Wielki Zestaw Matego Qdkrywcy

Cyfry i dziatania

Lestaw zabaw i gier matematycznych
dla najmiodszych







Cyfry i dziatania to zbiér gier edukacyjnych, ktére w przyjazny sposéb
wprowadzajj dziecko w swiat liczb, zbiorow i figur. Uczestnicy gry éwicza
podstawowe umiejetnosci matematyczne, orientacje w przestrzeni,
klasyfikowanie, ukiadanie oraz proste sumowanie.

Bawic sig, dziecko rozwija umiejetnos¢ rozumienia obrazkowego
pojecia liczby oraz przyporzadkowania odpowiednich liczb zhiorom
elementow, trenuje rozréinianie figur. Doskonale rozwija analize
wzrokow3, umiejetnos¢ logicznego myslenia, éwiczy spostrzegawczos¢
i pamigé wzrokowj. Gry i zabawy zawarte w zestawie pomagaja
ksztaltowaé i rozwija¢ zainteresowania matematyczne.

Daje to dobrj podstawe do edukacji wczesnoszkolnej.

Produkt polecany dla dzieci od czwartego roku zycia.

Zawartos¢

- 10 dwudzielnych klockéw z cyframi i zbiorami owadéw

- edupuzzle (dziatania) ,Na wsi”

- 4 komplety klockéw tangram

- kopertka do zgadywania

- 54 ietony z cyframi, znakami dziatan i przyporzadkowan
matematycznych

- 4 pionki owieczki

- 40 kolorowych patyczkéw drewnianych

- kostka oczkowa

- kostka cyfrowa

- 55 kart

- plansza do gry z tarcza losujaca (we wkiadce do pudetka)

- instruk¢ja z wieloma propozycjami zabaw oraz famigtowkami
dla dzieci

- strzatka losujaca

- 4 woreczki strunowe



Produkt dostarcza wielu pomystiéow na zabawe — dziecko ma
moiliwos¢ zabawy w pojedynke, w grupie rowiesnikow
lub z opiekunem.

Wiele moiliwosci zabawy, m.in.:

1. Uktadanie I
Rozkiadamy wszystkie kartoniki z cyframi, po czym
ukiadamy po drugiej stronie wszystkie kartoniki

z owadami. Zadaniem dziecka jest potaczenie cyfry
z odpowiednia liczha owadéw na kartoniku.
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2. Wyscigi

Wszystkie kartoniki z cyframi i owadami mieszamy i uktadamy obrazkiem
do gory. Kto pierwszy utoiy jak najwiecej par — wygrywa.

3. Od najwickszego do najmniejszego
Losujemy 4 kartoniki z owadami. Zadaniem dziecka jest uloienie ich
w kolejnosci od najwickszej do najmniejszej liczhy elementow.
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4. Inajdz cyfre
Rozkiadamy wszystkie kartoniki z cyframi, a nastepnie dziecko stara sie znaleié
cyfre pokazujaca: wiek (wtasny lub rodzenstwa), nr domu, nr przedszkola itp.

5. Wicksze — mniejsze

Rozkiadamy kartoniki z owadami, wybieramy dwa dowolne. Zadaniem dziecka
jest powiedzieé, w kitérej grupie jest wiecej owadéw. Do oznaczenia moiemy
uiy¢ Zetonéw ze znakiem wigkszosci lub mniejszosci.




6. Czego brakuje

Do tej zabawy potrzebny jest prowadzacy. Ukladamy na stole 4 lub wiecej
kartonikéw z cyframi lub owadami. Dzieci zamykaj3j oczy, a prowadzacy zabiera
lub przykrywa jeden z nich. Dzieci maja za zadanie odgadna¢, co znikneto.

7. Liczhowe historyjki
Wszystkie klocki (cyfry i owady) rozdajemy uczestnikom. Po kolei uktadamy
po jednym klocku i wspoélnie tworzymy fragment historyjki, w ktérej uzywamy
cyfry lub nazwy owada na nim przedstawionego.
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8. Kolorowe elementy

Na srodku ukiadamy po kolei klocki z cyframi,
a za pomoc3 kolorowych patyczkéw uktadamy
tak3 sam3 wartosé.

