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Gra rozwijaj¹ca spostrzegawczoœæ, pamiêæ, umiejêtnoœæ przelicza-
nia, porównywania oraz porz¹dkowania liczb i ich zbiorów, na pod-
stawie magnetycznych tafelków z kolorowymi obrazkami. Tafelki mo¿-
na uk³adaæ przed sob¹ np. na stole lub na pod³odze, ale ich g³ówn¹
zalet¹ s¹ w³aœciwoœci magnetyczne. Wszystkie elementy przyczepiaj¹
siê do metalowej tablicy szkolnej, dziêki temu mog¹ byæ widoczne
dla wszystkich dzieci, anga¿uj¹c tym samym ich uwagê i koncentru-
j¹c na zadaniu. 

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

18. Ilustrowanie zadañ z treœci¹ 

Nauczyciel opowiada dzieciom zdarzenie, np. „W czasie jesiennych
prac w ogrodzie, dziadek zebra³ 2 marchewki, 1 sa³atê, 3 pomidory
i 3 ¿ó³te papryki”. W nastêpnej kolejnoœci nauczyciel stawia pytanie:
„Ile warzyw zebra³ dziadek?” Zadaniem wybranego przez nauczycie-
la ucznia, jest zilustrowanie treœci zadania za pomoc¹ tafelków z ob-
razkami warzyw, zaœ zadaniem kolejnego wskazanego ucznia jest u³o-
¿enie z etykiet dzia³ania oraz podanie jego wyniku. 

nowa szko³a
ul. POW 25, 90-248 £ódŸ, 
www.nowaszkola.com
tel. (42) 630 17 28, 
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 

OSTRZE¯ENIA! 
1. Zabawka przeznaczona jest dla dzieci po-

wy¿ej 3 lat. Zawiera ma³e elementy – ryzy-
ko zad³awienia. 

2. Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem oso-
by doros³ej

3. Zabawka zawiera elementy magnetyczne.
Magnesy przyci¹gniête do siebie lub przywieraj¹ce do przedmio-
tu metalowego w organizmie cz³owieka mog¹ byæ przyczyn¹ po-
wa¿nych a nawet œmiertelnych obra¿eñ. W przypadku po³kniê-
cia magnesów lub wprowadzenia ich do dróg oddechowych
nale¿y natychmiast zwróciæ siê o pomoc lekarsk¹. 

4. Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instrukcjê. Zawieraj¹ one
wa¿ne informacje mog¹ce byæ przydatne w przysz³oœci. 

5. U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnoœci za ewentualne szkody. 



15. Memory dziesi¹tkowe

Do gry potrzebne bêd¹ tafelki z cyframi.

Tafelki mieszamy i uk³adamy znakami do do³u. Gracze kolejno od-
wracaj¹ po dwa elementy i obliczaj¹ ich sumê. Komu najwiêksz¹ iloœæ
razy uda siê otrzymaæ liczbê 10 – wygrywa. 

16. Porównywanie

Do gry potrzebne bêd¹ tafelki z cyframi.

Tafelki mieszamy i uk³adamy cyframi do do³u. Pierwszy z graczy od-
wraca dwa elementy i pozostawia je odkryte na stole. Zadaniem dru-
giego gracza jest wstawienie odpowiedniego znaku (mniejszoœci, wiêk-
szoœci, równoœci) pomiêdzy odkryte liczby. W nastêpnej kolejce dzieci
zamieniaj¹ siê rolami. Gra toczy siê do wyczerpania etykiet z liczba-
mi. Wygrywa ten, kto zrobi mniej b³êdów. 

17. Uzupe³nianka

Do gry potrzebne bêd¹ tafelki z cyframi oraz tafelki ze znakami ma-
tematycznymi (+, –, =). 

Przed rozpoczêciem gry, tafelki z cyframi, znakami dzia³añ (+, –) na-
le¿y przetasowaæ i u³o¿yæ w dwóch stosikach na stole. Z tafelków z ob-
razkami i znakiem (=) tworzymy rozsypankê. Pierwszy gracz odwra-
ca dwie tafelki z cyframi oraz jedn¹ ze znakiem dzia³ania i uk³ada je
na stole tworz¹c dzia³anie z luk¹ np. 5 + … = 9. Zadaniem drugie-
go gracza jest wstawiæ w miejsce luki tyle dowolnych etykiet z obraz-
kami, aby dzia³anie by³o prawdziwe. W nastêpnej kolejce dzieci za-
mieniaj¹ siê rolami. Gra toczy siê do wyczerpania etykiet z liczbami.
Wygrywa ten, kto zrobi mniej b³êdów. 
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Zawartoœæ
126 tafelków magnetycznych w wym. 55 x 55 mm 
pude³ko
instrukcja

