ZABAWA PIERWSZA

Walory edukacyjne zabawy: Pomaga w szybkim rozpoznawaniu wartosci cyfr. Gra
w karty doskonale nadaje sie do ¢wiczenia matematyki.

Opis zabawy:

W talii kart zostaw tylko karty z liczbami. Podziel karty na dwie réwne czesci i
przed kazdym graczem potéz potowe kart kolorem w dét. Gracze jednoczesnie
odwracaja gorng_kartq ze swojego zestawu. Wyzsza karta wygrywa, ale gracz
musi domagac sie przyznania mu punktu. Oczywiscie dziecku nalezy da¢ duzo
czasu ha okreslenie, ktéra karta jest wyzsza. Mozna gre utrudnié (powyzej 5
roku zycia): gracze odejmujq od liczby wyzszej — nizsza, Wygrywa ten, kto
pierwszy poda wynik.

ZABAWA DRUGA

Walory edukacyjne zabawy: Dziecko uczy sie, na czym polega kolejnos¢,
nastepstwo i czas.

Opis zabawy:

Podaj 4 rzeczy, ktére mozna utozyé w kolejnosci — na przykiad z
kategorii wzrost, waga, etapy procesu, wiek, itp. Nastepnie popros, by dziecko
wozyto je w odpowiedniej kolejnosci (podaj je dziecku w niewtasciwej kolejnosci).
Przyktadowe pomysty:

*Dorosty, niemowle, dziecko, nastolatek (wiek)
-Sto, dziesieé, piec, tysiac (wiek)

» Kot, mysz, zyrafa, osiot (wielko$¢)

‘Pszenica, chleb, ciasto, maka (etapy)

*Dab, drewno, zotqdZ, mebel (etapy)

-Kamien, piasek, skata, gora (wielkos$¢)
*Tydzien, godzina, dzien, rok (czas)

‘Domek dla lalek, blok mieszkalny, dom, wiezowiec (wielkos¢)



ZABAWA TRZECIA

Walory edukacyjne zabawy: Takie zagadki rozwijaja logiczne myslenie i
wzbogacajq stownictwo.

Opis zabawy:

Codziennie zadawaj dzieciom logiczna zagadke. Na przyktad: .Co jest biate i
mokre z ptatkami $niadaniowymi?” albo .,Co mruczy, drapie i lubi mleko?" albo ..Co
mruczy, drapie, ryczy i ma duze kocieta?". Za kaz- dym razem sprawdzcie, czy
odpowiedz dziecka spetnia wszystkie podane warunki. W drugiej zagadce
odpowiedziq jest kot, ale w trzeciej —lew lub tygrys. Pierwsze zagadki musza by¢
fatwe. Zachel dziecko, by wyobrazito sobie, jak wyglada na przyktad kot, lew,
tygrys i niech poda uzasadnienie swojej odpowiedzi.

ZABAWA CZWARTA

Walory edukacyjne zabawy: Im czesciej w nauce dziecko uzywa wszystkich
zmystéw, tym szybciej sie uczy.

Opis zabawy:

Kreda na chodniku narysuj drabine i opisz ja liczbami od 1 do 10. Popro$ dziecko,
by staneto na liczbie 4. Potem podaj inng liczbe. Gdy dziecko przestanie liczy¢
kroki, powiedz: ,Tak, 4 doda¢ 2 réwna sie 6, rzué kostka i powtérz éwiczenie z
dodawaniem lub z odejmowaniem (np. 6 odjaé 1 rowna sie 5) Mozna rysowaé
dtuzsze drabiny (do 20) lub gra¢ w sali, a drabine narysowac na papierze.

ZABAWA PIATA
Walory edukacyjne zabawy: Dziecko uczy sie, na czym polega dtugosé.
Opis zabawy:

Przetnij 20 stomek na czesci o réznych dtugosciach: krétkie, Srednie i dtugie. Na
kartce papieru odrysuj te trzy dtugosci. Pomieszaj stomki. Popros dziecko, by
brato po jednej stomce i mdwito, czy jest krétka, Srednia, czy dtuga. Sprawdzajcie
odpowiedzi wedtug wzoru odrysowanego na kartce. Wygrywa osoba, ktora poda
najwiecej poprawnych odpowiedzi. To (wiczenie dobrze rozwija umiejetnosé
szacowanhia.



ZABAWA SZOSTA

Walory edukacyjne zabawy: Dziecko uczy sie podstawowej zasady: mate kwoty
mozna potaczy¢ w wiekszqg wartosé.

Opis zabawy:

Wyjmijcie z pudetka 10 herbatnikéw, ciasteczek lub biszkoptéw i pobawcie sie w
kupowanie. W zabawie kazde ciasteczko moze kosztowa¢ 1 grosz. Daj dziecku
pie¢ monet 1 gr, jedng monetqa 5 gr i jedna monetq 10 gr. Zaproponuj, by kupito 5
ciasteczek — pokaz dziecku, ze moze ,zaptacié¢" piecioma monetami groszowymi,
albo jedng monetq pieciogroszowa, Pokaz, ze przy ptaceniu monetq o nominale 10
gr dziecko otrzyma reszta.

