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Klocki Newmero
T T

Obecnosé gier i zabawek matematycznych w dziecinstwie jest ogromnie
wazna dla pdzniejszych mozliwosci uczenia sie cztowieka.

Innowacyjne klocki Newmero zdobyty juz wiele nagréd znanych na catym
Swiecie. Dzieci widzgc ich kolory, ksztatt i “ciekawostki” w nich zaszyte od
razu probuja je sktada¢, odczytywac, zrozumiec to co wtasnie stworzyty.
Dzieki temu w zabawie mozna dziecku “przemyci¢” rézne matematyczne
zagadnienia a takze zacheci¢ do matematyki jako takiej. Z newmero wiele
rzeczy staje sie prostsze. Klocki sg uniwersalne. Moga pracowac z nimi
zarowno dzieci, ktére majg trudnosci w nauce jak | te, ktore ich nie maja |
po prostu interesujg sie swiatem liczb.

Klocki Newmero to inna droga do zrozumienia matematyki poprzez dotyk,
budowanie | rozktadanie liczb.

Klocki mogg by¢ wykorzystane do roznych gier | zabaw, przyktadowo do:
- poznawania i budowania liczb.

- liczenia i sortowania.

- dodawania do 10 (gra ,,przyjaciele dziesiatki”).

- dodawania | odejmowania.

- Na stronie www.newmero.pl w zaktadce “gry matematyczne”
znajdziesz filmy prezentujgce gry wymienionej powyzej.



Poszczegodlne elementy

JEDNOSCI -
2 zestawy zottych klockdw to jednosci. Kazda cyfra wystepuje o
2X: 1/ 2/ 3/ 4/ 5/ 6/ 7/ 8/ 9. A

-
DZIESIATKI Q)
2 zestawy zielonych klockow to dziesiatki. Kazda dziesigtka A
wystepuje 2x: 10, 20, 30, 40, 50, 60, ,
70, 80, 90. Py |
SETKI . U

2 zestawy niebieskich klockow to setki. Kazda setka wyste,pujé"‘*»
2x: 100, 200, 300, 400, 500, 600,700, 800, 900.

TYSIACE
1 zestaw pomaranczowych klockow.
Liczby: 1000, 2000, 3000.

WORECZEK
Poreczny woreczek do przechowywania klockow.

KSIAZECZKA
Przyktady ¢wiczen i gier, inspiracje do zabawy.

BUDOWA KLOCKA

Lewa krawedz - Liczboztgczka
Liczyksztatty

Wartos¢ numeryczna

Dolna krawedz

Guzik ,,sumator”

Prawa krawedz - Liczboztgczka

6O Mmoo P

Tyt klocka (plecy)




JaK SKradacC KIOCKI ¢

JEDEN NA DRUGIM JEDEN OBOK DRUGIEGO
Klocki potgczone guzikiem Dwa klocki tego samego koloru mozna
“sumatorem” taczy¢ liczboztaczka aby sprawdzic¢ czy

ich suma wyniesie 10, 100 lub 1000.

Idealne potgczenie liczboztgczki.
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PLECAMI DO SIEBIE

Ztaczenie klockéw plecami.

Brak idealnego
potaczenia;
miedzy

10 knobs zgbkami jest

dziura
) 5
“ Brak idealnego
% potaczenia; zgbki

nachodzg na
siebie

STOS

Stos dwéch lub kilku klockow
pofaczonych sumatorem

GORA - GORA

Poréwnanie wartosci 2 cyfr za
pomocy liczyksztattow




Kto to? Co to za cyferka?
BER =eaw"EEE TEeEEE

.. ... .
¥ 3-51at wWy 1+ dziecko \} 5-10 min

To ¢wiczenie pomoze dziecku powiazaé styszana nazwe cyfry z jej symbolem
(sposobem zapisu).

Wez wszystkie zéite klocki i potdz je na stole albo wtéz do woreczka.
Powiedz dziecku, ze klocki to rybki, a stét/woreczek to jezioro.

Popros$ dziecko aby ztowito jedng rybke. Zapytaj jaki numer ma ta rybka (klocek).
Zauwaz, ze w tym ¢wiczeniu nie uzywamy liczyksztattow do zliczania wartosci, a tylko
symbolu widocznego na klocku.

Powiedzmy, ze dziecko wybrato klocek z cyfrg “4". Zapytaj dziecko “Co to za rybka?
(jaka cyferka jest na klocku?”).

To pomoze dziecku powigzac nazwe cyfry “cztery” ze sposobem w jaki sie jg zapisuje
\\4”.

Cwiczenie mozna czesto powtarza¢ aby upewnié sie, ze dziecko poznato juz wszystkie
cyfry I dobrze kojarzy ich nazwy z symbolami. Z czasem witasnie tak sie stanie.

