Konstruowanie gier planszowych przez dzieci

Metoda ta opiera si¢ na zalozeniach, ze zachowanie cztowieka jest regulowane przez
emocje. Aby lepiej radzi¢ sobie z codziennymi sytuacjami kazdy cztowiek musi wyksztalci¢ w
sobie pewng odporno$¢ emocjonalng. Jest ona inna u kazdego z nas, w gléwnej mierze wynika z
temperamentu oraz innych cech ukladu nerwowego i doswiadczen. Moze ona by¢ jednak
ksztaltowana. Zasadnicza role w naszym zachowaniu maja emocje negatywne. Pojawiajg si¢ w
sytuacjach trudnych, wspotwystepuja ze stresem i znaczaco wptywaja na organizowanie czynnosci
poznawczych czy shuchanie polecen. Oznacza to, ze w sytuacjach pelnych napie¢ dziecko na
trudno$¢ w rozwigzywaniu zadan, np. podczas odpowiedzi ustnej na lekcji gdzie zwrdcone s3 na
niego oczy nauczyciela i calej klasy. U dzieci, ktore majg niskg odpornos¢ emocjonalng, nie sg w
stanie podjac si¢ rozwigzania zadania w trudnej dla nich sytuacji. W sytuacji odpowiedzi na lekcji
zdarza sig¢, ze takie dzieci milczag (mimo ze znajg odpowiedz) lub nie robig nic. Moze si¢ rOwniez
tak zdarzy¢, ze aby unikna¢ odpytywania, skarzg si¢ na bol brzucha lub glowy. Robig wszystko, aby
unikng¢ wysitku umystowego, bo i tak nie wierza w swoje mozliwosci, co jednoczesnie obniza ich
motywacj¢ do rozwigzania zadania. Z tego wzgledu warto rozwija¢ u dzieci zdolnos¢ do wysitku
umystowego w sytuacjach trudnych i pelnych napig¢.

Kierowanie swoim zachowaniem mimo napi¢¢ dzieje si¢ przez hartowanie. Polega to na
organizowaniu i nauce dziecka radzenia sobie w trudnych sytuacjach (kiedy przezywane sg
negatywne emocje). Nalezy tak zorganizowac sytuacje trudng, aby jednoczes$nie byla dostgpna na
miar¢ mozliwosci dziecka. Sytuacja gry planszowej jest dla dziecka jednoczes$nie bezpieczna, ale
wyzwala napiecie i zmusza do umystowego wysitku i stuchania polecen dorostego. Dziecko stara
si¢ rowniez dotrwa¢ do konca, aby wygra¢. Jesli tak si¢ staje przezywa sukces. Kiedy dziecko
przegra, uczy si¢ znosi¢ porazke z nadzieja, ze wystarczy si¢ lepiej postara¢ i wszystko moze si¢
uda¢. Jednoczesnie gra jest tatwa do organizacji, sktada si¢ z prostych pomocy/materiatow. Bardzo
tatwo i1 chetnie dzieci rowniez si¢ w nig angazuja. Tak wigc gry planszowe beda miaty istotny
wptyw na edukacj¢ emocjonalng dzieci.

Gotowe gry zdecydowanie s3 pomocne, ale szybko przestaja by¢ atrakcyjne, poniewaz
najczgsciej maja tylko jeden wariant, s3 z gory okreslone. Udowodniono roéwniez, ze
zaangazowanie emocjonalne jest wicksze, kiedy sami co$§ stworzymy/ wymyslimy, jesteSmy
tworcami niz kiedy jest to z gory narzucone. Gotowe gry maja rowniez czasem bardzo ztozone i
zawite instrukcje, z ktorymi dzieci przedszkolne nie zawsze sobie radzg. Gry internetowe natomiast
w ogoéle nie pracujga na emocjach dzieci w takim stopniu jak gry planszowe czy nawet karciane.
Przeciwnikiem dziecka jest komputer=maszyna, a wigc przedmiot, a nie zywy czlowiek. W grach
internetowych ksztaltowane jest wigc radzenie sobie z porazka wobec maszyny, nie ma ona w
zadnym stopniu aspektu spotecznego. Jesli wielokrotnie dzieci graja w te sama gre, niechgtnie
siegaja po nig po raz setny, poniewaz sg znudzone. Wlasna gra daje im element §wiezosci 1
dodatkowo wzmacnia zaangazowanie emocjonalne. Wskazane jest zatem konstruowanie wlasnych,
autorskich gier, poniewaz rodzice czy opiekunowie bgda potrafili dostosowaé ich poziom do
dziecka. A kiedy dziecko samo wymys$li swoja gre, nigdy nie bedzie ona przekraczala jego
mozliwosci (intelektualnych i emocjonalnych). Kiedy cztowiek, ktory zorganizuje sytuacj¢ sam dla
siebie, nigdy nie wymysli tak trudnej, aby sobie z nig nie poradzit.

