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Kiedy powinnisSmy zacza¢ nauke matematyki? Nigdy nie jest na to zbyt wczesnie.
Jui najmfodsze dzieci dowiadujq sie, Ze majq jeden nos czy dwie rqczki. Ubierane, stysza,
ie najpierw wktadajq jeden, a potem drugi but. Wskazujemy im przedmioty z najblizszego
otoczenia, mowiqc, Ze czego$ jest wiecej lub mniej. Opowiadamy o ich potoieniu, odlegfos-
ciach miedzy nimi czy wadze. W ten sposob pomagamy w tworzeniu si¢ pierwszych pojec
matematycznych.

Dzieci w naturalny sposob dowiadujq sie tei, ze kazda wartosc liczby ma swoj zapis.
0Odkrywaja cyfry w numerach autobuséow i doméw, w sklepowych cenach. Dzigki elementom
zestawu edukacyjnego .Felu$ i Gucio poznajq cyferki mogq w przyjemny sposéb zaczaé
nauke liczenia. W pierwszej kolejnosci opanowujq zasady klasyfikowania i segregowania
elementow, a przy okazji odkrywajq, jak dana liczba wyraza si¢ w zapisie. To waine, bo ma-
tematyka moze byc Swietnq zabawa.

Katarzyna Koztowska

autorka ksiaiek z serii w
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OPIS ZABAWKI

Lestaw edukacyjny skierowany jest do dzieci, ktore
ukonczyty 3. rok zycia. Jednoczesnie moze sig¢ bawic

4 dzieci. Uczestnicy bedq uzywac drewnianych elementow
(puzzli) na kilka sposobow. W zaleinosci od wieku,
umiejetnosci oraz potrzeb dziecka wybieramy rodzaj ¢wiczen
i zabaw rozwijajacych myslenie matematyczne:

e 7ABAWA 1. ZABAWKI FELUSIA,

e ZABAWA 2. CYFERKOWE PORZADKI.

Czesci zestawu mogq buc uzywane jak tradycujne puzzle

oraz jako liczmany matematyczne, czyli drobne przedmioty
ufatwiajqce nauke liczenia. Przydadzq sie takie w zabawach
poswieconych kategoryzowaniu typu .znajdz wszystkie zabawki
w kolorze zotym” czy tworzeniu zbioréw przedmiotow o tej
samej lub roznej liczbie elementow.

ZAWARTOSC PUDELKA:

® 46 drewnianych puzzli tworzqcych ksztatty 10 cyfr
(w zakresie 0-9),

® poradnik z pomysfami na ¢wiczenia i zabawy
matematyczne.
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DREWNIANE PUZZLE

L elementow mozemy ufozyc ksztatty 10 cyfr, ktore rozniq sie
rozmiarem (1 — najmniejszy, 9 — najwigkszy’). Po ufozeniu
wszystkich puzzli, dzigki zaangazowaniu zmystu wzroku oraz
koordynacji oka i reki, dziecko z fatwoscia moze zaobserwowac,
jaka jest kolejnosc cyfr, jakq wartosc wyraza dana cyfra oraz
ktora z nich jest mniejsza lub wigksza:
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W zestawie znajduje sie takze
element w ksztatcie cyfry 0
przedstawiajacy Gucia zdziwionego
brakiem zabawek w drewnianym
pudetku Felusia. Mozemy go
wykorzystac na poczatku zabawy,

po wyjeciu wszystkich puzzli, mowiqc:
.Pudetko jest puste. Nic w nim nie
ma. W pudetku jest zero zabawek .




Na kazdym elemencie znajduje si¢ ilustracja przedstawiajaca
zabawke Felusia. Aby ufatwic dziecku nauke liczenia oraz
odrdznianie wygladu danej cyfry, w zabawie tym zestawem
uiywamy prostego skojarzenia: dana cyfra skfada sig z tylu
elementow puzzlowych, ile wynosi jej wartosc, np. cyfra 2
sktada sie z 2, a cyfra 8 z 8 puzzli. Dzieki temu dziecko ma
szanse samodzielnie odkryc, jak wygladajq oraz co wyraiaja
cufry. Wystarczy, ze znajdzie i dopasuje do siebie zabawki
Felusia, policzy je i ufozy z nich ksztatt danej cyfry. Kazda cyfra
tworzy zbior zabawek tej samej kategorii, np. cyfra 8 to zbior

