Ciekawe gry edukacyjne z wykorzystaniem kosci i kart. Do wykorzystania podczas
zimowego czasu wolnego spedzonego z dzieémi w domu.

Gry wplywajg na rozwdj wielu funkcji poznawczych i spolecznych dzieci.
Wybrane zalety gier:

- ksztaltujqg wyobrainie, pamieé, spostrzegawczosé, percepcje wzrokowg, koncentracje
uwagi, umiejetnos¢ planowania i przewidywania
- budujq wiezi i relacje spoleczne
- wzmacniajq motywacje¢ do uczenia si¢
- wzbogacajg wiedze o swiecie o samym sobie
- uczq cierpliwosci
- uczq prrestrzegania regut
Scenariusz gry nr |

1. Rodzaj gry: karty
2. Celgry:
a. doskonalenie sprawno$ci rachunkowej z zastosowaniem dodawania,
odejmowania i mnozenia w zakresie 100.
b. usprawnianie koncentracji uwagi
c. doskonalenie percepcji wzrokowej
3. Uczestnicy:
Gra w parach.
4. Pomoce:
Dwie talie kart bez figur od dwojek i1 bez jokerow
5. Przebieg gry:
Jeden z uczestnikOw tasuje obie talie kart, a drugi rozdaje na dwie réwne czesci 1 kladzie
je koszulkami do gory. Grajacy odkrywajg rownoczesnie dwie karty z gory kupki; jedna
osoba natomiast z dotu swojej kupki.
Gra polega na pomnozeniu swoich kart 1 przeciwnika, a nastgpnie ich dodaniu. Potem
jeden z graczy odejmuje od uzyskanej sumy liczbe na karcie, ktora wyciagga ze spodu
swojej] kupki. Wykonane dziatania kazdy z uczestnikéw zapisuje na kartce, uwzgledniajac
nawiasy. W nastgpnej kolejce dziatania wykonuje druga osoba.
6. Reguly gry
Rozpoczecie: gre rozpoczyna osoba, ktdra z talii kart wyciaggnie mniejsza liczbg.
Zakonczenie: wygrywa, ta ktorej suma wszystkich operacji bedzie najwigksza liczba.
W przypadku wyciagniecia karty z liczba wigksza od sumy grajacy dokonuje operacji
odwrotnej czyli odejmuje sume od wyciagnietej karty.
Mozna na poczatek wprowadzi¢ opcje tatwiejsza, polegajaca tylko na dodawaniu 1
odejmowaniu.
Gra polega na dodaniu swoich kart i przeciwnika, a nastgpnie odjeciu od uzyskanej sumy
liczby na karcie, ktorg wyciagnal jeden z graczy ze spodu swojej kupki.

Scenariusz gry nr 11

1. Rodzaj gry: kosci
2. Celgry:
a. doskonalenie sprawnos$ci rachunkowej z zastosowaniem dodawania,
odejmowania, mnozenia i dzielenia.



b. usprawnianie koncentracji uwagi

c. doskonalenie percepcji stuchowej — wrazliwos$ci stuchowej, poczucia rytmu.
3. Uczestnicy:
Gra w parach lub mniejszej grupie.
Pomoce:
Trzy kostki do gry majace ksztatt dwoch ztgczonych podstawg
stozkow, o podstawie pigciokata. Na §ciankach maja liczby od 1do 10.
4. Przebieg gry:
Uczestnicy rzucajg naraz trzema kostkami. Kazdy z osobna zapisuje na swojej kartce
wyrzucone liczby. Gra polega na zapisaniu na kartce wszystkich mozliwych kombinacji
dzialan wykorzystujac wyrzucone przez siebie liczby. Nastgpnie jeden z graczy wystukuje
dhugopisem rytm wybranego przez siebie dzialania w jednej kolejce podajac takze znaki
dziatan, a drugi ma zapisa¢ to dziatanie. Za kazde poprawnie wykonane dziatanie mozna
otrzymac jeden punkt, a za odgadni¢cie rytmu w postaci dzialania dwa punkty.
5. Reguly gry
Rozpoczecie: gre rozpoczyna osoba, ktdra wyrzuci najwigkszg liczbe oczek. Uczestnicy
wspolnie ustalajg liczbe kolejek — nie mniej niz 6.
Zakonczenie: wygrywa ta osoba, ktéra zdobedzie najwieksza ilo$¢ punktow.

Doskonate sg rowniez popularne gry: np. szachy, chinczyk, warcaby, bierki, planszowe.
Polecam 1 zachgcam serdecznie do tworzenia wspdlnie z dzie¢mi roznorodnych gier.
Warto zainspirowa¢ si¢ nastgpujgcymi stronami i poszukac innych kreatywnych gier i
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