Cele 
Rozwijanie myœlenia przyczynowo-skutkowego, myœlenia twórcze-
go oraz logiczno-matematycznego; 
Rozwijanie zainteresowañ przyrodniczych, uwzglêdniaj¹c podsta-
wê programow¹ edukacji wczesnoszkolnej w zakresie „rozumienia
i poszanowania œwiata roœlin poprzez rozpoznawanie roœlin ¿yj¹-
cych w ró¿nych œrodowiskach przyrodniczych, takich jak: park, las,
ogród, sad”; 
Wspieranie edukacji matematycznej poprzez rozwi¹zywanie pro-
blemów i zagadek matematycznych, eksperymentowanie z cyframi
i liczbami, przedstawianie faktów w sposób logiczny i uporz¹dko-
wany; 

1. Tworzymy zbiory

Uczestnicy wybieraj¹ tafelki z roœlinami rosn¹cymi: w parku, sadzie,
lesie, ogrodzie. Do ka¿dego z utworzonych zbiorów przyporz¹dko-
wuj¹ odpowiedni¹ cyfrê, a nastêpnie maj¹ wskazaæ œrodowisko o naj-
wiêkszej iloœci obiektów. 

2. Warzywne równania

Do gry potrzebne bêd¹ tafelki z warzywami, cyframi, znakami mate-
matycznymi.

Spoœród wszystkich tafelków, uczestnicy wybieraj¹ wy³¹cznie obrazki
z warzywami. Z wybranych elementów tworz¹ zbiory, sk³adaj¹ce siê
z okreœlonych warzyw i oznaczaj¹ ich iloœæ, dok³adaj¹c odpowiedni¹
cyfrê. Na koniec okreœlaj¹ zale¿noœci pomiêdzy zbiorami, wstawia-
j¹c miêdzy cyframi odpowiedni znak: <, >, =
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3. Kolorowe memory dwuelementowe

Do gry potrzebne bêd¹ tafelki z rysunkami, figurami i kolorami. 

Wszystkie tafelki nale¿y przetasowaæ i roz³o¿yæ obrazkiem do do³u.
Zadaniem dzieci jest odnalezienie pary identycznych obrazków, pa-
miêtaj¹c przy tym, ¿e w jednej kolejce mo¿na odkryæ tylko dwa ele-
menty. Gdy dziecko odnajdzie parê, k³adzie j¹ przed sob¹. Grê roz-
poczyna osoba wskazana przez prowadz¹cego. Zwyciêzc¹ zostaje
ten, kto zbierze najwiêcej par obrazków. 

4. Kolorowe memory trzyelementowe

Przed rozpoczêciem gry, wszystkie tafelki nale¿y wymieszaæ i u³o¿yæ ob-
razkiem do do³u. Grê rozpoczyna osoba wskazana przez nauczycie-
la. Zadaniem dziecka jest odkrycie jednorazowo trzech tafelków i od-
nalezienie 3 identycznych obrazków. Kiedy to siê uda, dziecko zbiera
tafelki i k³adzie je przed sob¹. Jeœli w danej kolejce dziecku nie uda
siê odkryæ trzech takich samych obrazków, grê kontynuuje nastêpne
dziecko. Wygrywa ten kto zbierze najwiêcej „trójek” tafelków. 

5. Bingo obrazkowe

Liczba graczy: max. 10.

Do gry potrzebne bêd¹: tafelki z rysunkami, figurami i kolorami. 

Spoœród wszystkich tafelków le¿¹cych na stole obrazkiem do do-
³u, uczestnicy losuj¹ po 9 tafelków, a nastêpnie uk³adaj¹ je przed
sob¹ w trzech rzêdach po trzy tafelki. Obrazki musz¹ byæ u³o¿one
tak, aby by³y widoczne dla wszystkich bior¹cych udzia³ w zabawie.
Wybrane dziecko odkrywa jeden z obrazków spoœród tafelków le-
¿¹cych na œrodku i pokazuje go wszystkim graczom. Ten, kto wœród
swoich tafelków odnajdzie identyczny obrazek, odwraca go rysun-
kiem do do³u. W jednym ruchu wolno odkryæ tylko jeden tafelek.
Osoba, która jako pierwsza odwróci 3 tafelki w jednej linii – po-
ziomej, pionowej lub ukoœnej, mówi „Bingo!” i wygrywa grê. 
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12. Zabawa w sklep (porównanie ró¿nicowe) 

Do gry potrzebne bêd¹ tafelki z warzywami i owocami.

Dzieci wspólnie rozk³adaj¹ wszystkie tafelki. Nauczyciel rozpoczyna
zabawê w sklep. Ka¿dy z uczniów ma zakupiæ 4 warzywa i 5 owo-
ców. Uczniowie wybieraj¹ dowolnie wybrane warzywa i owoce, po
czym musz¹ podaæ ich nazwy i wymieniæ kilka najbardziej charakte-
rystycznych dla ka¿dego z nich cech. Nastêpnie ka¿de dziecko uk³a-
da osobno owoce i warzywa w dwóch szeregach – tafelki z owoca-
mi pod tafelkami z warzywami. Dzieci musz¹ porównaæ ich iloœci
i powiedzieæ czego jest wiêcej i o ile. Zabawê mo¿na kontynuowaæ,
modyfikuj¹c zasady gry, np. „Kup o 2 wiêcej, o 3 mniej” itp. 