9. Edupuzzle

Rozkiadamy przed sob3 planszetke z cyframi. Na kartonikach edupuzzli
znajdujj sie dziatania. Zadaniem gracza jest utoienie kartonika z dziataniem
na polu z odpowiednim wynikiem. W ten sposéb utoiymy caly rysunek.

Na odwrocie planszetka podzielona jest na pola ze zbiorami kropek. Zadaniem
gracza jest utoienie kartonika z dziataniem na polu z odpowiednim zbiorem.




10. Tangram (+ karty z figurami do utoienia)

Wszystkie klocki tangram ukiadamy na srodku, a karty z wzorami

do uloienia (szare tio) kiadziemy w stosiku. Dzieci po kolei losuja po jednej
karcie ze stosu, a ich zadaniem jest utoienie klockéw wediug wzoru z karty.
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11. Sekwencje - uporzadkowanie zgodnie z wzorem
Rozdajemy karty z niebieskim tiem, na ktérych znajdujj sie z jednej strony
ilustracja sekwengcji utoionych z klockéw tangram, a z drugiej ilustracja
sekwengji z patyczkéw. Zadaniem jest odwzorowa¢ taki uktad klockami lub
patyczkami i powtorzyé ciag. W przypadku klockéw tangram liczy sie ksztatt
oraz uloienie, a nie liczy sie kolor klockéw. W przypadku patyczkéw liczy sie

takie kolor.




12. Sortowanie

Klocki ze wszystkich tangraméw mieszamy i rozkladamy na srodku. Zadaniem
dziecka jest pogrupowanie ich wedtug koloréw, a nastepnie utozenie wedtug
wielkosci.

13. Potyczki na patyczki
Ukiadamy przed dzieémi wszystkie patyczki.

a) sortujemy patyczki wedtug koloréw
b) wybieramy karty z pomaranczowym tiem, dziecko ma za zadanie ufoienie
z patyczkéw wzoréw z kart

¢) dziecko tworzy dwa dowolne zbiory patykéw, a nastepnie losuje jeden znak
dziatania i kladzie miedzy nimi. Zadanie polega na wykonaniu tak stworzonego
dziatania i odpowiedzi za pomoca patykéw lub (i) Zetonu z cyfra.
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d) losujemy dwa ietony z cyframi i jeden znak dziatania. Wynik dziatania
przedstawiamy za pomocy patycakéw.
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14. Zabawa ruchowa

Kaidy uczestnik losuje po jednym kartoniku z cyframi i, nie pokazujac go
innym, przedstawia liczbe elementéw widoczng na kartoniku za pomoc3 ruchu
(klaskania, podskokéw, krokéw). Kto zgadnie, jaka to liczba, musi odnaleié
odpowiedni zeton wsréd leiacych obok.

15. Wojna kostkowa

Kiadziemy przed sobj dwie kostki — oczkow3 i cyfrowa. Gracze dobieraja
sie parami, kaida para po kolei rzuca kostkami — jeden uczestnik oczkow3,
a drugi cyfrowa. Wygrywa ten, kto miat wyiszy wynik. Jako zdobyty punkt
przyznajemy kolorowy patyczek. Kto bedzie miat ich najwiecej na koniec,
ten wygrywa.

16. Wojna

Wszystkie Zetony z cyframi ukiadamy, cyfra do dotu, na stole. Po kolei kaidy
gracz wyciaga jeden Zeton i kiadzie przed soba. Wygrywa ten, na kogo Zetonie
bedzie widniata wyisza cyfra. Jako zdobyty punkt przyznajemy kolorowy
patyczek. Kto bedzie miat ich najwiecej na koniec, ten wygrywa.

17. Jak3 jestem liczby
Wszystkie ietony z cyframi uktadamy cyfra do dotu na stole. Kaidy uczestnik
losuje po jednym ietonie z cyfra i, nie pokazujac go innym, opisuje go za
pomoc3 dziatania.
Przykiad: wylosowana cyfra to 5.