8 roznych pitek. Aby nauczyc sie liczy¢ do 8 i poznac wyglad tej
cyfry, prosimy dziecko o odnalezienie 8 puzzli przedstawiajacych
pitki — czerwonq, 204tq, rézowa, niebieskq, brazowa, fioletowa,
zielong, pomaranczowq — i pofaczenie ze sobgq wszystkich
elementow doktadnie w tej kolejnosci. W czasie uktadania puzzli
mozemy wspierac dziecko, mowiqc: .ZnajdZ czerwong pitke
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UWAGA!

w groszki i potacz ja z mniejszq
104tq pitka w paski. Czy widzisz
jakas pitke plazowa? Tak! Jest
rozowal Do4acz ja do pozostatych

i poszukajmy niebieskiej pifki do
gry w siatkowke. 0! Widac juz gorne
koteczko cyfry 8. Sprobujmy utozyc
dolne, wigksze koto, by zobaczyc,
jak wyglada cafa dsemka. lle pitek
nam zostato? Tak! Cztery. Jak
myslisz, ktora bedzie nastepna?”.

W ten sposob nie tylko pobudzamy
wyobraznie matematycznq

dziecka, lecz takze cwiczymy jego
spostrzegawczosc, rozumienie ze
stuchu oraz logiczne myslenie.

0,1.23.45,6,7, 8,9 tocyfry. |
<% Jest 10 cyfr Cyframi mozna |
zapisac liczbe. Liczba mowi
nam, ile czegos$ jest.
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6dy warunki na to pozwalajq, w czasie matematycznych zabaw z cyferkami warto uiywac réznych nazw dla tej samej cyfry, np. 1 — jeden’,

Jedunka’, a takie liczebnikow porzadkowych takich jak .pierwszy'".
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ZABAWY KSZTALTUJACE UMIEJETNOSCI MATEMATYCZNE

ZABAWA 1. ZABAWKI FELUSIA

liczba uczestnikow: 1-4

JAKI JEST CEL ZABAWY?

e Poznaé zabawki Felusia, uporzadkowac je i oszacowac, ile ich jest.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
® 46 drewnianych puzzli tworzacych ksztatty 10 cyfr (w zakresie 0-9)

CO ROBIMY?

KROK 1: Wyjmujemy elementy z pudetka i rozkfadamy je w taki sposab,
by wszystkie ilustracje zabawek byfy dobrze widoczne

dla uczestnikow. Rodzic lub opiekun mawi, np. .0jej, ale tu batagan!

Czy pomozemy Felusiowi posprzatac zabawki?".

WSKAZOWKA: Sprzqtanie zabawek mozemy rozpocza¢ od wprowadzenia
cyfry 0, zgodnie z sugestiq na stronie 2. Warto przy tym zaangazowac
cate ciato i pokazac cyfre O za pomocq gestow, np. nasladujac Gucia
rozkfadajacego fapki w gescie .nie ma"

KROK 2: Prowadzacy zabawe moie zasugerowac
porzadkowanie zabawek zgodnie z kolejnosciq cyfr (od 1do 9)
lub zgodnie z wyborem uczestnikéw, np. najpierw sprzqtamy
auta. Waine, by wszystkie ¢wiczenia rozpoczynaty sie

od wyodrebnienia obiektow do policzenia, zaréwno
wzrokiem (spojrzenie), jak i gestem (wskazanie lub
podniesienie elementu z danq zabawkaq). Dobrze, jesli bedzie
temu towarzyszyc narracja, np.: .To sq zabawki Felusia.
Tam sq auta, a tu — klocki. Utozmy je w rzedach. Autko
obok autka. Klocek obok klocka'.

KROK 3: Po ufozeniu w rzedzie pierwszej kategorii
zabawek, np. aut, mowimy: .Tu lezq autka™ (spojrzenie

i gest obejmujacy wszystkie). Nastepnie zadajemy pytanie:
WJak myslisz, ile ich jest?". Dziecko moie odpowiedziec,
np.: .Duzo” albo .mato. Wowczas dopytujemy: lle? Podaj
liczbe'. Dzigki temu dziecko zaczyna szacowa.

To bardzo wainy krok w strone liczenia. W taki sam
sposob uktadamy pozostate elementy zestawu.



WSKAZOWKA: Liczebniki, ktore mozemy usfysze¢ w odpowiedzi,
bedq najczesciej dalekie od rzeczywistej liczby przedmiotéw, ale
nie poprawiamy dziecka. Wraz z kolejnymi ¢wiczeniami tego typu
szacowanie stanie sie bardziej doktadne.

