18. llustrowanie zadan z tresciq

Nauczyciel opowiada dzieciom zdarzenie, np. ,W czasie jesiennych
prac w ogrodzie, dziadek zebrat 2 marchewki, 1 satate, 3 pomidory
i 3 z6tte papryki”. W nastepnej kolejnosci nauczyciel stawia pytanie:
Jle warzyw zebrat dziadek2” Zadaniem wybranego przez nauczycie-
la ucznia, jest zilustrowanie tresci zadania za pomocq tafelkéw z ob-
razkami warzyw, za$ zadaniem kolejnego wskazanego ucznia jest uto-
zenie z etykiet dziatania oraz podanie jego wyniku.

OSTRZEZENIA!

1. Zabawka przeznaczona jest dla dzieci po-
wyze| 3 lat. Zawiera mate elementy - ryzy-
ko zadtawienia.

2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem oso-
by dorostej

C € 3. Zabawka zawiera elementy magnetyczne.
Magnesy przyciggniete do siebie lub przywierajqce do przedmio-
***@ tu metalowego w organizmie cztowieka mogq by¢ przyczyng po-
waznych a nawet $miertelnych obrazen. W przypadku potknie-
cia magneséw lub wprowadzenia ich do drég oddechowych

nowda szkolq nalezy natychmiast zwréci¢ sie o pomoc lekarskgq.

ul. POW 25, 90-248 I‘.édi, 4. Nalezy zachowaé opakowanie lub/i instrukcje. Zawierajq one
www.nowaszkola.com wazne informacje mogqce by¢ przydatne w przysztosci.

tel. (42) 630 17 28, 5. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 odpowiedzialnosci za ewentualne szkody.
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Sortuje i licze.

Duzy zestaw magnetyczny

NS 0494

LAY Y.

Gra rozwijajgca spostrzegawczo$¢, pamieé, umiejetno$é przelicza-
nia, poréwnywania oraz porzgdkowania liczb i ich zbioréw, na pod-
stawie magnetycznych tafelkéw z kolorowymi obrazkami. Tafelki moz-
na uktada¢ przed sobg np. na stole lub na podtodze, ale ich gtéwng
zaletq sq wtasciwoséci magnetyczne. Wszystkie elementy przyczepiajq
sie do metalowej tablicy szkolnej, dzieki temu mogqg by¢ widoczne
dla wszystkich dzieci, angazujgc tym samym ich uwage i koncentru-
igc na zadaniu.

Gra przeznaczona jest dla dzieci w wieku przedszkolnym i wezesno-
szkolnym w przedziale wiekowym 4-8 lat.



Zawartos¢
m 126 tafelkéw magnetycznych w wym. 55 x 55 mm
= pudetko

® instrukcja

Cele

m Rozwijanie myslenia przyczynowo-skutkowego, myslenia tworcze-
go oraz logiczno-matematycznego;

m Rozwijanie zainteresowan przyrodniczych, uwzgledniajgc podsta-
we programowq edukacji wezesnoszkolnej w zakresie ,rozumienia
i poszanowania $wiata roélin poprzez rozpoznawanie roslin zyjg-
cych w réznych $rodowiskach przyrodniczych, takich jak: park, las,
ogréd, sad”;

m Wspieranie edukacji matematycznej poprzez rozwigzywanie pro-
bleméw i zagadek matematycznych, eksperymentowanie z cyframi
i liczbami, przedstawianie faktéw w sposéb logiczny i uporzqgdko-
wany;

1. Tworzymy zbiory

Uczestnicy wybierajq tafelki z roélinami rosngcymi: w parku, sadzie,
lesie, ogrodzie. Do kazdego z utworzonych zbioréw przyporzqdko-
wujq odpowiedniq cyfre, a nastepnie majq wskaza¢ $rodowisko o naj-
wiekszej ilosci obiektéw.

2. Warzywne réwnania

Do gry potrzebne bedq tafelki z warzywami, cyframi, znakami mate-
matycznymi.

Sposrod wszystkich tafelkéw, uczestnicy wybierajg wytgeznie obrazki
z warzywami. Z wybranych elementéw tworzq zbiory, sktadajgce sie
z okres$lonych warzyw i oznaczajq ich ilo$¢, doktadajgc odpowiednig
cyfre. Na koniec okres$lajq zaleznoéci pomiedzy zbiorami, wstawia-
igc miedzy cyframi odpowiedni znak: <, >, =

15. Memory dziesigtkowe
Do gry potrzebne bedq tafelki z cyframi.

Tafelki mieszamy i uktadamy znakami do dotu. Gracze kolejno od-
wracajg po dwa elementy i obliczajqg ich sume. Komu najwiekszq ilogé¢
razy uda sie otrzyma¢ liczbe 10 — wygrywa.

