Zabawy matematyczne z rodzicami w domu

W niejednym pokoju dzieciecym mozna zobaczy¢, jak duzo obecnie dzieci majg
zabawek. Co chwile pojawia sie pomyst na to, czym mogtyby sie bawi¢ przedszkolaki. Jako
nauczycielki z obserwacji wiemy, ze wigkszos¢ zabawek zajmuje dzieci jedynie na moment,
i to krotszy, niz oczekujg rodzice. W zwigzku z tym, zamiast kupowa¢ nastepng maskotke,
samochdd czy zestaw klockéw lego podaruj rodzicu swojemu dziecku CZAS.

Czas jest jednym z cenniejszych zasobdw, stale brakuje go ludziom dorostym, gdzies
sie spieszg, a niektére wazne sprawy odkiadajg na pdzniej. Rodzice na ogdét majg wiele rdl,
obowigzkdw, zainteresowan i innych zobowigzan, co w obecnych czasach jest zupemnie
normalne. Kazdy pracujgcy zawodowo cztowiek mimo szczerych checi nie moze spedzac ze
swoim dzieckiem tyle czasu, ile by chciat. Zachecamy jednak, by zatrzymac sie na chwile
w codziennym natloku ,waznych spaw” i poswieci¢ swojemu dziecku czas. W zyciu
rodzinnym nie chodzi o liczbe wspdlnie spedzonych godzin, lecz o to, co w tym czasie robig
bliskie sobie osoby.

Sposobdéw na rodzinne spedzanie wolnego czasu jest mndstwo: spacery, zakupy,
czytanie ksigzek, gotowanie, wycieczki itp. Obecnie dtugie wieczory zachecajg do
podejmowania wspdlnych aktywnosci w zaciszu wlasnego domu. Proponujemy zatem
zabawy matematyczne dla rodzicow i dzieci.

ZABAWY MATEMATYCZNE RUCHOWE

1. Plas,, Wezyk hop!”
Rodzic z dzieckiem tworzy “wgz” i wspdlnie powtarzajg stowa rymowanki

“ Caty wezyk robi hop!
Na prawo gtowa i w prawo krok
Potem ciezkie kroki trzy
Ja ide na koniec
Prowadzisz ty”.

2. ,, Marynarze na burte”
Dziecko ustawia sie w wyznaczonym miejscu np. linii utworzonej ze sznurka lub
skakanki. Kiedy prowadzgcy powie: ,na prawg burte”, ,na lewg burte” , ,na srodek
dziecko musi da¢ krok w odpowiednim kierunku.

”

3. ,,Cyfry i figury geometryczne z materiatéw”
Dziecko uktada cyfry lub figury geometryczne z rzeczy codziennego uzytku np.
kawatkow materiatu, wetny, butelek, nakretek itp.



4. ,,Gimnastyka z kostkami”
Rodzic rzuca dwiema kostkami w ro6znych kolorach. Kostka jedna oznacza rodzaj
¢wiczenia, kostka druga- ile razy trzeba powtorzy¢ cwiczenie.

1- skfony do przodu 2- przeskakiwanie z nogi na noge
3-ruchy naprzemienne 4- mtynek na jednej nodze
5-skfony w bok 6- krgzenie ramion (duze kota)

»Zabawy z kartonami z cyframi”

¢ Rodzic przygotowuje na kartkach liczby i dziatania (dodawanie i odejmowanie w
zakresie 10). Zadaniem dziecka jest prawidtowe potgczenie kartonikow w pary
(dziatanie +wynik).

o Uktadanie kartonikdw od najwiekszej do najmniejszej liczby lub odwrotnie.

e Podziat kartonikow na liczb parzyste i nieparzyste,

6. ,, Twister matematyczny”
Na podtodze rodzic uktada 36 kartondw (po 6 w pionie i poziomie). Na 6 kartonach
znajduja sie: klocki, spinacze, pisaki, kostki, gumki. 6 kartonéw zostaje wolnych.
Rodzic z dzieckiem ustala wartos¢ punktowg kazdego przedmiotu. Nastepnie
uczestnicy rzucajg 2 kostkami i z dowolnego miejsca poruszajg sie w pionie i
poziomie tak, aby zebra¢ najwiekszg ilos¢ punktéw.