KROK 4: Zadaniem uczestnikow jest policzyc elementy
uporzqdkowane w kazdym rzedzie. Mowimy np.: .Policz, ile jest ...

WSKAZOWKA: Prowadzacy zabawe nie powinien przeszkadzac,
przerywac, poprawiac lub sk+aniac, by dziecko zaczefo od poczatku
w przypadku pomy4ki. Liczy si¢ tutaj uwainosc dorosfego

i chwalenie dziecka za wysitek wfozony w proby liczenia. Najlepiej,
gdy przygladamy sie czynno$ciom dziecka (wskazywanie obiektu +
wypowiadanie jego nazwy) i ewentualnie podpowiadamy zapomniane
przez dziecko liczebniki.

KROK 4: Dorosty prezentuje poprawne liczenie, mowiac np.: .A czy
chcesz zobaczyc, jak ja licze? Patrz uwaznie, bo moge potrzebowac
twojej pomocy. Najlepiej policzmy razem’. Aby podkresli¢ rytm
liczenia, wskazuje kazdy liczony element wyrazistym gestem

i gto$no wumienia liczebnik: .Jeden, dwa, trzy... Wyraznie
akcentuje ostatni liczebnik: .Dziewiec. Felu$ ma dziewie¢ autek .
Dzigki temu pomagamy dziecku zrozumie¢ specjalne znaczenie
ostatniego liczebnika wymienianego w trakcie liczenia.

WSKAZOWKA: Gdy dziecko prawidfowo podaje kolejnosé cyfr, warto
pomdc mu zrozumiec, jakq funkcje pedni ostatni liczebnik. W tym
celu umieszczamy poszczegdlne kategorie zabawek w pudefku.
Dziecko wktada do niego elementy puzzlowe prezentujace danq
zabawke, gfosno je liczac. Zamyka pudefko i mowi np.: W pudetku
jest 9 aut’. Doros#y lub inny uczestnik zabawy, ktéry dobrze

liczy, otwiera pudetko, liczy elementy i stwierdza: .Tak, jest 9
aut”. Nastepuje zamiana rol i liczenie innych zabawek. Cwiczenia
naprzemienne dajq bardzo dobre efekty edukacyjne.

KONIEC ZABAWY
Labawa sie konczy, gdy posprzatamy i policzymy wszystkie
zabawki Felusia.

PRZYDATNE WSKAZOWKI:
1. W czasie zabawy z mfodszym dzieckiem warto stosowac zasade

.l gest wskazujacy — 1element — 1liczebnik”. To pomaga dziecku

zrozumiec, e:

® liczqc, nalezy zawsze wymieniac liczebniki w statej kolejnosci,

® liczebnik wymieniony na koncu liczenia ma podwajne znaczenie:
dotyczy ostatniego liczonego przedmiotu i jednoczesnie okresla,
ile jest wszystkich razem.

. Jesli chcemy wspiera¢ maluchy w doskonaleniu reguty .jeden do

jednego’, musimy zadbac o to, by elementy byfy ukfadane w rzedzie.
Dzieki temu dziecko moze doswiadczac liczenia poprzez ¢wiczenie
koordynacji gestu wskazywania z wypowiadanymi liczebnikami.

. Aby pomdc dziecku zrozumiec, ze wynik liczenia nie zaleiy

od kierunku liczenia, mozemy zmieniac¢ pofozenie elementow

W szeregu oraz prosic dziecko o ich przeliczanie w réznych
kierunkach: raz z lewej, raz z prawej strony. Dziecko powinno
doswiadczy¢ tego kilkakrotnie, w réznych sytuacjach i z roznq liczbq
porzadkowanych elementow, by w kolejnych podobnych ¢wiczeniach
samodzielnie dojs¢ do wniosku, ze nie musi ponownie liczyé

od drugiej strony.

. Warto zachecac¢ dziecko do tzw. liczenia na konkretach, czyli

poszukiwania prawdziwych zabawek, ich liczenia i porzadkowania,
mowiqc np.: .A czy ty tez masz autka jak Felus? lle autek ma Felus?
lle autek masz ty?".



ZABAWA 2. CYFERKOWE PORZADKI

liczba uczestnikow: 1-4

JAKI JEST CEL ZABAWY?

® Posprzatac i policzyc zabawki Felusia oraz pozna¢ wyglad
i kolejnos¢ cyfr.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
e 46 drewnianych puzzli tworzacych ksztatty 10 cyfr
(w zakresie 0-9)

CO ROBIMY?