Do konstrukcji gier sa potrzebne:
e figurki — zwierzat, osob, ktore moga by¢ zakupione, mogg pochodzi¢ z innych gier lub
zabawek lub wlasnorgcznie ulepione z plasteliny lub masy solnej i upieczone
zetony, koraliki
pocztowki
klocki — drewniane i/lub plastikowe
centymetr i spinacz
kredki 1 papier (min. format A4, a najlepiej wigkszy)
kostki do gry

Metodyka:
I Etap: polega na pokazaniu dziecku, jak wykona¢ plansze do gry. Celem poczatkowym jest



uswiadomienie dziecku celu gry (np. jak najszybsze dojécie do mety) oraz jej logiki, w jaki sposob
mozna to zrobi¢. Tutaj mozna zastosowac gre typu wyscig, ktorej celem jest jak najszybsze dojscie
do mety. Dziecko podpatruje i nasladuje dorostego, wiec uczy si¢ sztuki konstruowania gier.

Dla mtodszych dzieci lub tych, ktore po raz pierwszy beda stykac sie z gra planszowa
bardzo wazne jest wytlumaczenie jej zasad, zapoznanie si¢ z pionkami, kostka 1 ogdélnymi
zasadami:

e dorosty rozktada na stole arkusz papieru, obok ktadzie kredki, mazaki, kostki do gry, pionki i
klocek do odmierzania ptytek chodniczka, po ktérym bedg poruszaty si¢ pionki

e dorosty rysuje chodniczek, zaznacza poczatek i koniec oraz kierunek $cigania

e dziecko z pomocg dorostego odmierza przy pomocy klocka plytki chodniczka

e kazda osoba ma swego pionka (zwierzatko, figurke), ktorym porusza si¢ po planszy;

e grajacy rzucaja naprzemiennie kostka, licza kropki, przesuwaja swoje pionki o tyle ptytek do
przodu, ile kropek wyrzucg na kostce — tutaj dla mtodszych dzieci wazna jest nauka liczenia;

e trzeba szybko policzy¢ kropki i nie myli¢ si¢, warto tez sprawdza, czy inni si¢ nie pomylili;

¢ pod koniec wyscigu nalezy wyrzuci¢ doktadnie tyle kropek na kostce, ile ptytek ma do przejscia
pionek, aby przekroczy¢ lini¢ mety. Jezeli kropek jest wigcej trzeba czekac.

e wygrywa ten, kto pierwszy przekroczy lini¢ mety.

Gra typu wyscig

I Etap: polega na konstruowaniu gier-opowiadan i jest rozwigzaniem tego, czego dziecko nauczyto
si¢ w grach-wysScigach. Wskazane jest aby podczas konstrukcji opowiada¢ dziecku krok po kroku
jej zasady, putapki i ulatwienia (premie) oraz zasady. Plansza jest to zapisany plan naszego
opowiadania. Figurki/zwierzatka wyznaczaja konstrukcje przestrzenng. Uwaga dziecka skupiona
jest jednak na naszym thumaczeniu i opowiadaniu zasad gry. Z tego wzgledu gry-opowiadania silnie
rozwijaja mowe dziecka.

Proponuje si¢, aby w pierwszej rozgrywce, w grze ktoérg wymyslit dorosty wygrato dziecko,
tak aby podtrzymac¢ jego motywacj¢ do dalszych prob i rozgrywek. Jesli gramy cata rodzing istnieje
kilka wariantow gry: mozna stworzy¢ druzyny (dzieci kontra rodzice, dziewczynki kontra chiopcy,
dzieci miedzy soba lub kazda osoba przeciw sobie). Dobrze jest, aby pod rzad rozegra¢ okoto 10
rozgrywek, gdzie rownowaga zwycigstw powinna by¢ rowna miedzy dzieckiem a dorostym, przy
czym tak jak wspomniano wczesniej dobre jest, aby to dziecko wygrato jako pierwsze.