7. ,,Graw klasy”
Dziecko wraz z rodzicem poruszajg sie na wyrysowanym schemacie (potgczone
kwadraty jeden nad drugim, boczne na rece, podzielone kotfo jako gtowa), w kazdym
polu cyfry od 1 do 10. Uczestnicy rzucajg kamien/pitke skaczac po schemacie raz na
jednej, raz na dwdéch nogach, obrét i z powrotem. Dziecko éwiczy liczenie, poznaje
cyfry, trenuje koordynacje ruchéw i rbwnowage.

ZABAWY Z WYKORZYSTANIEM KOSCI

1. ,,Grupowanie liczb”
Kazdy uczestnik ma 10 kosci, ktére rzuca jednoczesnie. Nastepnie trzeba
pogrupowacé kosci wg takich samych liczb. Kto ma najwiecej szostek, piagtek,
czworek...dostaje punkt. Po kilku kolejkach rodzic z dzieckiem podliczajg zdobyte
punkty.

2. ,, lle tojest?
Grajacy rzucajg kolejno trzema kostkami. Dwie najwieksze liczby nalezy do siebie
dodag, a nastepnie odjg¢ najmniejszg wyrzucong liczbe oczek.

3. ,Wojna”
Kazdy z graczy musi mie¢ 10 kos$ci. Grajgcy rzucajg kolejno kostkami. Osoba, ktéra
wyrzuci wiekszg ilo$¢ oczek zabiera kostke swojg i przeciwnika.

2



»Zbieramy dziesiatki”
Uczestnicy rzucajg 10 kostkami jednoczesnie. Wyrzucone liczby grupujg w dziesigtki.
Kto ma najwiecej dziesigtek wygrywa.

»Rzué kostka”
Kazde dziecko ma kostke. Rzuca nig 2 razy i zapisuje liczbe wyrzuconych oczek jako
dodawanie. Oblicza i sprawdza z rodzicem wynik

ZABAWY Z WYKORZYSTANIEM KART

»Domino karciane”

Rodzic i dziecko majg po tyle samo kart (od 2 do 10). Dziecko ktadzie na stole karte
.9” w dowolnym kolorze. Jesli takiej nie ma, ruch nalezy do rodzica (nastepnego
gracza). Warunkiem rozpoczecia jest potozenie ,5”. Kolejny gracz moze dotozy¢ do
.9 karte ,4” lub ,6” w tym samym kolorze. Moze tez rozpoczg¢ nowy szereg ,5”

w innym kolorze. Uczestnicy doktadajg kolejno po jednej karcie wedtug zasady:

o 1 wiecej lub o 1 mniej w tym samym kolorze. Wygrywa gracz, ktory pierwszy wytozy
swoje karty.

»Rosnacy szereg”
Zadaniem uczestnikéw jest utozenie w szeregu wylosowanych kart rosngco lub
malejgco (karty od 1 do 10).

. ,Najwieksza wygrywa”

Rodzic losuje po jednej karcie i pokazuje jaka liczba zostata wylosowana.
Dziecko wpisuje te cyfre w wybrane pole swojej planszy. Raz wpisanej cyfry nie
wolno przenosié¢. Cyfre nalezy wpisac przed wylosowaniem kolejnej karty.
Nalezy utworzy¢ najwiekszg trzycyfrowg liczbe




4.

1.

»Razem musi byé 15”
Rodzic z dzieckiem przygotowujg plansze, na ktorej bedg uktadac¢ karty tak, aby
suma w rzedach poziomych, pionowych wynosita 15.