KROK 1: Puzzle rozktadamy w taki sposob, by wszystkie zabawki
buty dobrze widoczne dla uczestnikow, np. w rzedach lub

W rozsypance.

% &

rozsypanka — wariant trudniejszy

WSKAZOWKA: Nie ograniczajmy dzieciom zakresu liczenia, zakfadajac,
1e sobie nie poradzq. Uzywajmy w zabawie wszystkich elementow
zestawu. Im wigcej okazji do liczenia stwarzamy, tym fatwiej

dzieci dostrzegajq regularnosci oraz tworzq regufy porzadkujace
rzeczywistos¢. Jest to szczegdlnie wazne w ksztattowaniu myslenia
matematycznego i gotowosci szkolnej.

KROK 2: Rozpoczyna najmfodszy uczestnik lub ten, ktory jako
pierwszy znajdzie Gucia zdziwionego brakiem zabawek w pudefku
(cyfre 0). Dzieci majq za zadanie .posprzatac” okreslony typ
zabawek Felusia, np. dinozaury, policzy¢ je, a nastepnie ufozyé

je w taki sposab, by utworzyty ksztatt cyfry, ktora informuje

o wyniku liczenia.

WSKAZOWKA: W tym czasie dorosty
powinien obserwowaé uczestnikow =
i wspierac ich, mowiac, np.: .Czy Felus$ 2
ma dinozaury? Tak! Pierwszy jest
164ty, drugi — czerwony, trzeci

— niebieski i czwarty — brqzowy.
Jeden, dwa, trzy, cztery.
Felus ma 4 dinozaury.
Tak wyglada cyfra 4.

KROK 3: Sprzatanie zabawek
moze odbywac sie na rozne
sposoby. Uczestnicy zabawy
mogq to robic rownoczesnie,
wspolnie ukfadajac puzzle,
lub po kolei, dazac do utozenia wszystkich
cufr (stworzenia zbioréw zabawek)
zgodnie z zasadq 1 cyfra — 1 dziecko,

a1 do zrealizowania celu zabawy.




KONIEC ZABAWY

ZLabawa si¢ konczy, gdy uczestnicy posprzataja wszystkie zabawki
Felusia, ukfadajac stworzone z nich cyfry w kolejnosci

od najmniejszej do najwiekszej.
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PRZYDATNE WSKAZOWKI:

1. W czasie zabawy warto zwracac uwage dziecka na rozmiar
utozonych cyfr: .To jest 4. Felus ma 4 dinozaury. Policzmy je. A to?
(Rodzic wskazuje na innq cyfre, np. 7). Jaka to cyfra? Policzmu, ile
zabawek si¢ w niej kryje. Tak! Brawo! T samolotow. Felu$ ma
T samolotow. Tak wyglada cyfra 7. Czego jest wiecej? Dinozaurow
czy samolotow? Tak, wiec 7 jest wigksze nii 4"

2. Wariant z tworzeniem zbiorow i porzqdkowaniem wedfug cechy,
np. koloru. Elementy zestawu przydajq sie takze w zabawach
¢wiczacych tworzenie zbiorow. W tym celu prosimy dziecko,
by poukfadato zabawki w grupach. Mogq to byc:
® najpierw zbiory tych samych zabawek, lecz o roznej liczbie
elementow, np. 4 dinozaury, 8 pifek,
® pastepnie zbiory odmiennych zabawek, lecz w tym samym
kolorze, np. wszystkie z6tte lub wszystkie niebieskie. W zabawach
tego typu ¢wiczymy szacowanie, liczenie i przeliczanie w roznych
kierunkach.

Mozemy takze poprosic o wskazanie zbiorow rownolicznych, tfumaczac

znaczenie tego okreslenia w najprostszy mozliwy sposob, np.: .Pokaz

zbiory, w ktorych jest tyle samo zabawek, np. 4 dinozaury i 4 pitki’.

Aby utatwic dziecku wykonanie zdania, warto uktadac elementy

puzzlowe na odpowiednio przygotowanym arkuszu papieru z osiq

liczbowa.
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To zaledwie kilka pomysfow na gry i zabawy
7 uzyciem puzzlil Zachecamy do wymyslania
wiasnych cyferkowych zabaw!

Zapraszamy tez do naszej EDUkawiareNKi
— grupy poswieconej ksiazkom, grom

i zabawkom w edukacji, w ktorej
zamieszczamy dodatkowe materiaty

i inspiracje.
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