Kiedy ¢wiczenie stanie sie zbyt proste, mozna je utrudni¢ dodajac klocki z
dziesigtkami (zielone klocki).

Mitej zabawy!
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Znajdz rybke
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To ¢wiczenie pomoze dziecku powiazaé styszana nazwe cyfry z jej symbolem
(sposobem zapisu).

To ¢wiczenie jest bardzo proste I jest odwrotnoscig ¢wiczenia “Kto to?”.

Wez wszystkie z6tte klocki. Rozrzuc¢ je na stole lub wtdz do woreczka, tak aby
widac byto cyfry.
Klocki znow sg rybkami w jeziorze.

Popros dziecko by ztowito rybke numer 3. W tym przypadku dziecko musi
popatrze¢ na wszystkie cyfry i znalez¢ te wtasciwg, te z cyfrg 3.

Cwiczenie mozna powtarzaé wielokrotnie az bedziemy mieli pewnoé¢ ze dziecko
dobrze rozpoznaje symbole. Z czasem wiasnie tak sie stanie. Dziecko bedzie
potrafito powigza¢ nazwe cyfry z jej symbolem.

Mozesz utrudni¢ to ¢wiczenie dodajac zielone klocki z dziesigtkami.

Mitej zabawy!
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Policz liczyksztatty
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To ¢wiczenie pomoze dziecku powiazaé styszana nazwe cyfry z jej symbolem

(sposobem zapisu).

Do tego ¢wiczenia potrzebne bedg zétte klocki.

Potdz z06tte klocki na stole plecami do géry i przemieszaj je. Klocki znéw sg rybkami w
jeziorze.

Popros$ dziecko, aby ztowito rybke numer 6 (przyktadowo). Zauwaz, ze jedynym
sposobem na rozpoznanie i wskazanie tej rybki jest policzenie liczyksztattéw.
Dziecko nie widzi symboli cyfr bo sg zakryte. Tak dziecko uczy sie zliczac¢ i zaczyna
rozumiec, ze cyfra to nie tylko symbol albo nazwa ale tez wartosc¢.

To ¢wiczenie mozna powtarzac dos¢ czesto. Po pewnym czasie dziecko zacznie
kojarzy¢, ze cyfra to nazwa, symbol i tez wartos¢. .

To ¢wiczenie, razem z poprzednimi ¢wiczeniami: “Kto to?” i “Znajdz rybke” tworzy
zestaw ¢wiczen pomocny w zrozumieniu i zapamietaniu nazw, symboli i wartosci cyfr.

Mitej zabawy!
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Co jest wieksze?
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To ¢wiczenie pomaga dziecku zrozumieé réznice
pomiedzy mniejszq i wieksza cyfra.

Potéz wszystkie zétte klocki na stole albo wtdz je do woreczka. Klocki powinny lezeé
plecami do gory.

To ¢éwiczenie najlepiej wykonywac¢ 1 na 1 (1 dorosty jedno dziecko). Kazdy wybiera
jeden klocek, pokazuje drugiej osobie i gtoSno mowi jaka to cyfra.

Zapytaj dziecko: "Kto ma wiekszg cyfre?" Ten, kto ma wiekszg cyfre wygrywa klocki
(zabiera oba i odktada na bok). Pprzeczytaj tekst ponizej aby dowiedzie¢ sie jak
dziecko moze sprawdzi¢ ktora cyfra jest wieksza. Gra konczy sie kiedy w woreczku lub
na stole nie ma juz klockéw. Wygrywa ten kto uzbierat wiecej klockéw.

Jesli dziecko nie jest pewne, ktdéra cyfra jest wieksza, moze wzig¢ 2 klocki, potozy¢ je
jeden na drugim i potgczy¢ sumatorem (guzik po prawej stronie klocka). Porownujgc
liczyksztatty obu klockdow przekona sie, na ktérym klocku jest ich wiecej. To ten
klocek jest wiekszg cyfra.

Rysunek ponizej pokazuje poréwnanie 2 klockdéw 8 i 5, gdzie oznaczyliSmy rdznice
pomiedzy najwyzszym liczyksztattem kazdej z cyfr.

Jesli bedziecie gra¢ w te gre odpowiednio czesto dziecko zapamieta i bedzie juz
kojarzyto, bez koniecznos$ci uzywania liczyksztattow, ktéra cyfra jest wieksza.

Jesli dziecko jest juz bardziej zaawansowane, mozesz utrudnié¢ gre zadajac pytanie "o
ile jedna cyfra jest wieksza od drugiej?" Zobacz ¢éwiczenie "O ile wieksza?"

Mitej zabawy!

Klocek 8 jest wiekszy
niz klocek 5
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O ile wiecej?
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To ¢wiczenie pomaga dziecku zrozumiec jaka jest doktadnie
roznica miedzy dwiema cyframi.