IIT Etap zaczyna sie, kiedy gry-opowiadania wymyslone przez dorostego przestaja by¢ atrakcyjne,



wtedy wymyslamy gre wedtug koncepcji i zasad dziecka. Wazne aby podkresli¢ ,,Wczesniej byta
moja gra, a teraz wymyslmy Twoja, wybierz zwierzatka, ktore beda si¢ $ciga¢. Pomoge Ci to
narysowac bo to jest trudne. Wymysl, jakie putapki czekaja na Twoje postaci”. Warto tu okazac
pelen szacunek dla pomystow dziecka. Nastepnie warto zagra¢ z dzieckiem w wymyslong grg.

Rodzaje gier-opowiadan:
I. Kotki biegnace do miski pelnej mleka
Przebieg gry:

1. Rysujemy chodniczek, po ktorym beda si¢ poruszaty pionki. Opowiadamy histori¢ ,,utozymy gre
o kotkach, ktére beda si¢ Sciga¢ do miseczki petnej mleka.” Jednocze$nie omawiamy, jakie
przygody beda mie¢ kotki po drodze.

Obok miseczki jest psia buda, a koto niej grozny pies. STOP! Kotek zatrzymuje si¢ na jednej z
zakreskowanych ptytek(jest ich 6 i dlatego nie sposob oming¢ tej przeszkody). Teraz wszystko
zalezy od tego, kiedy uda si¢ wyrzuci¢ sze$¢ kropek. Kotek tak dlugo czeka, az na kostce begdzie
sze$¢. Wowczas rusza do przodu!

Wysoki ptot! Kotek moze go przeskoczy¢, gdy na kostce bedzie pie¢ kropek. Musi, wiec poczekaé
na ptytce koto ptotu.

Gdy kotek stanie na czarnej plytce, dostrzeze myszke! Zapomni o miseczce mleczka i pobiegnie za
myszka! Ona jednak schowa si¢ do dziury. Kotek powrodci na chodniczek 1 przypomni sobie o
mleku.

Mozna doda¢ tez inne utrudnienia:
Obok chodniczka siedzi sobie miS$. Jezeli kotek zatrzyma si¢ na ptytce koto misia zapewne
porozmawia z nim. Mi$ pokaze mu krotsza drogg.

Uwaga na plytki z kropkami! Gdy kotek stanie na takiej plytce, przesunie si¢ o tyle ptytek do
przodu lub do tyhy, ile byto na niej kropek.

2. Dorosty 1 dziecko losuja, kto rozpocznie gr¢. Rzucaja przemiennie kostka i przesuwaja
swoje koty po ptytkach chodniczka: tyle ptytek do przodu, ile byto kropek na kostce. Wygra
ten kotek, ktory pierwszy stanie koto miseczki petnej mleka.

3. Mozna zaprojektowa¢ inng plansze: o innym ksztalcie chodniczka i innych przygodach.
Wszystko zalezy od wyobrazni dziecka i tego, w jakim kierunku bedzie przebiega¢ rozmowa o
kocich przygodach. Gr¢ mozna rowniez dostosowac do innych zwierzat, np. wyscig kroliczkow po
marchewke.



Gra: Kotki biegnagce do miski petnej mleka

Il. Dwa wesote zajaczki scigaja sie do pola z kapusta,

Przebieg gry:

