Drodzy Nauczyciele,

Kolejny raz zabieram Was w podréz. Cheeg, zebySmy wspolnie z naszymi przedszkolakami
przezyli matematyczng przygode. Wiem, ze dzieci uwielbiaja matematyke, wigc naszym
zadaniem jest wesprze¢ ich potencjat na miarg ich rozwoju.

Dlatego przygotowatam dla Was seri¢ 6 scenariuszy elastycznych, czyli takich ktére mozecie
elastycznie realizowa¢ w zalezno$ci od potrzeb 1 mozliwosci. Ten projekt nazywa si¢
MAT-ZABAWA. Partnerem glownym projektu, ktory stworzytam we wspotpracy z Kidsview
jest Fundacja MBanku.

Nie ma potrzeby, zeby realizowac na jednych zajgciach wszystkie zabawy. Duzo korzystniej
bedzie regularnie wykorzystywac¢ zabawy 1 powtarza¢ je wielokrotnie oraz potraktowac je
jako inspiracje do tworzenia swoich pomystow.

Kazdy material poprzedzony jest krotkim wstepem teoretycznym - czyli skrotowym
uporzadkowaniem wiedzy, ktérg przedstawi¢ na webinariach we wrze$niu, pazdzierniku i
listopadzie. Cala swoja dziatalno$¢ matematyczng opieram na wiedzy z zakresu psychologii
rozwojowej, a takze na niezawodnej i najlepszej na nasze realia edukacyjne metodzie uczenia
matematyki, a wigc o Dziecieca  Matematyke®  autorstwa prof. E.
Gruszczyk-Kolczynskiej. Do tego dotoze oczywiscie swoje pomysty na wspodlczesne
problemy rozwojowe dzieci, czyli RUCH+MUZYKA=MATEMATYKA 1 sposoby na
wykorzystanie codziennych sytuacji do edukacji matematycznej, ktore 6 lat temu nazwatam
jako #20minutdlaMATEMATYKI.

Konsultacje metodyczng i merytoryczng tresci zawartych w scenariuszach wykonata Jolanta
Jastrzebska - wieloletnia dyrektorka Przedszkola Szesnastka im. I. Kwintowej w Olsztynie,
nauczycielka wychowania przedszkolnego, ekspertka w zakresie edukacji matematycznej
przedszkolakow, trenerka Pozytywnej Dyscypliny.

Dzi¢kuje za poswigcony na udzial w tym projekcie czas i za Wasze zaufanie.

Zuzanna Jastrzgbska-Krajewska
dr n. spot., @ Pani Zuzia



[Scenariusz 6]
Zabawy z zakresu obszaru: mysSlenie przyczynowo-skutkowe

autor: dr Zuzanna Jastrzebska-Krajewska
konsultacja merytoryczna i metodyczna: Jolanta Jastrzebska

Wiazanie przyczyny ze skutkiem daje dowod na to, ze dzieci zaczynajg rozumiec, ze
wickszo$¢ dziatan wigze si¢ z jakimi§ efektami oraz to, ze podlegamy prawom fizyki,
zasadom obowigzujacym w przyrodzie itd.

Rozwijanie myslenia przyczynowo-skutkowego jest tez niezwykle istotne podczas
tworzenia zapisOw matematycznych (np. kiedy uzywamy znakéw <, >, =). Dodam tez na
koniec, ze im bardziej wspomagamy dzieci w wigzaniu przyczyny ze skutkiem oraz
okreslaniu przyczyny na podstawie samych skutkow wspomagamy dzieci w dbaniu o swoje
bezpieczenstwo i dostrzeganiu sytuacji niebezpiecznych, np. ustalajgc zasady panujace w sali
1 jasno zabraniajac dzieciom samodzielnie wychodzi¢ z sali chcemy uniknaé, jako
nauczyciele, sytuacji niebezpiecznych dla dzieci. Nie tylko dlatego, ze za nie odpowiadamy,
ale rowniez dlatego zeby nie stala im si¢ krzywda.

Musimy rozmawia¢ z dzie¢mi o zmianach odwracalnych cz¢sciowo odwracalnych 1
nieodwracalnych.

