dot zakre¢ w
prawo,

kreslenie linii tgczacych punkty wedtug wskazanego kierunku,
kreslenie linii i okreslanie kierunku prowadzenia otéwka,

budowanie z klockéw wg wzoru,

poruszanie sie zgodnie z instrukcjg stowng, np. idz dwa kroki w lewo,

réznicowanie i okreslanie potozenia przedmiotéw w stosunku do siebie — pod nim,
nad nim, przed tobg, za sobg, z lewej, z prawej,

rysowanie rysunkéw np. ,potgcz kropki”,
labirynty
Myslenie, pamieé, uwaga i umiejetnosci arytmetyczne

doskonalenie umiejetnosci szacowania (bardzo wazna umiejetnosé!)- okreslanie gdzie jest
wiecej, mniej, co jest dtuzsze, krotsze, co jest wieksze, mniejsze, gdzie jest dalej, blizej oraz
ktdra liczba, ktory zbior jest wiekszy,

kolorowanie — zamalowywanie pol odpowiadajacych wynikom dziatan,
uktadanie patyczkédw w dziesigtki, rozktadanie koralikéw do pudetek po 10,
rzuty kostkami (dwoma lub trzema) — obliczanie sumy wyrzuconych oczek,

uktadanie budowli z klockéw wg instrukcji, np. zbuduj mur sktadajacy sie 4 rzedéw cegiet po 5
w kazdym,

zabawa w sklep — dodawanie cen, wydawanie reszty itp.

gry planszowe np. ,, Rummikub junior”, ,Gry matematyczne” Clementoni, ,Stodka
matematyka”, Qubix, Sudoku, Memory itp.,

tworzenie wtasnych gier tacznie z regutami,

tamigtéwki matematyczne,



e bajki matematyczne np. wymyslane bajki z liczbami, np.: Wiewidrka zebrata 3 orzechy, potem
kolejne 2 — ile miafta razem? Potem znalazta kolejne 2 — ile miata? Potem zjadta 1. lle
zostato? Potem przyszta druga wiewidrka i...

3. Pojecie czasu

e zaznaczanie w kalendarzu waznych wydarzen i obliczanie czasu miedzy nimi,
e mierzenie ile czasu zajeto wykonanie danej czynnos¢, zabawa stoperem,

e orientowanie sie w uptywie czasu i proby okreslania zmian zachodzacych w czasie,
e utrwalanie pojeé: teraz to, wczesniej tamto, a to pdzniej,

e (¢wiczenie umiejetnosci rozpoznawania czasu na zegarze analogowym,

e utrwalanie znajomosci dni tygodnia, miesiecy, pér roku.

4. Geometria

e rozpoznawanie figur geometrycznych,

e wycinanie figur i uktadanie z nich nowych figur,

e tworzenie mozaiki z roznych figur,

e odwzorowanie figur z obrazka,

e wskazywanie przedmiotow o podobnych ksztattach — koto, kwadrat, trojkat
e Tangramy.

GRY | ZABAWY MATEMATYCZNE z kostkami, kartami itp.:

1. Zabawy z wykorzystaniem kosci
e  Grupowanie liczb:

Kazdy z graczy wyrzuca jednocze$nie 10 kosci, a nastepnie grupuje je wedtug takich samych liczb.
Wygrywa ten kto ma najwiecej széstek, pigtek itd. Po kilku kolejkach gracze podliczajg wyniki.

e Kto ma wiecej? / Kto ma mniegj?:

Gracze taczg sie w pary. Kazda osoba z pary wyrzuca kolejno dwie kosci. Wygrywa ten gracz, ktérego
suma wyrzuconych oczek jest wieksza / mniejsza.

e Wojna:

Gra w parach. Kazdy gracz ma po 20 kosci i kolejno wyrzuca po dwie. Osoba, ktéra ma wiekszg sume
zabiera kosci swoje i przeciwnika. W przypadku réwnej liczby oczek gracze rzucajg po raz kolejny —
toczg wojne o 8 kosci. Wygrywa ten kto zdobedzie wiecej kosci.

e Rzuc kostka:

Kazdy gracz ma swojg kostke. Rzuca nig dwa razy i zapisuje liczbe wyrzuconych oczek jako
dodawanie, odejmowanie, mnozenie. Wykonuje dziatanie.



2. Zabawy z wykorzystaniem kart 1-10
e Wojna:

Gracze tgczg sie w pary, kazdy otrzymuje takg samg ilos¢ kart. Odkrywajg oni jednoczesnie po 2
karty. Kto ma wiekszg sume / rdznice — wygrywa.

e Dziesigtki:

Karty dzielone sg miedzy 2 graczy. Pierwszy odkrywa karte, a drugi musi dotozy¢ taka, aby suma obu
wynosita 10. Gra na zmiane.

e Polowanie na “10”:

.....

wynosi 10 zabiera 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 zliczaja,
wygrywa ten kto ma ich najwiece;j.

e Mhniejsza, wieksza:

Na stole lezg karty utozone w stos. Dzieci 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 otrzymujg punkt.

3. Zabawy z wykorzystaniem domina
e Wojna:

Domino rozdzielamy miedzy dwdch graczy, ktdrzy odstaniajg po jednej ptytce i zliczajg kropki. Kto ma
ich wiecej zabiera ptytki.

e Szostki:

Dwoéch graczy rozdaje miedzy sobg kostki domina. Pierwszy z nich wyktada ptytke, a drugi powinien
dotozyc takg, aby liczba kropek na stykach wynosita 6.

e Dziesigtki:
Zasady jak wyzej, gracze szukajg 10 na stykach domina.
e Dodawanie:

Gracze losujg kostki domina, liczg kropki i mowig, ile brakuje im do 12. Ten, ktédremu brakuje
najmniej dostaje punkt.

4. Zabawy z wykorzystaniem innych materiatow
e Liczenie guzikow:

Przed dzieckiem stojg 4 miseczki z guzikami. W kazdej z nich jest taka sama ilos¢ guzikow, np. 4.
Dzieci obliczajg ilos¢ guzikdéw za pomocg dodawania i mnozenia.



e Fasolki:

Dajemy dzieciom 3 fasolki i mowimy, ze kazda jest warta 2 zt. Dziecko oblicza wartos¢ fasolek za
pomocg mnozenia.

e Geometryczna tarcza:

Przed uczestnikami lezy plansza z narysowanymi rdéznymi figurami geometrycznymi, ktérym
przyporzadkowane sg punkty, np. koto — 1 pkt, trojkat — 2 pkt, prostokat — 3 pkt. Dzieci stojg przed
planszg w szeregu i kolejno rzucajg woreczkiem starajgc sie trafi¢ w najlepiej punktowane pola. Po
oddaniu 3 rzutéw sumujg punkty.
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