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GRY MATEMATYCZNE

Matematyka w rekach dziecka - zabawy z Numiconem

Temat: ,Wesote batwanki” - zabawy z ksztattami Numicon
Cele ogolne:
» Wspomaganie dzieci w rozwijaniu bogatych obrazow pojeciowych liczb.
» Ksztatcenie umiejetnosci liczenia i dostrzegania regularnosci uktadu pozycyjnego.

» Doskonalenie koordynacji stuchowo-wzrokowo-ruchowe;.

Cele szczegotowe:
Dziecko:
> ilustruje ruchem rymowanke, kreslac w powietrzu odpowiednie wzory,
rozpoznaje ksztatty Numicon za pomoca wzroku i dotyku,
tworzy grupy odpowiadajace wartosci wskazanego klocka Numicon,
taczy ksztatty z nazwami liczb,
taczy nazwy liczb z ich zapisem symbolicznym - cyfra.
odwzorowuje uktad otworow w ksztattach,
ustawia elementy od najmniejszego do najwiekszego w podanym zbiorze,

wskazuje brakujace elementy w kolejnosci ksztattow od 1do 10,
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przelicza otwory ksztattow Numicon w zakresie od 1 do 10.
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» buduje wieze z r6znych kombinacji ksztattow Numicon do podanego ksztattu bazowego,

» odnajduje ukryty element (batwankal, zadajac logiczne pytania i dokonujac eliminagji.

Metody:

» czynna (zadan stawianych do wykonania)

» stowna (objasnianie),

> ogladowa (pokaz),

> elementy pedagogiki zabawy, elementy metody MDS
Formy: zbiorowa, w grupach, w parach, indywidualna

Pomoce: ksztatty Numicon, koteczki, plastikowe tablice, woreczki, sylwety batwankow, kredki,
dowolne nagranie wesotej muzyki.

Przebieg:
1. ,Batwanek”

Zaproszenie do zabaw z batwankami. Nauczycielka mowi rymowanke jednoczesnie ilustrujac ja
ruchem, dzieci rysuja w powietrzu.

Tocze kule trzy (dzieci kreslag w powietrzu jedno koto),
Czy pomozesz mi?(dzieci kresla w powietrzu drugie koto nad tym pierwszym),
Batwan stoijuz. (dzieci kresla w powietrzu trzecie koto nad drugim),

Kapelusz mu wtoz! (dzieci mowigc ostatni wers rymowanki sylabami rysuja kapelusz od lewej -
kreska pozioma w prawo, pionowa w gore, pozioma w prawo, pionowa w dot, pozioma w prawo)
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2. .Taniec batwankow”

Dzieci tancza swobodnie po sali przy wesotej muzyce. Na przerwe w muzyce tworza grupy
odpowiadajgce ksztattom Numicon wskazywanych przez nauczycielke i tancza wedtug polecenia:

o ksztatt z dwoma otworami - walczyk w parach

o ksztatt z trzema otworami - w grupach trzyosobowych obroty dookota siebie w prawa
strone i w lewa strone.

o ksztatt z czterema otworami - w koteczkach czteroosobowych krok do srodka koteczka,
krok na zewnatrz koteczka.

o ksztatt z piecioma otworami - podskoki z nogi na noge w koteczku piecioosobowym.

o ksztatt z szescioma otworami - ,pociagi” szescioosobowe chodza po sali wykonujac rytm:
cztery kroki, trzy klasniecia, cztery kroki, trzy klasniecia itd.

Uwaga: wskazanie przez nauczycielke klocka z jednym otworem powoduje powrdt dzieci do
indywidualnego tanca i ponowne tworzenie grup wg. wskazanego ksztattu.

3. ..Guzikidla batwanka”

Kazde dziecko otrzymuje sylwetke batwanka. Sylwety sa na tasiemkach. Batwanki maja kapelusze
w pieciu kolorach (czerwony, zielony, brazowy, niebieski, zotty) i na kazdym kapeluszu jest naklejona
jedna cyfra (z zakresu od 1 do 10). Zadaniem dziecka jest wylosowanie z worka, za pomoca dotyku,
ksztattu Numicon odpowiadajacego symbolowi graficznemu liczby zapisanego na kapeluszu
batwanka. Nastepnie dziecko naktada wybrany ksztatt na postac batwanka i koloruje kredka same
otwory, rysujac w ten sposob guziki batwanka. Np.: batwanek z cyfrg 4 bedzie miat cztery guziki,
batwanek z cyfra 6, bedzie miat szes¢ guzikow. Dzieci licza guziki swoich batwankow.
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4. ,Jakich batwankow brakuje?”

Dzieci zaktadajg na siebie sylwety batwankow (wykonane w przednim cwiczeniu), ustawiaja sie
w grupy wedtug kolorow kapeluszy. Nauczycielka prosi, by w grupach ustawity sie od najmniejszej
liczby guzikow do najwiekszej. W grupach beda batwanki z roznymi liczbami guzikow np.: 3,4,5,6;
7.8.910; 12,34, itd. Dzieci okreslaja, jakich batwankow brakuje w ich grupie? Czy brakujace batwanki
majg wieksza, czy mniejszg liczbe guzikow, a moze brakuje tych z mniejsza liczbg guzikow
i z wieksza.

5. .Zabawaw kole”

Na melodie ,,0 jak mito i wesoto...” dzieci Spiewaja: ,.0 jak mito i wesoto, kiedy jeden krazy wkoto™...",
kiedy cztery krazy wkoto..” itp. do 10. Dzieci z sylwetami batwankow odpowiadajacych danemu
ksztattowi Numicon, wykonuja jedno okrazenie na zewnatrz kota.

6. ,.Domki dla batwankow”

Dzieci w parach otrzymujg batwanka oznaczonego cyfra na kapeluszu i narysowanymi guzikami
(w zakresie od 4 do 10). Wybieraja odpowiedni ksztatt Numicon, uktadaja go na biatej planszy
i we wszystkie otwory wktadaja koteczki. Nastepnie wybierajg ksztatty, ktore po potaczeniu beda
pasowaC do ksztattu bazowego. Kontynuujg budowanie domku dla batwanka z roznymi
kombinacjami ksztattow Numicon. Na koniec Dzieci okreslaja, jak duze (wysokie) domki udato im sie
zbudowad, z jakich kombinacji klockow. Nie mozna powtarzac tych samych kombinacji.
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7. ,.Zgadnij, o ktorym batwanku mysle?”

Gra w parach. Na tablicy zawieszone batwanki z wzorami Numicon od 1 do 10. Dzieci uktadaja przed
sobg ksztatty Numicon w kolejnosci od 1 do 10. Jedno dziecko ustala, o jakiego batwanka bedzie
pytato. Prosi drugie dziecko by zgadto, o ktorym batwanku mysli, zadajac tylko niebezposrednie
pytania ogolne. Odpowiedz moze byc udzielona tylko ,tak™ lub ,nie”. Pyta np.: ,Czy batwanek,
o ktorym myslisz ma wiecej guzikow niz czerwony ksztatt (czyli piec)?” ,,Czy ma mniej guzikow niz
704ty ksztatt (czyli trzy)?” itp. Przy pomocy utozonych w kolejnosci ksztattow od 1 do 10, zgadujacy
moze eliminowac ksztatty, ktore nie odpowiadajg cechom szukanego batwanka. Zmiana

zgadujacego.

Materiaty opracowata:

Mirostawa Matczak
Nauczyciel - Konsultant

ds. edukacji przedszkolnej i wezesnoszkolnef WODN w todzi
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