WESOLE | PRAKTYCZNE ZABAWY MATEMATYCZNE

,Kartofelki”

Rodzic i dziecko wybierajg sobie kilka kolorow mazakéw. Na papierze wpisuje kolejne
liczby (od 1 do 20) réznymi kolorami. Dziecko szuka najmniejszej liczby, otacza jg i
tgczy z nastepnag wg kolejnosci, obrysowuje ,kartofelkiem”. Nastepnie rodzic prowadzi
linie do kolejnej liczby itd. Az do potgczenia wszystkich liczb. Uwaga! Linie nie mogg
sie przecina¢ i dotyka¢, wolno przejs¢ przez swéj kartofelek.

,»Kto szybciej wejdzie na gére?” — gra z miarg krawieckg

Rodzic i dziecko majg swojg miare krawiecka i spinacz do bielizny oraz dwie kostki do
gry. Spinacz wpiety jest na cyfrze 1. Na uméwiony sygnat jednoczes$nie wyrzucajg
dwiema kostkami. Po odczytaniu sumy kropek przesuwajg klamerke na miarce o tyle
miejsc do géry. Wygrywa ta osoba, ktéra najszybciej dotrze do miejsca oznaczonego
liczbg 100.

»Kreslenie egipskich wzorow”

Dziecko otrzymuje kartke w kratke i mazak. Kropkg zaznaczony jest poczatek
szlaczka. Rysuje szlaczek wedtug instrukcji rodzica.

Zaczynamy od miejsca zaznaczonego kropkg: dwie kratki do gory, dwie w prawo,
jedna w dét, jedna w lewo, jedna w dét, dwie w prawo, dwie kratki do géry, dwie

w prawo, jedna w déft, jedna w lewo, jedna w dét, dwie w prawo, dwie kratki do gory,
dwie w prawo, jedna w dét, jedna w lewo, jedna w déf, dwie w prawo itp.

Dalej dziecko samo konczy rysowanie szlaczka.



,Mucha idzie”

Rodzic rysuje kwadrat i dzieli go na 9 pol. W srodkowym polu wpisuje litere ,M” — to
mucha. Prosi aby dziecko stuchato jej stow i kontrolowato wzrokiem jak idzie mucha
(pozostate pola mozna podpisac cyframi od 1 do 9, bez 5 bo to pole oznaczone jest
literg ,M”). Rodzic mowi: Mucha idzie w prawo, do gory, do goéry, w lewo , na dét itp.
Gdzie jest mucha?

Dziecko pokazuje dokad ich zdaniem doszta mucha lub méwi na jakiej cyfrze sie
zatrzymata.

»Kserokopiarka”
Dziecko otrzymuje od rodzica wzor do odtworzenia z figur geometrycznych.

»Matematyczna biedronka”

Rodzic rysuje duzg biedronke. Dziecko rozwigzuje proste dziatania matematyczne
(dodawanie, odejmowanie w zakresie 10) ukryte w kropkach biedronki. Wynikom
przypisywane sg litery tworzgce hasto.

»Sudoku”

Dzieci uzupetniajg brakujgce miejsca np. figurami geometrycznymi, cyframi w taki
sposob aby zaréwno w linii poziomej jak i pionowej figury badz cyfry sie nie
powtdrzyly. Optymalnie sudoku powinno sktadac sie z 16 pdl (4x4) z czego pustych
powinno by¢ 6. Mozna zmienia¢ stopien trudnosci, zaczynajgc od 4 pustych pél.

»Matematyczne Bingo”

Dziecko otrzymuje od rodzica plansze do gry w Bingo — 16 pol(4x4 - te same cyfry
lecz w réznych ustawieniach). Rodzic czyta i pokazuje dziatanie matematyczne
(dodawanie i odejmowanie) np. 3+1 a dziecko zakresla wynik na swojej planszy. Gdy
zakresli wszystkie pola krzyczy ,Bingo” i wygrywa.

Mozna zmienia¢ stopien trudnosci zaczynajgc od 9 pdl (3x3)i tylko z dziataniami na
dodawanie.
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