Przed wykonaniem tego ¢wiczenia warto wykonac ¢wiczenie “Co jest wieksze?”

Potéz wszystkie zétte klocki na stole albo wtdz je do woreczka. Klocki powinny lezeé
plecami do gory.

To ¢éwiczenie najlepiej wykonywac¢ 1 na 1 (1 dorosty jedno dziecko). Kazdy wybiera
jeden klocek, pokazuje drugiej osobie i gtoSno mowi jaka to cyfra.

Zapytaj dziecko: "Kto ma wiekszg cyfre?" Gdy uzyskasz odpowiedz zapytaj: ,A o ile
X" jest wieksze od ,y"?

Jesli dziecko nie jest pewne, ktora cyfra jest wieksza, moze wzig¢ 2 klocki, potozyc
je jeden na drugim i potgczy¢ sumatorem (guzik po prawej stronie klocka).
Porownujac liczyksztatty obu klockow przekona sie, na ktérym klocku jest ich wiecej
i doktadnie jaka jest réznica miedzy jedng a drugg wartoscia.

Na przyktad potaczenie klocka 8 i 5 ze sobg pokaze, ze klocek 8 ma o 3 liczyksztatty
wiecej niz 5. Wiec 8 jest o 3 wieksze od 5. Prosze spojrze¢ na ilustracje ponizej.

Cwiczenie mozna wielokrotnie powtarza¢ az bedziemy mieli pewnoé¢, ze dziecko
przeéwiczyto wiele takich kombinacji. Z czasem dziecko bedzie w stanie powiedziec
doktadnie o ile jedna cyfra jest wieksza od drugiej.

Mitej zabawy!

Klocek 8 jest o 3
wiekszy od klocka 5

sl Sl s ok agsEaL i gt | e e R e T S e o



Bingo
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Ta zabawa uczy dzieci wigzania nazwy cyfry z jej zapisem numerycznym.
Przyktadow kiedy dziecko styszy “pie¢” powinno by¢ w stanie wskazac "5”.

Bingo to popularna i prosta gra dla dzieci w kazdym wieku. Do gry potrzebne bedq
wszystkie klocki zotte i jeden klocek zielony "10”. Potdz je na stole tak aby cyfry byty
widoczne.

Wydrukuj tabele do bingo, ktére sq zataczone na korncu tego dokumentu i daj po jednej
tabeli kazdemu dziecku.

Jako mistrz Bingo wybierz jakas cyfre miedzy 1-10 i wypowiedz jg gtosno.
Dzieci powinny stuchad i sprawdzaé w swoich tabelach czy znajduje sie w nich wywotana
cyfra.

Przyktadowo wywotujesz (jako mistrz Bingo)
cyfre ,5”.

Dziecko powinno zauwazy¢, ze na jego kartce
znajduje sie klocek z cyfrg 5, znalez¢ z6tty
klocek

z 5 i potozy¢ go w odpowiednim miejscu w
tabeli.

Jesli dziecko nie jest pewne, moze zliczy¢
liczboksztatty nawydrukowanych klockach
aby sie upewnic.

7”7

“jeden”, “dwa” ... “cztery” “jeden”, “dwa” ... "pieé”, “sze$¢”

W\ WA

Ll ‘ovoVovovovo

a4 o 6 ©

Dziecko, ktore zapeini catg karte klockami wygrywa i
krzyczy : BINGO!
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Sekwencje
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Naucz dzieci rozpoznawania powtarzalnych wzorow w sekwencjach.

W sekwencji zawsze jest taka czes¢, ktéra sie powtarza jak ptytki na chodniku czy
kolory koralikédw w naszyjniku. Sekwencje wprowadzajg poczucie porzadku, nie sg
chaotyczne a uporzadkowane.

Zrozumienie wzoréw pomaga w rozwijaniu zdolnosci umystowych i moze stanowié
podstawe do zrozumienia algebry.

Dzieci powinny same odkry¢, ktéry kolor bedzie nastepny w sekwencji kolorow
(klockéw uzywamy w tym ¢éwiczeniu tylko do reprezentacji koloréw).

Dodatkowo sg jeszcze bardziej skomplikowane wzorce, gdzie dzieci muszg szukad
kombinacji koloréw i wartosci liczb.

Mozesz wydrukowac 2 kolejne strony i poprosi¢ dziecko aby znalazto klocek, ktéry
powinien pojawic sie jako kolejny w sekwencji. Mozesz réwniez poprosi¢ je aby
wskazato, ktére klocki powinny zapetni¢ luke w danej sekwencji.

Mitej zabawy!
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Proste sekwencje
(uzywaj tylko koloréw)

copvriaht newmero | www.newmero.dk



Proste sekwencje
(uzywaj tylko kolorow)
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Sortowanie cyfr
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To ¢wiczenie pomoze dziecku zrozumiedé, ze cyfry/liczby moga by¢
sortowane malejaco badz rosnaco.