Skiadam sie z 2 i 3. Jak3 jestem cyfra?

lub

Jestem wynikiem dodania cyfr 4 i 1. Jakj jestem cyfra?



18. Ciagi

Do tej zabawy potrzebny jest prowadzacy. Rodzic wybiera 3 dowolne kartoniki
z owadami i uktada z nich ciag. Zadaniem dziecka jest uloienie kolejnego
elementu.

Przykiad:

1, 2, 3 — kolejna 4, 2, 4, 6 — kolejna 8, 1, 3, 5 — kolejna 7.

19. Zagadki o figurach
Gracz losuje jedna karte z figura (z czerwonym tiem). Ma zadaé pozostatym
graczom zagadke dotyczacy tej figury.

Przykiad: Taki ksztalt ma pitka - co to za figura?

20. Tajemnicza koperta

Sposréd kart wybieramy te z cyframi (na zielonym tle). Z jednej strony cyfra
podpisana jest po polsku, z drugiej po angielsku. Nastepnie wybieramy karty
z figurami (na czerwonym tle). One takie s3 podpisane po jednej stronie po
polsku, a po drugiej po angielsku. Przeczytajmy razem z dzieckiem obie nazwy.
Tasujemy karty i ukiadamy w stos. Prowadzacy wybiera karte ze spodu stosu,
tak aby inni gracze jej nie widzieli, i umieszcza w matej kopercie.
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Zadaniem dziecka jest odgadniecie, jaka figura lub cyfra jest ukryta w kopercie
i wypowiedzenie jej nazwy. Dziecko moie wypowiedzieé t¢ nazwe takie po
angielsku.

Za kaidj dobrj odpowiedi otrzymuje t¢ karte. Wygrywa ten, kto bedzie miat
najwiecej kart.



GRY PLANSZIOWE

Wkiadka stanowi plansze. Przed rozpoczeciem gry wyjmij wkiadke i zamocuj
w niej strzatke losujaca, a nastepnie ponownie umies¢ w pudetku.

Misie Patysie

ROZGRYWKA

Gracze wybieraja swoje pionki i stawiaja je na polu START .Kaidy gracz losuje
jedna karte z pomaranczowym tiem. Na karcie jest wzor, ktéry mamy utoiyé

z patyczkow.

Jesli gramy z dzieckiem to moina wybra¢ dla niego tatwiejszy wzor.

Celem gry jest zdobycie odpowiednich patyczkow i dotarcie z nimi na METE,
a nastepnie ufoienie figury ze swojej karty. Poruszamy sie po planszy za
pomoc3 rzutu kostka. Pola s3 w kolorze patyczkéw, wsréd nich s3 pola
specjalne, na ktérych czekaja matematyczne zadania:

Gdy gracz zatrzyma sie na polu w ksztakcie kwadratu, wybiera
dwa dowolne kartoniki z owadami. Jego zadaniem jest
powiedzieé, w ktorej grupie jest wiecej owadow. Do oznaczenia
moiemy uiy¢ ietondw ze znakiem wickszosci lub mniejszosci.
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Gdy gracz zatrzyma sie na polu w ksztakcie tréjkata, losuje
4 kartoniki z owadami. Jego zadaniem jest utoienie ich
w kolejnosci od najwickszej do najmniejszej ilosci elementow.

Gdy gracz zatrzyma sie na polu w ksztakcie prostokata, losuje
jedna karte z szarym tlem, jego zadaniem jest utoienie klockéw
tangram wedtug wzoru z karty.

Za kaide dobrze rozwijzane zadanie gracz otrzymuje patyczek w kolorze pola,
na ktorym sie zatrzymat. Kiedy gracz ma jui komplet patyczkéw, potrzebnych
do uloienia wzoru ze swojej karty, jak najszybciej powinien dotrzeé do

METY (nie musi wykonywaé zadain). Wygrywa ten, kto dotrze do METY jako
pierwszy (gracz nie musi w tym celu wyrzuci¢ doktadnej liczby oczek) i utoiy

z patyczkow wzér ze swojej karty.