1.Dorosty proponuje: Naucze cig nowej gry. Bedzie ona o dwoch wesotych zajgczkach, ktore scigajg
sie do pola z kapustq. To jest moja gra. PomozZesz mi jq ulozy¢. Potem zbudujesz swojg gre.
Narysuje chodniczek (zamaszystym ruchem rysuje 2 linie). Pomoz mi odmierzy¢ plytki (dziecko
odmierza klockiem, a dorosty rysuje krawedzie). Liczymy plytki: jeden, dwa, trzy... Chodniczek jest
diugi. Scigaé sie po nim bedg te zajgczki (ktadzie obrazki na poczatku chodniczka). Chodniczek
biegnie przez las, lgke, zagajnik, az do pola z kapustq (pokazuje trase wyscigu). Tu koniec.
Narysuje dwie kapusty (na koncu chodniczka rysuje dwa zielone kétka). Po drodze wiele moze sig
zdarzyé. Tutaj mieszka lis (pokazuje pierwszy zakret i ktadzie obrazek tuz przy chodniczku). Gdy
zajgczek stanie na tej plytce (zakre$la ja na ciemno), lis go zje i koniec gry. Jezeli zajgczek bedzie
mqdry, ominie niebezpieczenstw0: - moze przeskoczy¢ lisig nore, ale tylko wowczas, gdy stanie na
tej plytce (pokazuje 1 pogrubia krawedzie ptytki), a na kostce bedzie szesc, - moze wybrac okrezng
droge i oming¢ lisig nore (rysuje kawatek chodniczka tak, aby mozna byto obejs¢ lisie mieszkanie).
A tu rosnie marchewka (rysuje nad ptytka marchewke). Jest to przysmak dla kazdego zajqczka. Taki
przysmak ma wartos¢ pieé (rysuje kropki na ptytce). Gdy zajgczek stanie tutaj, moze przesungc sie
do przodu o pieé plytek. Plynie strumyk (rysuje kilka granatowych kresek). Woda zmyta kiadke, a
wiadomo, ze nasze zajgczki nie potrafig plywaé. Muszq szukac drogi okreznej (rysuje kawatek
chodniczka pozwalajacy obejs¢ niebezpieczng wode). Tu mieszka dowcipny jez (pokazuje ptytke,
obok ktadzie obrazek). Gdy zajgczek stanie na tej plytce, spyta: Powiedz jezyku, ktoredy do pola z
kapustq? A on wskaze ztq droge i odpowie: Tedy, zajgczku, tedy. Co robi¢? Zajgczek pobiegnie tak
(rysuje chodniczek, ktory zawraca w stron¢ zerwanej ktadki).

2. Dorosty przyglada si¢ planszy i stwierdza: Mozna rozpoczqé gre. Ktorego zajgczka wybierasz?
Zaczynamy. Rzucaj kostkq... Policz kropki... Przesun swego zajgczka o tyle plytek do przodu. Teraz
moja kolej. Rzucam kostkq... Licze kropki... Przesuwam zajgczka... Teraz twoja kolej. Rzu¢ kostkg...
Policz kropki... Przesun zajgczka. Gdy zajaczek dziecka jest blisko lisiej nory, dorosty przypomina:
Pamietasz, jak to jest z lisem? Przypomnij umowe.

3. Koniec gry. Jezeli zwyciezylo dziecko, dorosty mowi: Nie szkodzi, Ze przegratem. W tej grze ty
bytes lepszy. Nastgpng moge wygrac¢ ja. Gdy zwycigzyl dorosty, trzeba dziecko pocieszy¢ i
zapewniC: Nic si¢ nie stato. Ulozymy jeszcze duzo gier. Uda ci si¢ wygrac¢ i to niejeden raz.
Rozmowa moze by¢ oczywiscie inna. Chodzi o to, aby pokaza¢ dziecku, jak ma si¢ zachowaé w
sytuacji, gdy wygra lub przegra. W opisanej grze dorosty byl osobg wiodaca, dziecko mu pomagato.
Czas na zmiang r6l. Trzeba zaproponowaé: To byta moja gra. Teraz ty utozysz swojg, a ja ci bede
pomagat.



Gra: Dwa wesote zajaczki $cigaja si¢ do pola z kapusta

I11. Rajd safari

Przebieg gry:

1. Dorosty zwraca si¢ do dziecka: Wymyslitem nowq gre. Nazwatem jq ,,Rajd Safari”. Styszates w
telewizji o wyscigach samochodow na pustyni? Wiesz, ze wolno tam jezdzi¢ tylko po wyznaczonych
trasach? Narysujemy wigc chodniczek - to bedzie trasa wyscigu.