Wez kilka klockow tego samego koloru np. wszystkie jednosci (klocki zo6tte). Pozwdl
dziecku wybrac¢ 3 klocki, a pozostate odt6z na bok.

Zatézmy, ze dziecko wybrato cyfry: 3, 5i 8. Popros dziecko, aby utozyto klocki tak,
aby najmniejsza wartosc znalazia sie po lewej, a najwieksza po prawej.

Jesli dziecko nie rozumie jeszcze polecenia mozesz mu delikatnie pomodc i nakierowad
na rozwigzanie.

Klocki réwniez same pokazg dziecku czy posortowato cyfry prawidiowo. Dziecko moze
postawi¢ klocki na ich lewej krawedzi. Jesli liczyksztatty wygladajg jak schody oznacza
to, ze klocki sg posortowane rosnaco lub malejgco. Jesli wygladajq jak gora lub jak
dolina oznacza to, ze nie sa posortowane. Zerknij na obrazek ponizej. Ostatni w
kolejnosci liczyksztatt na kazdym klocku zostat zaznaczony na czerwono.

Przyktady: klocki zostaty utozone w jeden ze sposobdw przedstawionych na obrazku
ponizej.

: Schody
: Gora

: Dolina
: Gora

: Dolina
: Schody

U1 W o0 WO Ul

coouUTurtWwWwWw
1
1
W U1 W o U1

Oczywiscie, jesli dziecko jest na to gotowe, mozesz pozwoli¢ wybra¢ dziecku wiecej
klockow lub doda¢ tez klocki w innym kolorze.

Mitej zabawy
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pomiedzy
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To ¢wiczenie pomoze dziecku zrozumieé wartosci cyfr/liczb i roznice
pomiedzy nimi a takze sortowanie (malejaco/rosnaco).

Potéz jeden zestaw zéttych klockow na stole (cyfry od 1 do 9).

Wybierz 2 klocki: jeden z matg cyfra, drugi z duza. Potdz je na stole zostawiajac
pomiedzy nimi przerwe. Popros dziecko, aby znalazto cyfre, ktéra znajduje sie/miesci
pomiedzy wybranymi przez Ciebie cyframi.

Zatézmy, ze wybrates 2 i 8. Dziecko moze wybrac jedng z cyfr: 3, 4, 5, 6 albo 7.

Zatézmy, ze dziecko wybrato 4 i kfadzie je miedzy 2 a 8. Dzieki liczyksztattom dziecko
zawsze moze zweryfikowac czy jego wybow byt prawidtowy. Potacz klocki, postaw je
na lewej krawedzi i sprawdz czy widzisz "schody" utozone z liczyksztattow.

Jesli liczyksztatty wygladajq jak schody oznacza to, ze klocki sg posortowane rosngco
lub malejaco. Jesli wygladajq jak gdéra lub jak dolina oznacza to, ze nie sa
posortowane. Zerknij na obrazek ponizej. Ostatni w kolejnosci liczyksztatt na kazdym
klocku zostat zaznaczony na czerwono.

Przyktady: klocki zostaty utozone w jeden ze sposobdw przedstawionych na obrazku

ponizej.

3 -5 -8: Schody
3-8-5: Godra
5-3-8: Dolina
5-8-3: Godra

8 - 3 -5: Dolina
8 - 5 - 3: Schody

Staircase Mountain Valley

Mozesz kontynuowac to ¢wiczenie proszac o kolejny klocek. Na przyktad taki, ktory
jest pomiedzy 4 a 8. Tak mozesz bawic sie z dzieckiem az wszystkie klocki zostang
wybrane i posortowane.

Mitej zabawy
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Przy kasie
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To ¢wiczenie przedstawia dodawanie i odejmowanie na przyktadzie robienia
Zzakupow i wydawania reszty w sklepie.

Wybierz klocki, ktére majg swoje odpowiedniki w polskich ztotowkach (1, 2, 5, 10,
20, 50, 100, 200). Przygotuj réwniez troche zabawek i jestes gotowy(a) do
rozpoczecia zabawy.

Gra jest prosta. Jedno z Was bedzie sprzedawcg, ktory sprzedaje zabawki, a drugie
bedzie klientem. Zalecamy, aby osoba dorosta najpierw byta sprzedawca.

Zatézmy, ze do sprzedania w sklepie jest misio. Cena moze by¢ dowolna, ale dobrze
bytoby, aby dato sie jg zbudowac z klockow, ktore wybraliscie (odpowiedniki PLN).

Zatézmy, ze misio kosztuje 28PLN. Dziecko bedzie musiato wybra¢ klocki: 1, 2, 5 i
20 lub 2x10 zamiast 1x20.