Przejdzmy do zabaw, ktore beda rozwijaly myslenie przyczynowo-skutkowe przedszkolakow.

o Historyjki obrazkowe

Jednym z najprostszych przyktadow zabaw rozwijajacych myslenie przyczynowo-skutkowe
dzieci jest uktadanie z nimi historyjek obrazkowych. Bardzo istotnym elementem tej zabawy
nie jest samo ulozenie obrazkéw w odpowiedniej kolejnosci, ale opowiedzenie historii, ktora
do nich pasuje i1 chronologiczne omoéwienie faktow. Mlodszym dzieciom mozemy
zaproponowac historyjki sktadajace si¢ z 3-4 obrazkoéw, natomiast starsze przedszkolaki
powinni$my proponowac to samo zadanie w wersji bardziej skomplikowanej, czyli z uzyciem
od 5 do 10 elementow.

e ..Co wydarzylo sie wezesniej?”

Nauczyciel przygotowuje fotografie np.:
- potamanych po wichurze gatezi drzew,
- katuzy

- sttuczonego talerza

- zwigdnietych kwiatow

oraz innych tego typu.



Nauczyciel zwraca si¢ do dzieci pokazujac im zdjecie potamanego drzewa: Jak myslicie? Co
sie wydarzylo, Ze to drzewo si¢ polamato?

Wazne, zeby nauczyciel wystuchat ré6znych odpowiedzi oraz to, zeby nawigzata si¢ dyskusja
nad mozliwymi przyczynami.

Analogicznie nauczyciel zadaje pytania:

-Jak myslicie? Dlaczego tu jest katuza? Co si¢ wydarzyto wczesniej?
co sie stato z tym talerzem?

- dlaczego te kwiaty zwiedty?

Takie rozmowy z dzie¢mi najlepiej jest jednak prowadzi¢ np. Bedac na spacerze, obserwujac
krajobraz za oknem lub omawiajac sytuacje z zycia codziennego wydarzajace si¢ w sali
przedszkolne;.

e Omawianie zasad bezpieczenstwa i higieny

Omawianie zasad bezpieczenstwa jest bardzo wazng cze$cig rozwijania mysSlenia
przyczynowo-skutkowego.

Dlatego warto jest zadawa¢ dzieciom pytania przy okazji kazdej rozmowy odno$nie takich
zasad:

- dlaczego nie mozna wchodzié¢ na parapety?

- dlaczego nie mozna wychylac¢ sie z okna?

® co mogloby sie stac, jakbys biegt po mokrej podtodze?

® po co myjemy zeby? Co moze si¢ stac, gdy nie bedziemy o nie dbac?
® dlaczego przed ulicq zawsze nalezy sie zatrzymac?

) iecej, mniej, tyle samo?

Nauczyciel zwraca si¢ do dzieci: Po tej stronie mam 3 kasztany, a po tej 1 kasztan.
Chcialbym mie¢ po dwoch stronach tyle samo kasztanéw. Co powinni§my zrobi¢?

Dzieci moga da¢ rozne odpowiedzi, np: dotozmy 2 kasztany po tej stronie i po kazdej stronie
bedqg 3 kasztany lub zabierzmy dwa kasztany z tej strony, gdzie sq 3 kasztany. Wtedy po kazdej
stronie bedzie po 1 kasztanie albo zabierzmy 1 kasztan z rzedu, gdzie sq 3 i dotozmy po
drugiej stronie, wtedy po obu stronach bedqg dwa kasztany

Warto zrobic¢ wszystkie warianty proponowane przez dzieci, zeby pokazac im, Ze takie zadanie
ma wiele rozwiqgzan.



e Omawianie nastepstw w przyrodzie wynikajacych ze zmian pér roku oraz
kolejnosci por roku zaczynajac od kazdej z nich

Cwiczeniem ponadczasowym jest rowniez omowienie kolejnosci pér roku. W tym celu
nauczyciel powinien mie¢ przed soba rysunki z charakterystycznymi cechami por roku lub
fotografie.

Nauczyciel zwraca si¢ do dzieci: wuldzcie zdjecia drzewa w roinych porach roku w
odpowiedniej kolejnosci zaczynajgc od drzewa letniego. Jakie bedzie nastepne?