2. Wspolnie rysujg chodniczek. Oznaczajg ,,start" i ,,mete". Sg tam takze prostokaty - to boksy. W
nich ustawig si¢ samochody przed startem i po ukonczeniu wyscigu. Zaraz na poczatku chodniczka
jest ciemna ptytka. Samochdd, ktory w tym miejscu stanie, musi zatankowaé benzyng, a kierowca
traci jeden rzut. Tuz za stacjg benzynowa znajduje si¢ punkt zywienia kierowcow. Kto si¢ tam
zatrzyma, dostanie napdj i moze przesunac si¢ o cztery plytki. Jest to zaznaczone kropkami. Nieco
dalej mamy wodne rozlewisko, a w nim krokodyla. Kierowcy musza go objezdzaé. Potem droga
pnie si¢ mocno pod gore (sze$¢ zakreskowanych ptytek). Kierowcy zwalniaja tempo jazdy.
Kierowca rzuca kostkg i kazda liczba kropek zamienia si¢ na jeden. I tak wolniutko, ptytka za
ptytka, jedzie samochod do konca niebezpiecznego odcinka trasy. Na nastepnym zakrecie sa dwa
wspaniate stonie. Kazdy musi si¢ zatrzymac, jezeli stanie na ciemnej ptytce. Traci jeden rzut. Tyle
kosztuje podziwianie stoni. Teraz jedziemy z gorki, a na dodatek wspaniala droga (szes¢ szarych
ptytek). Mozna przyspieszy¢. Kierowca rzuca kostka 1 cokolwiek by nie wyrzucil, zamienia si¢ na
sze$¢. Dalej ciemna ptytka. Trzeba wymieni¢ koto. Na szczgscie jest serwis. Trwa to krotko. Traci
si¢ tylko jeden rzut. Tuz przed meta, jezeli samochdod zatrzymal si¢ na ciemnej ptytce, pech.
Podziwiajac stonie, kierowca zgubil mape. Musi po nig wrécié. Taka droga, jaka pokazuje strzatka,
a potem znowu podaza do mety.

3. Po narysowaniu planszy rusza wyscig. Dorosty i dziecko losuja kolejno$¢ startu. Rzucaja kolejno
kostkg i pedza do mety. Uwaga. | w tej grze mozna zastgpi¢ samochody - obrazki pionkami.
Samochody stoja w boksach startowych, a w ich imieniu $cigaja si¢ pionki. Mozna tez uzy¢ do tej i
podobnych gier malutkich samochodow — zabawek. Obrazki-samochody lub zabawki, figurki
zwierzat 1 0sOb petnig w grach - opowiadaniach wazna role. Wokot nich koncentruje si¢ dziecieca
wyobraznia. Wyzwalaja one pomystowo$¢ i prowokujg do wypowiadania si¢ na jeden temat. Jest
nim opowiadanie.



Gra: rajd Safari

IV. Sad lub grzyby w lesie

Zarys przebiegu gry:

1.

2.
3.

Dorosty rozktada na stole arkusz papieru, obok ktadzie kredki, mazaki, kostki do gry, klocek
do odmierzania ptytek chodniczka, pudetka, zetony lub kamyki.

Dorosty rysuje chodniczek. Zaznacza poczatek i koniec oraz kierunek $cigania.

Dorosty podaje nazwe gry: Zbieramy owoce w sadzie. Wyjasnia: Tu jest brama wejscie do
sadu, a tam wyj$cie. W moim sadzie jest chodniczek (rysuje). Poméz mi odmierzy¢ ptytki.
Po dwoch stronach chodniczka rosng drzewa owocowe (rysuje petle z jednej 1 drugiej strony
chodniczka, petli musi by¢ duzo).

Dorosty przyglada si¢ planszy i stwierdza, ze jeszcze brakuje owocow. Proponuje aby byty
nimi kamyki. Umieszcza je na drzewach, po kilka.

Dorosty omawia zasady gry:-mamy po koszyku na owoce (daje dziecku pudetko);
ustawiamy pionki przy wejsciu do sadu, w narysowanych koteczkach-losujemy, zeby ustali¢
kto rozpocznie gre-rzucamy przemiennie kostkg i przesuwamy pionki po chodniczku.-Jezeli
pionek zatrzyma si¢ na plytce pod drzewem, mozna zebra¢ owoce z tego drzewa-Wygra ten,
kto zbierze wigcej owocOw

Gra toczy si¢: gracze rzucaja przemiennie kostka, przesuwaja pionki, zbieraja owoce. Gra
jest bardziej interesujace gdy drzew jest wigcej. W tej grze jest takze wyscig, ale nie polega
on na szybkim przebiegni¢ciu chodniczka, lecz na tym, aby zebra¢ jak najwigcej owocow.
Mozna tego dokona¢ woéwcezas, gdy pionek bedzie czesto si¢ zatrzymywaé. Szansa na
sukces wzrasta, jezeli grajacy wyrzuci mato kropek na kostce. W zdecydowanie lepszej
sytuacji jest ten, kto pierwszy przesuwa si¢ po chodniczku. Gra konczy si¢, gdy obaj grajacy
wyjda z sadu.