Matematyczna wyprawa — gra kooperacyjna

Losujemy jedn3a karte z szarym tiem, przygladamy jej sie uwainie, a nastepnie
wsuwamy do kopertki i ukiadamy obok pola META. Celem gry jest zdobycie
przez wszystkich graczy odpowiedniego kompletu figur (czeéci tangramu)

tak aby po dotarciu do mety wszyscy mogli wspolnie utoiy¢ wzor z karty,
ktora znajduje sie w kopertce.

Poruszamy si¢ po planszy za pomoc3 tarczy losujacej, udajemy sie na najbliisze
pole w danym ksztakcie.

Na polach specjalnych zdobywamy czesci tangramu. Jesli gracz dobrze rozwijie
zadanie, moie wybrac¢ sobie jeden, dowolny klocek tangramu.

Pola specjalne

Gdy gracz zatrzyma sie na polu w ksztatcie kwadratu, losuje
jedna karte z pomaranczowym tiem, za pomoc3a kolorowych
patyczkow ma utoiyé figure z karty.

Gdy gracz zatrzyma sie na polu w ksztakcie tréjkata, gracz
siedzacy po jego prawej stronie bierze dowolnj ilosé patyczkow
i dzieli na dwie czeéci i ktadzie przed graczem (kolor patyczkéw
nie ma znaczenia). Zadaniem gracza jest wykonanie dziatania
matematycznego, w tym celu wybiera jeden znak dziatania

+ lub — oraz znak = i wykonuje dziatanie.

Gdy gracz zatrzyma sie na polu w ksztalcie prostokata, losuje

dwa ietony z cyframi i jeden znak dziatania. Wynik dziatania
przedstawiamy za pomoc3a patyczkow.

Za kaide dobrze rozwiazane zadanie, gracz moie pobra¢ jednj czes¢ tangramu.
Gra jest kooperacyjna, wiec polega na tym aby gracze wspolnie uzbierali czesci

tangramu, potrzebne do uloienia figury z karty i wszyscy dotarli na pole META.
Tam wspolnymi sitami maj3j uloiy¢ figure z karty schowanej w kopertce.
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YAMIGEOWKI

1. Sudoku

Wypetnij diagramy tak, aby w kaidym kwadracie 2x2 pola, znajdowaty sie
4 réine cyfry badi figury, wg wzoru
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Wypetnij diagramy tak, aby w kaidym kwadracie 2x2 pola, znajdowaty sie
4 réine cyfry badi figury
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Wypetnij diagramy tak, aby w kaidym kwadracie 2x2 pola, znajdowaty sie
4 réine cyfry badi figury
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2. Potacz zhior z cyfra







4. Narysuj tyle figrur geometrycznych, ile wskazuje cyfra
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8. Polaa figure z nazwa
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9. Policz przedmioty w rzedzie i wpisz odpowiednia cyfre w kratke
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Wykonaj dziatanie, wpisujac odpowiednia cyfre w kratke

10. Obrazkowe cyfry
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11. Obrazkowe cyfry
Wykonaj dziatanie wpisujac odpowiednia cyfre w kratke
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13. Obrysuj figury geometryczne po przerywanej linii
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Wielki Zestaw Matego Odkrywcy to seria zestawéw
gier podzielonych tematycznie, z najwazniejszych
dziedzin, ktére dzieci poznajg w wieku przedszkoilnym.

Gry pomagajj zdobywaé wiedze i ¢wiczy¢ umiejetnosci.
Rozbudzajj cickawosé poznawczy, ksztattuja koncentracje, pamieé
spostrzeieniowo-wzrokow3 i stuchowa, pobudzajj wyobrainie
i kreatywnos<. U dzieci rozwija si¢ mowa, myslenie i kojarzenie.
Mog3j ¢wiczy¢ koordynacje wzrokowo-ruchowj. Jednoczesnie wyzwalajj
sie pozytywne emocje podczas nauki i wspaniatej zabawy.

Produkty z serii Maly Odkrywca s3 testowane przez dzieci oraz pozytywnie
zaopiniowane przez nauczycieli przedszkolnych.
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