Powtarzajac te gre odpowiednio czesto mozesz robi¢ kolejne kroki np. tak wybierac
ceny produktéw, aby konieczne byto wydawanie reszty. Przyktadowo, dziecko chce
kupi¢ rower za 180PLN, ale ma tylko 200. Na szczescie w Twojej kasie jest klocek
20. Bedziesz musiat(a) wydac dziecku reszte.

Jesli chcesz aby byto ciekawiej zawsze mozesz zrobi¢ w swoim sklepie przecene.

Gra konczy sie jesli w sklepie nie ma juz zabawek do kupienia lub gdy klient wydat
juz wszystkie pienigdze.

Bawcie sie dobrze :)

-~
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Przyjaciele dziesigtki
L eess 0  Em P
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Ta gra pomaga dziecku rozpoznawacd pary cyfr, ktore razem daja sume 10. To
bardzo wazna umiejetnosc¢ przy nauce dodawania i odejmowania, a takze
przy nauce utamkow.

Potdz wszystkie zotte klocki na stole tak aby wida¢ byto cyfry. Powiedz dziecku, ze
kazdy klocek ma swojego specjalnego przyjaciela. Jezeli spotkajq sie dajg sume 10.
Wez dwa klocki, ktére sumujg sie do 10 i powiedz: np. "to jest 2 a jego specjalnym
przyjacielem jest 8". Pokaz, ze jesli potozy sie klocki jeden obok drugiego i potaczy
je liczyztaczkg to dopasuje sie ona idealnie. Policz liczyksztatty, te tez sumujq sie do
10. Mozesz tez pokazad, ze jesli klocki nie pasujg do siebie to
nie sq przyjaciotmi dziesigtki.

Pasuje idealnie /‘?

W rzeczywistosci to klocki poprowadza dziecko do wiasciwej
odpowiedzi. Wez klocek 5. Zatézmy, ze dziecko bierze
klocek 2. Liczboztgczka nie potgczy idealnie tych 2 klockdw.
Taka para nie jest przyjacielem dziesigtki.

Potem pokaz dziecku, ze sktadajqc klocki plecami do siebie,

mozna zauwazyc¢ jaka jest miedzy nimi réznica (przerwa w e
liczyksztattkach). To oznacza, ze klocki 2 i 5 nie sg razem (54 N\
przyjaciotmi dziesigtki. Dziecko powinni zaczg¢ szukad > .
wiekszej wartosci. Podobnie mozesz dziecku pokazac, ze jedna < i
z cyfr jest za duza aby razem z druggq wybrang cyfrg dac¢ 10. Q) :I
To rowniez mozna pokazac na liczyksztattach. Tym razem bedg jj

nachodzi¢ na siebie.

W nastepnym etapie tej zabawy wybierz dowolng cyfre i popros
dziecko, aby znalazto cyfre, z ktdrg razem beda przyjaciotmi

dziesigtki. Aby sprawdzi¢ czy wybor byt wasciwy, dziecko moze
przeliczy¢ liczyksztatty, moze zestawi¢ klocki plecami do siebie i w
ten sposob sprawdzi¢ czy liczyksztatty sie zgadzajg. Mogg rowniez
potozyc¢ klocki w pozycji géra-gora.

Jezeli nie ma juz wiecej klockdow na stole ¢wiczenie konczy sie.

To ¢wiczenie mozna rowniez wykonywac z klockami
\zielonymi lub niebieskimi. Wéwczas przyjaciele sq przyjaciotmi
setki lub przyjaciotmi tysiaca.
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Budowanie liczb
[

.. ... .
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Celem tego ¢wiczenia jest pomoc dziecku w zrozumieniu systemu
dziesietnego. Dziecko bedzie miato mozliwos¢ dotkniecia, ztozenia i
rozfozenia liczby dwucyfrowej.

Do tego ¢wiczenia potrzebne bedg Wam potrzebne wszystkie zotte klocki i niektére
klocki zielone. Rozt6z klocki cyframi do gory.

W tym ¢wiczeniu bedziemy budowac liczby sktadajgce sie z dziesigtek i jednosci.
Zalecamy abyscie zaczeli to ¢wiczenie z petnym zestawem klockdéw zottych i tylko 2
klockami zielonymi: 10 i 20. Pdzniej mozecie doda¢ wiecej klockéw zielonych.
Pomocne moze by¢ wykonanie wczesniej ¢wiczen "Znajdz rybke" i "Co to za cyferka?"

Mozesz poprosi¢ dziecko aby zbudowato liczbe "24" (przyktad). Aby to zrobi¢, dziecko
musi znalez¢ zielony klocek "20" i zo6tty klocek "4". Utdz klocki jeden na drugim
(zielony jest wiekszy, musi by¢ na dole). Klocki potacza sieguzikiem "sumatorem".