Koniec gry. Kazdy z grajacych ma sporo owocéw. Trzeba je policzy¢ i ustali¢ kto wygrat.
Dorosty proponuje ustawienie w rzedzie 1 gltosne liczenie. Mozna tez ustawi¢ kamyki jeden
nad drugim i pozwoli¢ dziecku wypowiedzie¢ si¢, kto ma wigcej.
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Gra: Zbieramy owoce w sadzie

Wariantow w tej grze moze by¢ wiele, dziecko moze zbiera¢ zar6wno jabtka w sadzie, jak i grzyby
w lesie lub co$ innego zaleznie od wyobrazni. W tej grze dziecko uczy si¢ okresla¢ rownolicznos¢
zbiorow, wickszos¢ i mniejszos$¢. Powinno réznicowac. Konstruowanie nowych wariantow gry daje
dzieciom okazje do mys$lenia strukturami. Zadaniem dziecka jest zauwazenie, co w grze jest
najwazniejsze, na czym nalezy si¢ skupic, a pozniej co zrobi¢ aby to osiggnac.

V. Zaczarowany dom
Gra ma na celu ksztaltowanie rozumienia porzadku, nastepstwa, rozwoju i przewidywania.

Dorosty proponuje dziecku: Wymyslitem dla ciebie nowg zabawe. Nazwatem jg ,,Jezdzimy
windg w zaczarowanym domu". Pomoz mi narysowac dom i umiesci¢ w nim lokatorow, a potem
bedziemy sie bawi¢. Rysuje spory prostokat - zarys bloku mieszkalnego. Zaznacza pigtra i szyb
windy. Zeby dziecko nie miato ktopotow z ustaleniem géry i dotu, dorysowuje stoneczko, ziemie i
drzewo. Pigeter moze by¢ tyle, ile si¢ zmiesci. Szyb windy tak szeroki, aby poruszat si¢ w nim
klocek - winda. Dorosty zwraca si¢ do dziecka: Ponumerujemy pietra. Pierwsze, drugie, trzecie,
czwarte ... Dziecko wskazuje 1 nazywa pigtra, a dorosty wpisuje liczby. W zaczarowanym domu
mieszkaja r6zni lokatorzy. Dziecko dobiera mieszkancow i1 decyduje, ze np.: na pietrze pierwszym
mieszkajg 2 zajaczki, na trzecim krokodyl, na czwartym 2 kotki itd. Przyktadowe rozmieszczenie
wg pieter: 1. krolowa z dworem, 2. kino, 3. dwa zajaczki, 4. dinozaury, 5. kwiaciarnia, 6. dwa kotki,
7. niedzwiadki, 8. cukiernia/ lodziarnia, 9. krasnoludki, 10. trzy malpy. Po pietrach poruszamy si¢
windg - klockiem, ktorg obstuguje Pan Windziarz.

Dorosty obstuguje windg. — ,,jestem windziarzem”. Zapraszam do zaczarowanego domu.
Kto pierwszy pojedzie ztozy¢ wizyte? Pyta: ,,Na ktore pietro mam cig zawies¢? ... Jedziesz z
wizytg?... Moze warto kupic¢ kwiaty? ... To na ktore pieto pojedziemy?” Jedziemy przesuwa klocek i
umieszcza pionek np.: na szostym pietrze. ,, Kto nastepny ztozy wizyte w zaczarowanym domu?”’



