" Maly Olimpijczyk

Przedszkole nr 30

Moja Wesota Matematyka
Zimowe Igrzyska Przedszkolakow |

Przeglad Gier Matematycznych

Przedszkole nr 30 ,,Maty Olimpijczyk” w Poznaniu




Za nami kolejna edycja Przegladu Gier Matematycznych pod hastem
,Zimowe lIgrzyska Przedszkolakow”, inspirowana XXV Zimowymi Igrzyskami
Olimpijskimi Mediolan-Cortina.

W zabawie z konstruowaniem gier wzieto udziat trzydziesci osiem grup z
dwudziestu jeden przedszkoli.

Wszystkie nadestane gry sa oryginalne, ciekawe i wyjatkowe, a ich autorzy
wykazali sie niezwyktg kreatywnoscia i pomystowoscia!

Serdecznie dziekujemy za udziat w przegladzie i zapraszamy do zapoznania
sie z prezentacjg wszystkich gier.

Uczestnikom gratulujemy i zyczymy radosci podczas gry i zdrowej rywalizacji

- zgodnej!
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Przedszkole nr 1 ,,Bajkowy Zamek”
Grupa Plastusie

Instrukcja gry ,Matematyczne pingwiny"

1. Przygotowanie
- Kazdy gracz wybiera pionek-pingwinka i staje na polu ,START".
- Obok planszy ktadziemy: kostke oraz pule rybek—punktow.

2. Cel gry
- Celem jest dojscie do mety oraz zdobycie jak najwigkszej liczby rybek-punktow.

3. Przebieg tury gracza
1) Gracz rzuca kostka.
2) Przesuwa swojego pingwinka do przodu o tyle pél, ile oczek wyrzucit.

3) Zatrzymuje sig na polu i wykonuje zadanie:

- jesli na polu jest dziatanie matematyczne - oblicza wynik na gtos;

- jesli na polu jest zagadka o zimowych sportach — odpowiada na pytanie lub nazywa sport.
4) Gdy odpowiedz jest poprawna, gracz otrzymuje 1 rybke-punkt i odktada jg przed soba.
5) Jesli sig pomyli, nie dostaje rybki i czeka na nastepng kolejke.

4. Zakonczenie gry
- Gra konczy sig gdy wszystkie pingwinki dotrg do mety.
- Wszyscy gracze koncza rozpoczeta runde, aby kazdy miat tyle samo kolejek.
- Nastepnie dzieci liczg swoje rybki.
- Wygrywa osoba, ktéra dotarta do mety i ma najwigcej rybek—punktow.
Jesli jest remis, wygrywa kilku zwycigzcow.
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Przedszkole nr 3 ,,Promyczek” R T
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Przedszkole nr 3 ,,Promyczek”
Grupa Tropiciele



Przedszkole nr 3 ,,Promyczek’ s
Grupy Wedrowcy
i Lbieracze

Gra
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rzedszkole nr 6 ,,Polne Kwiatki
Grupa Bratki

# Cel gry 2
Celem gry jest dotarcie do mety.,ZIMOWE IGRZYSKA".
Gracz, ktory pierwszy docrzé do miety, zostaje Mistrzem Zimowych Igrzysk!

¥ Liczba graczy <55+ % Potrzebneelementy 3k

< 2-4graczy \ 2 1. Kazdy gracz wybiera swéj pionek
s —_ i ustawia go na polu START.
% Potrzebne elementy 3% | 2 Gracze ustalaja kolejnosé gry
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Przedszkole nr 6 ,,Polne Kwiatki”
Grupa Rumianki
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Gra ,,Zimowe lgrzyska Przedszkolakow”



Przedszkole nr 6 ,,Polne Kwiatki”
Grupa Stokrotki
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Przedszkole nr 21 &
,2Akademia Pana Kleksa” =78
Grupa Basniowe Ludki ’



~ Przedszkole nr 32
yowierszczykowe Nutki”
Grupa Pszczotki

Gra
,Numiconowy zjazd
saneczkowy”’




PINGWINIA MATEMATYCZNA OLIMPIADA

Przedszkole nr 32
) SWi e rszczy kOWe N u t k.i b B :Mownenzvsu PRZEDSZKOLAKOW
Grupa Smerfy e os

" - karty zadan matematycznych i ruchowych
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| Przysotowanie doary

pionek i i

=
§ Zasadyory
« Dzieci kol i i przesuwaja jednig liczbs y .
+ Powejéciuna -~ pole dziecko losuje karte i wykonuje zadanie.
| - Powejciu na biste pole dziecko czeka na swoja kolej.
« Powejéciu i 2poa gy
+ Powykonaniu zadania dziecko kontynuuje gre.