13. Szeregi

Do gry potrzebne bêd¹ tafelki z cyframi.

Nauczyciel rozdaje tafelki miêdzy wszystkich graczy. Ka¿de dziecko
odwraca swoje obrazki i uk³ada je w szeregu rosn¹cym. Te które siê
powtarzaj¹ odk³ada na bok. W nastêpnym rozdaniu uczestnicy mo-
g¹ uk³adaæ szereg malej¹cy, parzysty, nieparzysty. 

14. Wojna

Do gry potrzebne bêd¹ tafelki z cyframi.

Przed rozpoczêciem gry, spoœród wszystkich tafelków, dzieci musz¹
wybraæ wybraæ te posiadaj¹ce liczby, nastêpnie u³o¿yæ je na stole,
znakami do do³u. Gracze losuj¹ po jednym elemencie i odwracaj¹
go. Osoba, która ma wiêksz¹ liczbê, zabiera odkryte tafelki. W przy-
padku odkrycia tafelków o tej samej wartoœci, gracze kontynuuj¹ grê
a¿ do rozstrzygniêcia rozgrywki. Gra toczy siê do wyczerpania wszy-
stkich elementów. Wygrywa osoba, która zebra³a wiêcej tafelków. 

6



6. Skopiuj sekwencjê

Nauczyciel rozdaje dzieciom po jednej karcie z ka¿dej kategorii. Ka¿-
de dziecko, wykorzystuj¹c posiadane tafelki, uk³ada wymyœlon¹ przez
siebie sekwencjê, wykorzystuj¹c do tego wszystkie cztery obrazki np.: 4,
œliwka, ko³o zielone, bia³y tafelek. Przez krótk¹ chwilê prezentuje sek-
wencjê innym dzieciom, a nastêpnie zakrywa j¹ i prosi, aby dzieci wy-
korzystuj¹c dostêpne tafelki, u³o¿y³y je w identycznej kolejnoœci. Przy
kolejnych próbach mo¿na zwiêkszaæ iloœæ tafelków. 

7. Co siê zmieni³o? 

Do gry potrzebne bêd¹ tafelki z rysunkami, figurami i kolorami.

Gracze losuj¹ po jednym elemencie z danej kategorii. Dziecko wska-
zane przez nauczyciela uk³ada wymyœlon¹ przez siebie sekwencjê, wy-
korzystuj¹c do tego piêæ tafelków np.: 4, œliwka, ko³o zielone, bia³y
tafelek, zielony tafelek, nastêpnie prezentuje innym sekwencjê, po
czym prosi, aby dzieci na chwilê odwróci³y wzrok. W tym czasie dziec-
ko chowa lub zmienia po³o¿enie jednej lub dwóch swoich tafelków.
Zadaniem pozosta³ych graczy jest wskazanie, które tafelki zniknê³y
czy te¿ zmieni³y swoje po³o¿enie. Przy kolejnych próbach mo¿na zwiêk-
szaæ iloœæ tafelków. 

8. Kategoryzacja

Dzieci segreguj¹ swoje tafelki obrazkami ku górze wed³ug wymyœ-
lonych przez siebie kategorii. Po skoñczeniu pracy, uczniowie wy-
mieniaj¹ kategorie wed³ug których segregowali elementy np. kolor
fioletowy, kszta³t okr¹g³y, figury o czterech bokach itp. 

9. Porz¹dkowanie

Do gry potrzebne bêd¹ tafelki z cyframi.

Na sygna³ prowadz¹cego, nale¿y uszeregowaæ cyfry wed³ug konkret-
nej cechy podanej przez prowadz¹cego np. rosn¹co, malej¹co, liczby
parzyste malej¹co, liczby nieparzyste rosn¹co. 

10. Zagadkowa liczba

Do gry potrzebne bêd¹ tafelki z cyframi.

Zabawê rozpoczyna nauczyciel, który zadaje zagadkê o wybranej
przez siebie liczbie np. „liczba, o której myœlê jest wiêksza od 4”. Gdy
dodamy do niej 5 to otrzymamy 10. „Jaka to liczba”? Zadaniem ucze-
stników, jest jak najszybciej wskazaæ na swoich tafelków zagadkow¹
liczbê. W nastêpnej kolejce uczniowie kolejno wymyœlaj¹ zagadkê. 

11. Liczby-s¹siadki

Do gry potrzebne bêd¹ tafelki z cyframi.

Grê rozpoczyna nauczyciel, który opowiada o pewnej liczbie, której
s¹siadkami s¹ np. liczby 3 i 5. Zadaniem uczniów jest wskazaæ tê
liczbê. 
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