16. Porownywanie
Do gry potrzebne bedq tafelki z cyframi.

Tafelki mieszamy i uktadamy cyframi do dotu. Pierwszy z graczy od-
wraca dwa elementy i pozostawia je odkryte na stole. Zadaniem dru-
giego gracza jest wstawienie odpowiedniego znaku (mniejszosci, wiek-
szo$ci, réwnosci) pomiedzy odkryte liczby. W nastepnej kolejce dzieci
zamieniajqg sie rolami. Gra toczy sie do wyczerpania etykiet z liczba-
mi. Wygrywa ten, kto zrobi mniej btedow.

17. Uzupetnianka

Do gry potrzebne bedq tafelki z cyframi oraz tafelki ze znakami ma-
tematycznymi (+, —, =).

Przed rozpoczeciem gry, tafelki z cyframi, znakami dziatan (+, —) na-
lezy przetasowad i utozy¢ w dwéch stosikach na stole. Z tafelkéw z ob-
razkami i znakiem (=) tworzymy rozsypanke. Pierwszy gracz odwra-
ca dwie tafelki z cyframi oraz jedng ze znakiem dziatania i uktada je
na stole tworzqc dziatanie z lukg np. 5 + ... = 9. Zadaniem drugie-
go gracza jest wstawi¢ w miejsce luki tyle dowolnych etykiet z obraz-
kami, aby dziatanie byto prawdziwe. W nastepnej kolejce dzieci za-
mieniajqg sie rolami. Gra toczy sie do wyczerpania etykiet z liczbami.
Wygrywa ten, kto zrobi mniej btedéw.



12. Zabawa w sklep (poréwnanie réznicowe)
Do gry potrzebne bedq tafelki z warzywami i owocami.

Dzieci wspélnie rozktadajg wszystkie tafelki. Nauczyciel rozpoczyna
zabawe w sklep. Kazdy z uczniéw ma zakupi¢ 4 warzywa i 5 owo-
céw. Uczniowie wybierajg dowolnie wybrane warzywa i owoce, po
czym muszq poda¢ ich nazwy i wymieni¢ kilka najbardziej charakte-
rystycznych dla kazdego z nich cech. Nastepnie kazde dziecko ukta-
da osobno owoce i warzywa w dwéch szeregach — tafelki z owoca-
mi pod tafelkami z warzywami. Dzieci muszq poréwnaé ich ilosci
i powiedzie¢ czego jest wiecej i o ile. Zabawe mozna kontynuowad,
modyfikujgc zasady gry, np. ,Kup o 2 wiecej, o 3 mniej” itp.

13. Szeregi
Do gry potrzebne bedq tafelki z cyframi.

Nauczyciel rozdaje tafelki miedzy wszystkich graczy. Kazde dziecko
odwraca swoje obrazki i uktada je w szeregu rosngcym. Te ktére sie
powtarzajq odktada na bok. W nastepnym rozdaniu uczestnicy mo-
gq uktada¢ szereg malejqcy, parzysty, nieparzysty.

14. Wojna
Do gry potrzebne bedq tafelki z cyframi.

Przed rozpoczeciem gry, sposréd wszystkich tafelkow, dzieci muszg
wybra¢ wybra¢ te posiadajgce liczby, nastepnie utozy¢ je na stole,
znakami do dotu. Gracze losujg po jednym elemencie i odwracajg
go. Osoba, ktéra ma wiekszq liczbe, zabiera odkryte tafelki. W przy-
padku odkrycia tafelkéw o tej samej wartosci, gracze kontynuujq gre
az do rozstrzygniecia rozgrywki. Gra toczy sie do wyczerpania wszy-
stkich elementéw. Wygrywa osoba, ktéra zebrata wiecej tafelkow.

3. Kolorowe memory dwuelementowe
Do gry potrzebne bedq tafelki z rysunkami, figurami i kolorami.

Wszystkie tafelki nalezy przetasowac i roztozy¢ obrazkiem do dotu.
Zadaniem dzieci jest odnalezienie pary identycznych obrazkéw, pa-
mietajgc przy tym, ze w jednej kolejce mozna odkry¢ tylko dwa ele-
menty. Gdy dziecko odnajdzie pare, ktadzie jq przed sobq. Gre roz-
poczyna osoba wskazana przez prowadzgcego. Zwyciezcq zostaje
ten, kto zbierze najwiecej par obrazkéw.