ZABAWA SIODMA

Walory edukacyjne zabawy: Zacheca dziecko do dociekan, do klasyfikowania
przedmiotow i do myslenia.

Opis zabawy:

Pomysl o dowolnej rzeczy i podaj jej definicje: ..Mysle o zwierzeciu, ktére umie
skakac i zyje w stawie” (zaba). .Mysle o zwierzeciu, ktére umie latac, mieszka w
jaskiniach i wisi do géry nogami” (nietoperz). Mozesz takze poda¢, od jakiej
litery zaczyna sie dane stowo, np.: .Mysle o stowie, ktére oznacza zamarzniety
deszcz i zaczyna sie na litera g" (grad).

ZABAWA OSMA

Walory edukacyjne zabawy: Dzieki takim ¢wiczeniom dziecko uczy sie, ze jesli
kazda ¢éwiartke przetnie na pét, otrzyma osiem kawatkow, poniewaz 2 x 4 = 8.

Opis zabawy:

Na poczatku mozna sktadaé papierowa chusteczka na pdt, a potem na éwiartki.
Nastephie mozna poprzecina¢ rysunki na potéwki i na ¢wiartki. Tnijcie na kawatki
pizze lub ciasto. Pizza umozliwia poznawanie wszystkimi zmystami — szczegdlnie
jesli wkasnorecznie ja przygotujecie. Rozmawiajcie o uzytych ziotach i ich
zapachach, a takze o pozostatych sktadnikach. Takie owoce jak melony, arbuzy,
dynie i ananasy $wietnie sie nadaja do dzielenia na potéwki i ¢wiartki (a nawet na



mniejsze czesci). Tabliczki czekolady sa gotowqa pomoca dydaktyczna do nauki
wtamkow — a prawidtowa odpowiedZ mozna zjes¢!

ZABAWA DZIEWIATA

Walory edukacyjne zabawy: Umiejetnos¢ dostrzegania wspdlnych cech i
wyciagania wnioskéw jest kluczem do analitycznego myslenia.

Opis zabawy:

Powiedz dzieciom, ze jest to gra o nowej planecie, ktéra nazywa sie Id. Na tej
planecie zyje wiele $miesznych zwierzat. Zyjq tam Oki (narysuj 3 proste
zwierzeta z rogami). Ale na planecie Id zyja tez inne zwierzeta, nie tylko Oki.
Narysuj kolejne 3 proste zwierzeta, ale bez rogéw — nie méw, jaka jest roznica
miedzy nimi, a Okami. Nastepnie narysuj kolejne 6 zwierzat (niektdre z rogami,
inne bez). Nastepnie popros dziecko, by na nowym rysunku wskazato Oki.

ZABAWA DZIESIATA
Walory edukacyjne zabawy: Wspomaga pamieé i koncentracje.
Opis zabawy:

W zabawie uczesthiczq osoby, ktére przebywaja w tym samym pomieszczeniu i
kazda osoba staje sie zwierzeciem. Jedna osoba staje sie psem, inna — stoniem, a
jeszcze kto inny — krélikiem. Zabawa polega na przekazywaniu wymyslonej pitki i
podawaniu hazwy zwierzecia swojej i osoby, ktorej przekazujemy pitke. Np.:
.Tygrys do konia". Osoba, ktéra otrzymata pitke postepuje w ten sam sposadb i
mowi na przyktad: kot do jeza". Kluczowym elementem w zabawie jest
zapamietanie nie tylko zwierzecia, ktdore sie wybrato dla siebie, ale takze
zwierzqt, ktore wybraty pozostate osoby.

Inne przyktady:

‘Pisz cyfry palcem na plecach dziecka. Zadaniem dziecka jest odgadniecie
napisanej cyfry.

Dodawaj ziarna prazonej kukurydzy — najpierw 2, potem kolejne 2 i nastepne 2.
Na koncu ¢wiczenia wszystko zjedzcie.

‘W ogrodzie szukajcie kwiatka, ktéry ma najwiecej ptatkdw. Mozecie tez szukac
kwiatka najwyzszego.



*Wymyslajcie bajki z liczbami, np.: Wiewidrka zebrata 3 orzechy, potem kolejne 2
— ile miata razem? Potem znalazta kolejne 2 — ile miata? Potem zjadta 1. Ile
zostato? Potem przyszia druga wiewidrka i...

‘Ustaw minutnik kuchenki mikrofalowej na 10/20/30 sekund i razem odliczajcie
do zera.

-Stan za dzieckiem i powiedz: , Ty jeste$ pierwszy, a ja jestem druga”. Stancie
odwrotnie. Powiedz: ,Teraz ja jestem pierwsza, a ty jestes drugi”. (Pojecie
pierwszy/drugi nie jest dla dziecka oczywiste).

‘Pod trzema kubkami schowaj 2 winogrona. Dotykaj kolejno kubkéw, méwiac: .. To
jest pierwszy kubek, ten jest drugi, a ten jest trzeci. Pod ktorymi kubkami sa
winogrona?".
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