ZABAWA , POLOWANIE NA TYGRYSA” (pomyst wg. ,Dziecieca matematyka” E. Gruszczyk-Kolczyriska, E. Zieliriska)
Liczba graczy — od dwdch.

Oczywiscie tygrysa tylko szukamy, bo wiemy, ze na prawdziwe zwierzeta nie polujemy. Dzieci z grupy | znajg te zabawe i bardzo j3 lubis.

Drukujemy zamieszczone ponizej liczby 2 razy. Jeden zestaw rozcinamy paskami i sklejamy tak, by powstat jeden dtugi chodnik od 1 do 20.
Drugi zestaw rozcinamy na pojedyncze kartoniki. Wazne! — Chodnik powinien koriczy¢ sie na tej liczbie, do ktérej dziecko liczy. (Jesli dziecko

podczas liczenia ,zacinajg sie” np. przy 18 i dalej trzeba mu podpowiadaé, to znaczy, ze liczy do 18.) Potrzebne nam tez bedg - najlepiej
wyciete z kolorowego papieru — kartoniki do zastaniania pdl na chodniku.

Istniejg rézne warianty tej gry. Dzieci znajg nastepujacy, odrobine zmodyfikowany przez nauczyciela:

* Jedno dziecko losuje kartonik z liczbg — tam ukrywa sie tygrys. Nie pokazuje kartonika innym, ktdrzy sie z nim bawia.

e Pozostali polujg na tygrysa, podajgc swoje pomysty na to, pod ktérg liczbg sie chowa. Zatézmy, ze na wybranym kartoniku jest 8. Pada
propozycja, ze tygrys ukryt sie pod 12. Osoba ktdra trzyma kartonik moéwi ,,za duzo” i zakrywa pole 12 oraz wszystkie pola powyzej 12,
bo to tez bedzie ,,za duzo”. Warto, zwtaszcza na poczatku, gdy dzieci poznajg gre gtosno wymieniaé jakie pola sie zakrywa. Podobnie
bedzie w przypadku jesli kto$ poda liczbe mniejszg od 8, np. 4. Wtedy osoba trzymajgca kartonik mowi ,,za mato” i zakrywa pola
chodniczka od 4 do 1. Kolejna osoba podaje swojg propozycje — jesli nie trafita znowu zakrywa sie pola i tak do odnalezienia tygrysa.

* Mozna przyznawaé punkty osobie, ktdra tygrysa znalazta — kto ma ich najwiecej zostaje mistrzem polowania.

W zabawie tej dzieci éwiczg liczenie, utrwalajg znaczenie pojecia ,,za mato”, ,,za duzo”.
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ZABAWA ,KTO WIECEJ”

Do tej zabawy, a wtasciwie gry w ktérg mozemy sie bawi¢ i z mtodszymi dzieémi (od 4 lat) wystarczy jedna lub dwie kostki do gry, kartka
papieru i otdwek.

Kartke dzielimy na dwie kolumny, na gorze jednej zapisujemy imie dziecka, a na gérze drugiej swoje imie. Teraz rzucamy kostkg - najpierw
dziecko (jesli musi to przelicza oczka) i zapamietuje liczbe oczek, a potem rodzic — dziecko pomaga w okresleniu liczby oczek. Nastepnie
dziecko ustala, kto miat wiecej oczek — bo ta osoba wygrywa - i w kolumne z jego imieniem wpisuje sie punkt — np. kreske. Przed
rozpoczeciem gry ustalamy, ile bedzie rund. Z dzieckiem 4-5 letnim bawimy sie jedng kostka (chyba, ze dziecko liczy ponad 10). Z dziecmi
starszymi mozemy bawic sie dwoma (i wiecej) kostkami.

Zabawa doskonali umiejetnos¢ liczenia, pordwnywania i stosowania okresled ,mniej” — ,wiecej”, oraz dodawania — rowniez
z przekroczeniem progu dziesigtkowego.



L,JESIENNY WYSCIG”

Do gry poza planszg zamieszczong ponizej potrzebna bedzie jeszcze kostka i kredki w dwdch kolorach. Gra przeznaczona jest dla 2 graczy.
Kazde dziecko wybiera sobie swéj kolor kredki. Pierwsza osoba rzuca kostka i gdy wyrzuci np. 5 oczek, to zamalowuje jeden obrazek w
rzedzie za obrazkiem kostki z piecioma oczkami. Druga osoba rzuca kostka i gdy wyrzuci np. 4 oczka, to zamalowuje obrazek w rzedzie za
obrazkiem kostki z czterema oczkami. W kazdym rzedzie bedzie jeden zwyciezca - to osoba, ktéra zamalowata wiecej obrazkéw. Nie ma
przegranych, bo zwykle jedna osoba jest zwyciezcg w kilku rzedach i druga tez w kilku. Gra znana dzieciom z grupy |I.

(Pomyst i opis zabawy — Jolanta Okuniewska www.printoteka.pl/og/materials/item/3582)









Uzupetnienie instrukcji do zabawy , Kto wiecej”.

W przypadku wyrzucenia takiej samej liczby oczek przez dziecko i osobe, ktora
sie z nim bawi — nikt nie otrzymuje punktu.