Przedszkole nr 35
im. Krola Maciusia |
Grupa Elfy

Gra ,,Przeg



Przedszkole nr 35
im. Krola Maciusia |

BINGO

1. Indywidualne plansze dla kazdego dziecka w grupie. Na kazdej planszy
jest i tabela z dzie polami i losowo
réznymi ilustracjami, np. 4 zielone gwiazdki, 6 rézowych Sniezynek,
czerwona strzatka w gore, czerwona strzatka w lewo, pomaraniczowe serce,
2bte serce, 2 trojkaty zielone i 2 tréjkaty czerwone, niebieski szedciokat,
symbol przedszkola — Krol Macius I.

Zestaw 25 kart z pojedynczymi elementami, np. 4 zielone gwiazdki,
czerwona strzatka.

. Nalezy przygotowac dla kazdego dziecka po dziewiec elementow, ktorymi

beda zastaniac ilustracje. Moga to by¢ klocki, kartoniki, itp.

Zawartosé gry:

w

Instrukcja gry:

1. Dzieci losujg karty z tabelkami. Siadaja na dywanie przedem
do prowadzacego.

2. Osobap dzaca (; ycielka lub dziecko) pokazuje karte z pojedynczg
ilustracjg, np. jedno 26lte serce. Dzieci, ktére na swojej planszy majq pole
2 i6tym sercem zakrywajy to serce kartonikiem
lub klockiem.

3. Dziecko, ktdre zakryje wszystkie ilustracje na swojej planszy podnosi reke

mowigc - BINGO!
4. Gra toczy sie do momentu, kiedy osoba prowadzacy pokaze wszystkie

kartyz jami. W tym dzieci powinny zakoficzyc
gre.
S. Celem gry jest uwazne ob ie kart pokazywanych przez osobe

ie rytmow, okreslanie

;se'unkéw, dopasowywanie koloréw.
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Przedszkole nr 36
im. Marii Kownackiej
Grupa Sikorki
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Gra ,,Przygody batwankow na olimpiadzie”  [lER:%




‘, Przedszkole nr 43
. im. Krasnala Hatabaty
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‘v\ : ] —— Wygrywa ten batwanek, %SyEnI;stz:}lI:iej dotrze do pola META %;j

. @JAK GRAC?

4 Kazdy gracz wybiera swoj pionek i ustawia go na polu START

% Gracze po kolei rzucaja lodowa kostka.

1 Gracz przesuwa pionek o tyle pol, ile oczek pokaze kostka.
Jesli pionek stanie na kolorowym polu —

- gracz losuje karte w tym samym kolorze i wykonuje zadanie.
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@ ZIELONY - SANECZKARSTWO
' -SLALOM NARCIARSKI
@ FIOLETOWY- SKOKI NARCIARSKIE
@ POMARANCZOWY - EYZWIARSTWO FIGUROWE

<~ POLA SPECJALNE
@ Czerwone pole STOP
Gracz traci jedng kolejke.
¥ 7x01'x brokatowe pole
Zdobywasz ztoty medal!
Przesuf sie do przodu o 3 pola.
Y SREBRNE brokatoweeg:llle
Zdobywasz srebrny medal:
- ‘.;Przesuﬂ sie do przodu 0 2 pola.
¥ BRAZOWE brokatowe pole
bywasz brgzowy medal!
e do przodu o1 pole.

Gra ,,Batwankowa olimpiada”



Przedszkole nr 46
Grupa Koziotki

,,Gra olimpijska dla dzieci”



Zasady gry ,Zimowy wyscig” (grupa Sowki)

Przedszkole nr 67

przygotowana przez dzieci. Kazdy gracz

[ ] LN ] [ ] [ ] [ ; ' ) '
im. Marii Konopnickiej o e v orans ponek
G ru p a SéW k'i Gracze kolejno rzucaja kostkg i przesuwajg

swoje pionki o liczbe wyrzuconych oczek. Na

planszy znajduja sie specjalne pola — putapki,
ktére mogg zmieni¢ przebieg gry. Po wejsciu
na takie pole gracz wykonuje okreslone
zadanie, np.:

- traci jedng lub dwie kolejki,
- cofa sie¢ na wskazane pole,

- przesuwa sie do przodu na dalsze pole.

Wygrywa ten zawodnik, ktéry jako pierwszy
dotrze do mety.



Przedszkole nr 67
O™ im. Marii Konopnickiej &

® Grupa Zabki

Gra ,,Sporty zimowe”



Sl Przedszkole nr 96 ,,Jarzebink\a”
Grupa Zajaczki
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Gra ,,Sniezolandia
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