Podczas tego ¢wiczenia dziecko uzmystowic¢ sobie, ze liczba 20 sktada sie z 20 i 4.
Musi znalez¢ obie te wartosci i wybra¢ wiasciwe klocki. Samo dodawanie stanie sie
automatycznie przy potaczeniu klockdw sumatorem. Teraz 24 jest dla dziecka
konkretng wartoscig a nie abstrakcjg na papierze. dziecko widzi jg, moze jej dotknac,
roztozy¢ na poszczegdlne klocki i ztozy¢ ponownie.

Z czasem mozesz dodac wiecej zielonych klockdéw, moze réwniez setek (klocki
niebieskie) i tysiecy (klocki pomaranczowe).

Dzieki temu ¢wiczeniu dziecko zrozumie co to sa liczby dziesietne i jakie sg ich
sktadowe.

Mitej zabawy!
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Budowanie liczb - sposob odwrdcony
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To ¢wiczenie pomoze dziecku zrozumiec réznice pomiedzy jednosciami,
dziesiatkami i setkami.

5-10 min

W tym c¢wiczeniu mozesz uzy¢ dowolnej ilosci klockow, ale sugerujemy abyscie mieli
przynajmniej wszystkie zo6tte klocki i cho¢ czes¢ zielonych (szczegdlnie te o nizszych
wartosciach: 10, 20). Jesli ¢wiczenie robicie pierwszy raz - to bedzie tez dobry zestaw
na poczatek.

Pot6z wszystkie klocki cyframi do dotu, tak aby nie byty widoczne. Pomieszaj klocki,
aby nie byly posortowane w zaden sposob.

W ¢wiczeniu, aby odnalez¢ wtasciwg wartos¢ dziecko bedzie musiato postuzy¢ sie
liczyksztattami. cyfry przeciez nie sgq widoczne. Dziecko powinno tez zauwazyc¢, ze
klocki sq w réznych kolorach, ich rozmiar jest inny i liczyksztatty réznig sie np. dla
jednosci sg to kotka, a dla dziesigtek trojkaty etc. Zestawienie ksztattéw jest rowniez
nadrukowane na woreczku dotgczonym do kazdego zestawu.

Mozesz zaczac gre proszgc dziecko o zbudowanie np. liczby 47. Oczywiscie
zaktadamy, ze klocki 40 i 7 sg dostepne na stole :). Zeby odnalezé te klocki dziecko
musi policzy¢ liczyksztatty. Musi réwniez zrozumied, ze 4 liczyksztatty na zielonym
klocku to cztery dziesigtki a nie 4 jednosci. To nie to samo co 4 kotka na zottym
klocku.

Aby zbudowac 47 dziecko musi odszukac zielony klocek z 4 trojkgtami (cztery
dziesigtki) i zoétty klocek z 7 kétkami (7 jednosci). Kiedy dziecko je znajdzie, odwrdci i
zbuduje zobaczy, ze udato sie zbudowac 47 i wykonac zadanie.

Z czasem mozecie dodac wiecej klockdéw np. setki.

Bawcie sie dobrze!




Budowanie zwierzgtek
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To ¢wiczenie to trening sprawnego dodawania na bierzaco - doktadnie w taki
sam sposob jak liczymy pieniadze ptacac w sklepie.

W zaleznosci od wieku dziecka wybierz dobry zestaw klockdéw, w réznych kolorach do
tego ¢wiczenia.

Najpierw popros dziecko aby zbudowato zwierzatko z klockéw. Zwierzatko nie
powinno byc¢ zbyt skomplikowane, na poczatek wystarczy 1 klocek na brzuch, 2 na
nogi, 1 na szyje i 1 na gtowe. Przyktadowo: dziecko wybiera klocek 80 na brzuch, 1, 2
i 5 na nogi i szyje, 10 na gtowe.

Gdy zwierze jest juz gotowe zapytaj dziecko ile ono wazy?

Dziecko zacznie dodawac klocki jeden po drugim, tak jak liczy sie monety ptacac za
zakupy. Mogloby to wygladac tak: "1 plus 2 to 3... plus 5 to 8... plus 10 to 18... plus
80 to 98."

Przy ktdérejs zabawie z kolei mozesz sprawdzi¢ czy dziecko wykorzystuje dodawanie
"przyjaciét dziesigtki" (zobacz zadanie "przyjaciele dziesiatki"). Szczegdlnie tatwo
bedzie to zaobserwowac gdy do zbudowania zwierzatka wykorzystanie klocki 8i 2, 4 i
6, 40 i 60, 100 i 900 etc. Sprawdz czy dziecko potrafi wykorzystac te wiedze i
umiejetnosc.

