KONSTRUOWANIE GIER PLANSZOWYCH

Proponujemy zabawe w konstruowanie gier planszowych. Metoda konstruowania
gier matematycznych pomaga dzieciom (a moze i rodzicom) w rozwoju inteligencji
operacyjnej, nabyciu umiejetnosci liczenia oraz ksztattowaniu odpornosci emocjonalnej na
trudne sytuacje. Te trzy obszary : rozumienie, umiejetnosci i emocje, sg niezbednym
warunkiem skutecznego ksztattowania dzieciecych kompetencji matematycznych.

Gry konstruowane z pomocg dorostych a potem samodzielnie majg te przewage
nad gotowymi, ze zabawa nimi trwa dtuzej, daje wiele mozliwo$ci dziatann np. opracowanie
grafiki, wymyslanie fabuty itd. Zwigzani ze swoim dzietem autorzy gier nie zniechecajg sie
tak tatwo w przypadku pojawiajgcych sie trudnosci, bo sami je wymyslili.

Metodyka wprowadzania dzieci w sztuke konstruowania gier przebiega w trzech
etapach:

e pierwszy etap polega na pokazaniu dziecku, jak wykona¢ plansze do gry - sciganki

e drugi etap polega na konstruowaniu gier - opowiadan i jest rozwigzaniem tego,
czego dziecko nauczyto sie w grach - $cigankach.

e trzeci etap zaczyna sie, kiedy gry - opowiadania przestajg by¢ atrakcyjne, wtedy
przechodzimy w zakres czynnosci matematycznych o wiele szerszy niz poprzednie.

| ETAP

1. Dorosty rozktada na stole arkusz papieru, obok ktadzie kredki, mazaki, kostki do gry,
pionki i klocek do odmierzania ptytek chodniczka

2. Dorosty rysuje chodniczek. Zaznacza poczatek i koniec oraz kierunek scigania.

3. Dziecko z pomocg dorostego odmierza przy pomocy klocka ptytki chodniczka.

4. Ustalenie zasad gry: pionki to zawodnicy-jeden tw¢j, drugi moj; rzucamy na przemian
kostka; ile wyrzucisz kropek, o tyle przesuniesz swoj pionek do przodu.

5. Jezeli kropek jest wiecej, trzeba czekac, az grajgcy wyrzuci odpowiednig ich liczbe

6. Wygrywa ten kto pierwszy przekroczy linie mety.

7. Potem dzieci przystepujg do samodzielnego konstruowania nowej gry.

Il ETAP

1. Dorosty rozktada na stole arkusz papieru, obok ktadzie kredki, mazaki, kostki do gry,
pionki i klocek do odmierzania ptytek chodniczka.

2. Przyktadowa fabuta opowiada o wiosennej wyprawie do lasu. Premiowane sg pola
z wiosennymi kwiatami lub ptakami. Utrudnienia mogg dotyczy¢ uksztattowania terenu.
Wygrywa ten kto pierwszy ukonczy wyprawe, lub kto zdobedzie najwiekszg liczbe premii.
Niektore pola mogg zawiera¢ zadania do wykonania np. ruchowe.

3. Dorosty przyglada sie planszy i stwierdza, ze to wszystkie putapki i premie i mozemy
rozpoczac gre.

4. Po rozegraniu proponujemy dziecku wymyslenie witasnej gry.

il ETAP

1. Dorosty rozktada na stole arkusz papieru, obok ktadzie kredki, mazaki, kostki do gry,
klocek do odmierzania ptytek chodniczka, pudetka, Zetony Iub  kamyki
2. Dorosty rysuje chodniczek. Zaznacza poczatek i koniec oraz kierunek $cigania.
3. ldgc przez ogrod zbieramy jajka, ktore zniosty kury z wolnego wybiegu tuz przed
Wielkanocg. Po skonczonej grze trzeba policzy¢ jajka, aby dowiedzie¢ sie kto jest
zwyciezcg. Jesli dziecko ma problem z liczeniem, proponujemy mu, aby ustawito rzedem
swoje jajka i podpowiadamy mu liczebniki. Nastepnie liczymy jajka dorostego - wspodlnie
ustawiamy.

2. Propozycjg o wiekszym stopniu trudnosci matematycznej jest gra sciganka np. trzema
kostkami, z ktérych jedna jest innego koloru. Po wyrzuceniu wszystkich trzech kostek od
sumy liczby oczek z dwdch odejmujemy liczbe oczek z trzeciej.



PILKA CZY JAJKO?

Pitka czy jajko? To propozycja prostych zajec, ktore:
e uczg dostrzegania roznic miedzy ksztattami bryt;
e pokazujg podobienstwa miedzy brytami;
e rozwijajg zmyst dotyku;
Potrzebne przedmioty:
¢ jajko ugotowane na twardo,
e piteczka pingpongowa,
e klocek lub inny przedmiot w ksztafcie walca;
Proponowany przebieg zabawy:
e badanie zgromadzonych przedmiotéw przez dotyk i oglgdanie, stosowanie nazw;
e powtarzanie nazwy przedmiotu podzielonego na sylaby, a potem na gtoski przez
dorostego (synteza gtoskowa i sylabowa wyrazow),
e dzielenie nazw przedmiotow na sylaby z klaskaniem, a nastepnie na gtoski — dla
chetnych utrudnienie: klasniecie po kazdej gtosce,
e nazywanie przedmiotu, ktory zostat schowany przez dorostego podczas gdy
dziecko zamkneto oczy,
e oklejanie bryt kolorowym papierem;

Zanim dziecko rozpocznie nauke geometrii uczy sie dostrzegac réznice miedzy
przedmiotami i nazywac je. Wiedze te nabywa podczas codziennych zajeC i zabaw np.
pomagajgc w kuchni lub zbierajgc szyszki na spacerze. Stosownego nazewnictwa uczy sie
poprzez kontakt z dorostymi lub innymi dzie¢mi. Manipulujgc przedmiotami i ogladajac je
dziecko poznaje ich wlasciwosci za pomocg zmystu wzroku i dotyku. M6zg taczy wrazenia
wzrokowe i dotykowe tworzgc umystowe reprezentacje badanych przedmiotow. Badajgc
obiekt, dziecko zalicza go (cho¢ tak tego nie nazywa) do okreslonego zbioru. Kulami
nazywa wszystkie przedmioty podobne do piteczki pingpongowej, niezaleznie od ich
pozostatych wiasciwosci (wielkosci, koloru, materiatu lub faktury). Odroznienie kuli od
ksztattu owalnego jest trudne dla przedszkolaka. Potrzebuje wielu doswiadczen, zeby sie
tego nauczyé¢. Oklejanie przedmiotu powoduje, ze trzeba uruchomié wyobraznie i zmyst
dotyku, zeby odtworzy¢ jego wyglad. UmiejetnosC wyobrazania sobie przedmiotéw
wyksztatca sie stopniowo do okoto 6 roku zycia.
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