Odpowiadajac na te pytania, dziecko musi uzywac liczebnikow porzadkowych. Potem sprawdza,
czy zgadza si¢ numer pi¢tra z liczebnikiem. Warto§¢ edukacyjna zabawy wzro$nie, jezeli dorosty
specjalnie si¢ pomyli. Dziecko bedzie miato okazj¢ do uzywania takich sformutowan: ,, Za wysoko,
trzeba zjecha¢ dwa pietra nizej. To nie jest w tym miejscu, pietro nizej, wyzej " itd.
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Gra: Zaczarowany dom

VI. Polowanie na tygrysa

Do gry potrzebne begda paski papieru/centymetr/linijka lub karteczki (puste i z wypisanymi
cyframi). ,,Tygrys” jest liczba, ktorg kazdy gracz wybiera przed gra 1 zapisuje na matej karteczce, co
zapobiega oszukiwaniu. Gra polega na zgadywaniu, jaka liczbe wybrato dziecko/dorosty. Polujemy
na ,,tygrysa”-liczbe strzelbg — stowami.

Dorosty ktadzie przed dzieckiem chodniczek (liczbami w strone dziecka) i mowi: Zapolujemy na
tygrysa. Tak si¢ nazywa nowa gra. Na plytkach chodniczka sq zapisane liczby. Kazda z nich moze
by¢ tygrysem. Zamkne oczy, a ty wybierz jednqg liczbe i zapisz jq na karteczce. Kartke schowaj.
Liczba na kartce jest tygrysem. Dziecko wybiera, np.: 9 i chowa karteczke. Dorosty otwiera oczy i



mowi: Nie mam strzelby. Bede polowat za pomocg pytan. Jak spytam: Czy tygrys jest liczbg jeden?
Odpowiesz: za malto, jezeli liczba - tygrys jest wigksza od zapisanej. Powiesz, za duzo, jezeli liczha
— tygrys jest mniejsza od tej, ktorq zapisates. Zaczynamy gre:

- Czy tygrys to liczba dwa?

- Za mato (powie dziecko).

- Jezeli dwa za malo, to jeden tez za mato. Zastonie te liczby, bo sq mniejsze od tygrysa (zastaniamy
zOttym paskiem).

- Czy tygrys to trzynascie?

- Za duzo (stwierdza dziecko).

-Jezeli trzynascie za duzo, to czternascie i pigtnascie tez za duzo. Zastonie te liczby, bo sq wigksze
od tygrysa. (Zastania). Tygrys schowal si¢ tutaj (pokazuje nie zastonigte liczby).

- Czy to jest liczba szes¢?

- Za mato (powie dziecko).

- Jak za mato, to zastonig liczby szes¢, pigé, cztery, trzy, bo sq mniejsze od tygrysa (przesuwamy
70lty paseczek i zastaniamy je).

—Czy to jest liczba dziesiec?

—Za duzo (stwierdza ze $miechem dziecko).

—Zastonig liczby dziesig¢é, jedenascie, dwanascie, bo sq wigksze od tygrysa (przesuwamy pasek
z60lty 1 zastania).

- Juz wtem! Tygrys, to liczba dziewigé.

- Zgadza sie (powie dziecko).

- Pif, paf, trafitem tygrysa.

Zmiana rol. Dziecko ,,poluje" na tygrysa. Dorosty wybiera liczbe. Zapisuje. Chowa i odpowiada na
pytania.
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Gra: Polowanie na tygrysa



VII.

Domino

Gra polega na odnalezieniu takiej sumy oczek wylosowanej kostki domina. Rysujemy na
kartonie 12 pdl w rzgdzie. Rozsypujemy domino z oczkami, tak, aby nie byto wiadomo ile ich jest.
Nastepnie naprzemiennie dorosty-dziecko odkrywamy po jednej kostce domina i liczymy wszystkie
oczka, ktore si¢ na niej znajduja. Po przeliczeniu pokazujemy cyfr¢ ktéra okresla liczbe
wylosowanych oczek na rzedzie. Dla dzieci w wieku szkolnym mozemy postugiwac si¢ pojeciem

dodawania (np. trzy doda¢ dwa réwna si¢ pi¢c¢ i wskazujemy cyfre 5).

Zasady gry mozna tez zmieni¢. Pokaz kostke domina, na ktorej jest 6 stykajacych si¢ oczek.

Mitej zabawy!

Metoda opisana w ksigzkach Edyty Gruszczyk-Kolczynskiej, Krystyny Dobosz, Ewy Zielinskiej,
pt.: ,,JJak nauczy¢ dzieci sztuki konstruowania gier?” oraz ,Dzieciecca matematyka. Edukacja
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Gra: Domino

matematyczna dzieci w domu, w przedszkolu 1 szkole”