Mitej zabawy!
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Budowanie zwierzat z przyjaciotmi 10-Kki
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To ¢wiczenie jest kolejnym wariantem ¢wiczenia "budowanie zwierzatek"'.
Tym razem budujemy zwierzatka z wykorzystaniem "przyjaciot dziesiatki”,
aby ¢éwiczy¢ rozpoznawanie par cyfr i liczb, ktore tatwo dodac do siebie.

Wybierz pary cyfr i liczb, ktére po dodaniu dajg 10 lub 100 (zobacz ¢wiczenie
"przyjaciele dziesiatki").

Przyktadowo wybierz 2i8,4i6, 30i 70, 50i 50.

Razem z dzieckiem zbudujcie zwierzatko skfadajgce sie z par przyjaciét. Sprébujcie
zbudowac konia lub stonia, tak aby uzy¢ wszystkich klockow.

Kiedy zwierze bedzie juz gotowe zapytaj dziecko ile ono wazy? Teraz dziecko moze
wybierajac pary tatwo dodawad i zsumowac wage zwierzatka.

To éwiczenie pomaga dziecku w wypracowywaniu swoich wtasnych strategii
grupowania cyfr i liczb, tak aby tatwiej i szybciej je dodawaé. To umiejetnosé, ktorg
sami stosujemy jako dorosli i ktéra utatwia dodawanie w pamieci. Uzyjemy jej w
¢wiczeniu "zbuduj zwierzatko o wadze "X"".

Dobrej zabawy!
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Zbuduj zwierzatko o wadze X
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To ¢éwiczenie to kolejny wariant ¢éwiczenia “"zbuduj zwierzatko”.
Tym razem budujemy zwierzatko o wadze ustalonej z gory..

Wybierz zestaw klockdéw w zaleznosci od wieku dziecka. Mozesz wybrac¢ klocki we
wszystkich kolorach.
Popros dziecko, aby zbudowato zwierzatko o wadze 188 (przyktadowo).

Dziecko zacznie wybierac klocki i budowaé. Celem jest zbudowanie zwierzatka tak,
aby suma wszystkich uzytych klockéw byta rowna 188.

Przyktadowo moze to wyglada¢ tak: dziecko wybiera 80 na brzuch, 1, 2 i 5 na nogi i
szyje i 10 na gtowe. Jesli dodamy te wartosci otrzymamy tylko 98. Zatem zwierzatko
musi by¢ wieksze lub trzeba wymienic¢ niektére klocki.

Dziecko moze wybraé np. 50 i powiekszy¢ nim brzuch. Moze dotozy¢ 6 i zrobi¢ z niego
np. ogon. Suma bedzie réwna 154. Ciggle nie jest to 188. Ciggle za mato.

Zeby zbudowadé zwierze o wadze 188 dziecko musi wybraé klocki, ktérych suma réwna
sie 34 i doda¢ je do budowli. To jak zwierze bedzie wygladac to sprawa dziecka.
Wazne by suma klockow data 188.

Z czasem, przy kolejnych powtdrzeniach tego ¢wieczenia, dziecko moze wypracowac
swoje wiasne strategie doboru klockdw. Np. moze zbudowa¢ liczbe 188 i probowacd
zamienia¢ poszczegodlne klocki na inne klocki, ktére dajg takg samg sume np. zamiast
klocka 100 uzyje klockéw 40 i 60.

Mozesz pomadc dziecku odkryc¢ te zaleznosci i wynalez¢ jego wiasng strategie poprzez
ograniczenie liczby dostepnych klockéw i wartosci tych klockédw np. poprzez wybér par
klockdéw, ktdre sg przyjaciotmi (dajg sume 10 lub 100 lub 1000). Opis znajdziecie w
¢wiczeniu "budowanie zwierzat z przyjaciétmi 10-ki."

Udanej zabawy!
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Ugotuj liczby
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Gra uswiadamia dziecku, ze moze dodawac do siebie wiecej niz dwie liczby,
nawet jesli poczatkowo wydaje sie to by¢ niemozliwe. Dzieki niej dziecko
pewniej porusza sie w swiecie liczb.

Do tego ¢wiczenia bedziecie potrzebowali wszystkich zéttych i zielonych klockdéw.
Trzymaj niebieskie klocki w poblizu, ale nie uzywaj ich na poczatku.

Kazdy gracz bierze jeden z6tty i jeden zielony klocek. Nastepnie ktadzie je jeden na
drugim (zétty na zielonym). Kazdy gracz moéwi na gtos liczbe, ktérg utozyt z
wybranych klockow.

Zatézmy, ze 3 dzieci zbudowata: 27, 36 i 19.

Osoba dorosta moéwi, ze teraz przyszedt czas na wspolne odkrycie sumy wszystkich
liczb znajdujacych sie na stole. Dzieci zwykle nie wierzg, ze tak sie stanie co jeszcze
bardziej wzbudza ich ciekawos¢.