4. Kolorowe memory trzyelementowe

Przed rozpoczeciem gry, wszystkie tafelki nalezy wymiesza¢ i utozy¢ ob-
razkiem do dotu. Gre rozpoczyna osoba wskazana przez nauczycie-
la. Zadaniem dziecka jest odkrycie jednorazowo trzech tafelkéw i od-
nalezienie 3 identycznych obrazkéw. Kiedy to sie uda, dziecko zbiera
tafelki i ktadzie je przed sobq. Jesli w danej kolejce dziecku nie uda
sie odkry¢ trzech takich samych obrazkéw, gre kontynuuje nastepne
dziecko. Wygrywa ten kto zbierze najwiecej ,trojek” tafelkow.

5. Bingo obrazkowe
Liczba graczy: max. 10.
Do gry potrzebne bedq: tafelki z rysunkami, figurami i kolorami.

Sposrod wszystkich tafelkow lezgeych na stole obrazkiem do do-
tu, uczestnicy losujq po 9 tafelkéw, a nastepnie uktadaiqg je przed
sobg w trzech rzedach po trzy tafelki. Obrazki muszq by¢ utozone
tak, aby byty widoczne dla wszystkich biorgcych udziat w zabawie.
Wybrane dziecko odkrywa jeden z obrazkéw sposréd tafelkow le-
zqcych na $rodku i pokazuje go wszystkim graczom. Ten, kto wéréd
swoich tafelkéw odnajdzie identyczny obrazek, odwraca go rysun-
kiem do dotu. W jednym ruchu wolno odkry¢ tylko jeden tafelek.
Osoba, ktéra jako pierwsza odwréci 3 tafelki w jednej linii — po-
ziomej, pionowej lub ukoénej, méwi ,Bingo!” i wygrywa gre.



6. Skopiuj sekwencje

Nauczyciel rozdaje dzieciom po jednej karcie z kazdej kategorii. Kaz-
de dziecko, wykorzystujgc posiadane tafelki, uktada wymyslong przez
siebie sekwencje, wykorzystujgc do tego wszystkie cztery obrazki np.: 4,
$liwka, koto zielone, biaty tafelek. Przez krétkg chwile prezentuje sek-
wencje innym dzieciom, a nastepnie zakrywa jq i prosi, aby dzieci wy-
korzystujqc dostepne tafelki, utozyly je w identycznej kolejnosci. Przy
kolejnych probach mozna zwieksza¢ iloé¢ tafelkéw.

7. Co sie zmienito?
Do gry potrzebne bedq tafelki z rysunkami, figurami i kolorami.

Gracze losujg po jednym elemencie z danej kategorii. Dziecko wska-
zane przez nauczyciela uktada wymyslong przez siebie sekwencie, wy-
korzystujgc do tego pie¢ tafelkéw np.: 4, $liwka, koto zielone, biaty
tafelek, zielony tafelek, nastepnie prezentuje innym sekwencije, po
czym prosi, aby dzieci na chwile odwrécity wzrok. W tym czasie dziec-
ko chowa lub zmienia potozenie jednej lub dwoch swoich tafelkow.
Zadaniem pozostatych graczy jest wskazanie, ktére tafelki zniknety
czy tez zmienity swoje potozenie. Przy kolejnych prébach mozna zwiek-
sza¢ ilo$¢ tafelkow.

8. Kategoryzacja

Dzieci segregujg swoje tafelki obrazkami ku gérze wedtug wymys-
lonych przez siebie kategorii. Po skonczeniu pracy, uczniowie wy-
mieniajq kategorie wedtug ktorych segregowali elementy np. kolor
fioletowy, ksztatt okrqgty, figury o czterech bokach itp.

9. Porzgdkowanie
Do gry potrzebne bedq tafelki z cyframi.

Na sygnat prowadzqcego, nalezy uszeregowadé cyfry wedtug konkret-
nej cechy podanej przez prowadzqcego np. rosngco, malejgco, liczby
parzyste malejqco, liczby nieparzyste rosngco.

10. Zagadkowa liczba
Do gry potrzebne bedq tafelki z cyframi.

Zabawe rozpoczyna nauczyciel, ktéry zadaje zagadke o wybranej
przez siebie liczbie np. ,liczba, o ktérej mysle jest wieksza od 4”. Gdy
dodamy do niej 5 to otrzymamy 10. ,Jaka to liczba”2 Zadaniem ucze-
stnikéw, jest jak najszybciej wskaza¢ na swoich tafelkéw zagadkowg
liczbe. W nastepnej kolejce uczniowie kolejno wymyslajg zagadke.

11. Liczby-sqgsiadki
Do gry potrzebne bedq tafelki z cyframi.

Gre rozpoczyna nauczyciel, ktéry opowiada o pewnej liczbie, ktérej
sgsiadkami sq np. liczby 3 i 5. Zadaniem uczniéw jest wskazaé te
liczbe.
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