»Zbieramy owoce w sadzie”

Gra matematyczna z rozbudowanym watkiem w grupie ,,Jarzebinek”

,Kazda gra jest zabawa, ale nie kazda zabawa jest gra” — zgodnie z ta
mysla stworzyliSmy razem z dziecmi z grupy Jarzebinek gre matematycznag
»Zbieramy owoce w sadzie”, odnoszac si¢ przy tym do koncepcji dzieciecej
matematyki profesor Edyty Gruszczyk-Kolczynskiej. Zgodnie z tg koncepcja
dzieci rozwijaja umiejetnosci matematyczne poprzez osobiste doswiadczenia
stanowiace budulec, z ktorego tworza pojecia matematyczne oraz rozwijaja
umiejetnosci.
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Ogolne informacje przed rozpoczeciem gry:

Omowienie z dziecmi trasy krok po kroku:

Zaczynamy od huku oznaczajacego wejscie do sadu z napisem ,START”.
Naszym zadaniem jest przejScie po trasie, przemieszczajac sie po
chodniczkach i zbierajac po drodze owoce z drzew do talerzykow, az do
tuku oznaczajacego koniec trasy z napisem ,META”.

Liczba zawodnikow:

Grac¢ mozna w maksymalnie 4 osoby. Kazda zostaje oznaczona pionkiem
w innym kolorze. Gracze wybieraja swoj kolor: zolty, czerwony, zielony
lub niebieski.

Przybory potrzebne do gry, to: pionki, talerzyki w odpowiednich kolorach,
przypisane do kazdego gracza, kostka do gry, guziczki oznaczajace owoce
oraz tabela podsumowujaca wynik gry.




Zaczynamy gre...!

1) Ukladamy owoce (guziczki) na drzewach zgodnie z cieniem.
2) Kazdy z graczy ustawia swo6j pionek na tuku ,STARTU”.

3) Kazdy po kolei rzuca kostka do gry. Osoba ktora wyrzucita najwieksza
liczbe oczek zaczyna gre. Nastepnie poruszac sie beda osoby zgodnie z
ruchem wskazowek zegara.

4) Pierwszy gracz rzuca kostka do gry i przesuwa si¢ o odpowiednig liczbe
chodniczkow i drzew, liczac przy tym na glos. Jesli zatrzyma sie na
chodniczku nic si¢ nie dzieje i zaczyna rzucac¢ kolejna osoba. Jesli
natomiast gracz zatrzyma sie na drzewku, to najpierw przelicza ile jest na
nim owocow (od 1 do 6 sztuk), a nastepnie zbiera z niego wszystkie owoce
(guziczki) do swojego talerzyka.

5) Jesli gracz stanie na drzewku na ktéorym juz zostaly zebrane owoce, to
spoznit sie i nie dostaje nic.



6) Gra konczy sie gdy wszystkie pionki przejda przez caly sad i dotra do
mety.

7) Na koniec kazdy z graczy uklada swoje owocki (guziki) na karcie wynikow

zgodnie ze swoim kolorem. Wygrywa osoba, ktora zebrata najwiecej
owocow!

WYNIKI

Kto zebratl wiecej owocow?

Ll eee®oes
0000000006009

FOOO'Q.OQ@DQO

kCOOQCQOOO@CQ

N



Jak stworzyc¢ z dzieckiem w domy gre
matematyczna?

Po pierwsze przygotowujemy kartke papieru oraz mazaki, kredki,
papier kolorowy, klej nozyczki, lub inne przybory, ktére pomoga nam zrobic¢
wymyslona plansze do gry.

Przygotowujemy rowniez pionki i kostke do gry, ktore mozemy
chwilowo pozyczy¢ z innej gry planszowej lub wykona¢ wlasne pionki, np.
wykorzystujac kamyki, guziki, nakretki itp.

Nastepnie przystepujemy do pracy:

1) Wyznaczamy linie startu i mety oraz kierunek w jakim bedziemy sie
poruszac za pomoca strzatki.

2) Dzieci moga nam pomoéc w ulozeniu trasy, skladajacej sie z koteczek,
kwadratow, trojkatow itp.

3) Dla urozmaicenia mozna stworzyc pulapki w ktorych musimy np. cofnac
sie o kilka podl lub dodatkowe trasy, przez ktore bedziemy musieli
nadrobic¢ drogi, zanim dotrzemy do mety.

Oto przykladowy schemat takiej gry:




Konstruujac z dzieckiem gre matematyczna nalezy pamietac, Ze nie
moze by¢ ona zbyt tatwa, bo niczego go nie nauczy i tatwo znudzi. Z drugiej
strony zbyt trudna gra, o nie do konca jasnej dla dziecka instrukcji, czy tez
posiadajaca zbyt wiele etapow, moze naszego matego gracza tatwo zniechecic.
Trzeba wiec znalez¢ zloty Srodek! ©

Pamietajcie, to jak bedzie wygladata nasza gra, zalezy tylko od nas i od
naszej wyobrazni!

Zalety samodzielnego tworzenia gier
matematycznych!

— Rozwijanie kreatywnego myslenia.

— Rozwijanie umiejetnosci plastycznych, podczas tworzenia
wlasnej planszy do gry.

— Doskonalenie umiejetnosci matematycznych:

v Liczenie w danym zakresie (np. do 6).

v' Porownywanie liczebnosci zbiorow, poprzez uktadanie
elementow w szeregach.

v Stosowanie okreslen: wiecej, mniej, po rowno.

v' Nazywanie figur geometrycznych, wykorzystanych podczas
tworzenia np. planszy do gry: kwadrat, prostokat, koto,
trojkat.

— Przestrzeganie ustalonych zasad.

— Panowanie nad wlasnymi emocjami.

— Radzenie sobie z porazka podczas przegrane;j.
— Wspolpracy z innymi graczami.

Zyczymy mitej zabawy!!!



