Karty Grabowskiego - kolejne rozdanie!

Pierwsze zetkniecie z liczeniem powinno dawaé dzieciom duzo radosci. Wiemy, ze nauka przez zabawe przynosi najlepsze
efekty, ale czy mozna bawié¢ sie na matematyce? Przypominamy nasz innowacyjny sposéb! Karty Grabowskiego okazujg sie
Swietnym narzedziem do nauki i utrwalenia wiadomosci oraz umiejetnosci matematycznych dzieci. Matematyka w Zeréwce to
najpierw poznanie znaku graficznego poszczegdlnych cyfr, a potem d¢éwiczenia w dodawaniu i odejmowaniu oraz
poréwnywaniu liczb w zakresie 10. Dopiero p6zniej przechodzimy do rozszerzenia zakresu liczbowego.

Przygotowanie do gry trwa tylko chwile. Nie tracac czasu na czynnosci organizacyjne, mozemy gry karciane wykorzysta¢ w
kazdym momencie zaje¢: na poczatku - jako wprowadzenie, w $rodku - jako doskonalenie ¢wiczonych umiejetnosci, na korcu
- jako utrwalenie. Czesto gramy siedzac w kregu na macie, wtedy wszystkie dzieci majg mozliwos¢ lepszego zrozumienia i
zapamigtania regut gry.

Niektére gry, ktére poznaty dzieci:-)

Rozsypanka- Mistrz 10: Wspaniata gra na poczatek, poniewaz reguty sg mato skomplikowane. Z rozsypanych kart na stoliku
gracze wybierajg kolejno po dwie karty. Jesli suma liczb wynosi 10, to gracz odktada karty na bok. Kto zbierze wiecej
~dziesigtek” wygrywa.

Domino karciane: Celem gry jest porzadkowanie liczb od najmniejszej do najwigkszej. Karty uktadamy zaréwno w ciggu
malejgcym, jak i rosngcym. Nie zaczynamy jednak od liczby O, tylko od liczby 5. Dodawanie i odejmowanie w zakresie 10.
Dopetnianie do 10.

Swiety Mikotaj: Nieoceniona gra, aby utrwalié umiejetno$é poréwnywania liczb, mimo ze wygrana w sporej czesci zalezy od
szczescia:-)

Na Srodku lezy karta ze znakiem wigkszosci. Prowadzacy daje zawodnikowi najpierw jedna karte. Gracz musi zadecydowac, po
ktérej stronie znaku potozy karte (nie wiedzac, czy kolejna bedzie wigksza czy mniejsza). Nastepnie otrzymuje druga karte i
sprawdza, czy nieréwnosé jest prawdziwa. Jesli tak, to musi okresli¢, o ile wigksza (lub o ile mniejsza) jest dana liczba. Przy
bezbtednej odpowiedzi zatrzymuje karty, ktére na koniec rozgrywki zliczamy.

Krdl mostéow: gdy dwie sgsiadujgce na planszy karty sg tego samego koloru, to mozna je potaczyc MOSTEM (patyczkiem). Gre
rozpoczyna sie od utozenia planszy z kart zakrytych. Gracze kolejno odkrywaja po jednej karcie i staraja sie zbudowac jak
najwiecej MOSTOW. Ten kto zbuduje ich najwiecej, wygrywa rozgrywke. Most mozna zbudowaé wéwczas, gdy sasiednie karty
maja ten sam kolor.
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