Warto tez zada¢ pytanie odwrotnie: Co byfo przed zimg?

o Puzzle “zrob to sam”

Nauczyciel przygotowuje dzieciom obrazek (np. drzewo lub jabtko) na kartce A4 i rozcina na
3-5 czesSci (w zaleznosci od wieku dzieci). W ten sposdb powstaja puzzle na miarg
mozliwosci dzieci.

Dzieci siedzg przy stolikach. Nauczyciel zwraca si¢ do dzieci: Kazdy z Was dostal puzzle.
Waszym zadaniem jest ztozy¢ z tych czesci obrazek, tak jak uktada sie puzzle i przyklei¢ go na
kartke. Przed Wami stoi takze klej. Obrazek w calosci wyglgda tak. Powiesze go na tablicy,
zeby kazdy widzial. Jesli ktos potrzebuje pomocy, prosze, zZeby podniost reke. Podejde i
pomoge.

o Tworzymy opowiadanie

Te zabawe mozna zrobi¢ w dwoch wariantach. Wariant podstawowy jest nastepujacy:

Dzieci siedza w kole. Nauczyciel siedzi z nimi i trzyma w rekach klocek. Wyjasnia dzieciom,
ze wspolnie stworza dlugie opowiadanie. Kazdy moze powiedzie¢ jedno zdanie. Mowi ten,
kto trzyma w dloniach klocek. Bedziemy podawac sobie klocek po kolei. Nauczyciel zaczyna
np. w ten sposob:

- Pewnego stonecznego ranka Janek za oknem zobaczyt kota...

Nauczyciel przekazuje klocek dziecku, ktdre siedzi po prawej stronie. Teraz to mowi
dziecko:

- Kot byt czarny ...
Dziecko przekazuje klocek koledze, ktory siedzi po prawej stronie:
- Kot polozyt si¢ pod jablonkg...

1 tak tworza wspolne opowiadanie.



Drugi wariant tej zabawy mozna przeprowadzi¢ uzywajac kostek do opowiadan lub
pokazujac po kolei r6zne obrazki.

e Kalambury: ulep to. co widzisz

Do tej zabawy potrzebne sa karty (np. takie do klasyfikacji) z rysunkami réznych
przedmiotdw, a takze ciastolina lub masa solna.

Dzieci siedzg przy stolikach. Kazde ma do dyspozycji ciastoling/mas¢ solng. Nauczyciel
rozdaje dzieciom karty 1 mowi: rozdam Wam karty. Przyjrzyjcie sie uwaznie, co znajduje sig¢
na karcie, nie pokazujcie karty nikomu, jak juz sie przyjrzycie, to odtozcie jg tak, Zeby nikt nie
widzial. Waszym zadaniem jest to ulepi¢ z masy. Potem bedziemy odgadywaé, co kto ulepil.
Do dzieta, macie na to 5 minut. Tu mam minutnik, ktory nastawiam. Bede Was informowac,
Jjak zostanie minuta do konca.

o Kostka: “co ubierzesz, gdy...?”

Do tej zabawy potrzebna bedzie kostka do gry i narysowane kartoniki z symbolami pogody i
ubran: chmura, kropla wody, stonce, czapka zimowa, kalosze, kurtka, ktore przyczepimy do
$cian kostki.

Nauczyciel pyta, kiedy wypadnie:

- chmura - jak myslicie, co dobrze ze sobq zabral, kiedy jest pochmurno? [parasol,
plaszcz przeciwdeszczowy]

- kropla wody - jak myslicie, co dobrze zatozy¢, gdy jest deszczowo? [kalosze, plaszcz
przeciwdeszczowy]

- stonce - co trzeba zalozyc¢, kiedy swieci stonce? [czapke z daszkiem, okulary
przeciwstoneczne]

- kalosze - kiedy zakladamy kalosze? [kiedy jest deszczowo]

- czapka zimowa - kiedy zakladamy czapke zimowq? [kiedy jest zimno]

- kurtka - po co zaktadamy kurtke? [Zeby nie bylo nam zimno, Zeby byto nam ciepto]