”

Gracze wktadajq oba swoje klocki do worka , garnka” (woreczka) w celu ,ugotowania
liczb tak by utworzyty one sume.

Gracze kolejno wybierajg z garnka po dwa klocki tego samego koloru i dodajq je do
siebie. Np.: suma 2 z6ttych klockéw ,6" i ,7" to 13, zastepujemy je zatem zéttym
klockiem z cyfrg 3 i zielonym klockiem z liczbg 10 wybierajac je z klockéw lezacych na
stole (poza garnkiem!). Budujemy 13 (zobacz ¢wiczenie "budowanie liczb") i gtosno
moéwimy ,,13". Nowe klocki wrzucamy z powrotem do garnka.

Dwa wczesniej wyciggniete zotte klocki (6 i 7) nie wracajq juz do garnka. Sytuacja
powtarza sie, gdy dziecko wyciggnie z garnka dwa klocki zielone, np.: 20 i 30, ktore
beda musiaty zosta¢ zastgpione przez 50.

Jesli suma liczb na klockach przekracza 90, nalezy wprowadzi¢ do gry klocki
niebieskie.

Kiedy w woreczku zostato nie wiecej niz po 1 klocku z kazdego koloru jaki byt w grze,
wyciggamy zawartos¢ garnka i budujemy z nich liczbe. Ta duza liczba, ktéra wtasnie
powstata to suma wszystkich liczb, ktére utozone zostaty na samym poczatku.

To ¢éwiczenie wzbudza u dzieci zaciekawienie i podnosi ich samoocene. Wykonajcie to
¢wiczenie wiele razy zanim przejdziecie do kolejnego "tniemy liczby na plasterki".

Zobaczcie schemat na kolejnej stronie.
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Ugotuj liczby (schemat)
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Ponizej prezentujemy przyktadowa rozgrywke.

Na poczatku budujemy liczby: 27, 36 i 19. Rozdzielamy je na poszczegdlne klocki
(jest ich 6) i wktadamy do garnka, ktérym moze by¢ woreczek. Ponizej pokazalismy
jak moze przebiegad rozgrywka.

Runda 1:

Zamienione
s

L] — — — — — — — — — — — — — — — — — r— r— — -
Zamienii
na

Runda 2:

Runda 3:

Runda 4:

-— — — — — — — — — . '_ — —
Zamienione

na
Runda 5:

Runda 6:

Runda 7:

Kiedy zostang juz tylko 2 klocki: jeden zielony i jeden z6tty, gra konczy sie. W
“magiczny” sposob otrzymaliSmy sume liczb, ktére na poczatku zostaty wtozone do
garnka.
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Tniemy liczby na plasterki
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To ¢wiczenie pomoze dziecku w nauce szybkiego dodawania duzych liczb
(dwu lub kilku-cyfrowych). Najlepiej bedzie jesli wczesniej wykonacie
¢wiczenie "Ugotuj liczby".

W tym ¢wiczeniu uczycie sie dodawania przez rozcinanie na plasterki duzych liczb i
dodawanie poszczegdlnych poziomow do siebie (wedtug koloréw: zoétte z zottymi,
zielone z zielonymi, niebieskie z niebieskimi i pomaranczowe z pomaranczowymi),
az do momentu gdy zostanie po max 1 klocku z kazdego koloru.

To ¢éwiczenie to kolejny krok do zrozumienia "przeniesienia" w dodawaniu pod
kreska, ktére jest dos¢ trudne do zrozumienia jesli do wykorzystania mamy tylko

papier i dtugopis. przeniesienie
Zatézmy, ze budujemy 2 liczby: 89 i 28. Mamy 2 z6tte klocki (9 11

i 8) oraz 2 zielone klocki (80 i 20). Zasady uzywane w tym 89
¢wiczeniu sg takie same jak w ¢éwiczeniu "Ugotuj liczby". +28
Bedziemy zawsze dodawac¢ do siebie klocki o tym samym  -----
kolorze. Celem jest zmniejszenie liczby klockéw tak, aby w 117

kazdym kolorze zostat nam maksymalnie jeden klocek.
Zaczynamy odkrawac plasterki od géry (najpierw zotte klocki,
potem zielone, niebieskie i pomaranczowe).

Odcinamy pierwszy plasterek, ktorym sg cyfry 9 i 8. Dajq razem sume 17.
Odktadamy klocki 8 i 9 na bok i zamieniamy je klockiem 10 i 7. Klocek "7", jako to
co zostato z plasterka z6ttego, odktadamy na prawo, a klocek 10 ktadziemy obok
klockdw 20 i 80. W rzeczywistosci klocek 10 jest naszym "przeniesieniem" z
dodawania cyfr 8 i 9. Dziecko moze dotknal i zobaczyc¢ to "przeniesienie", ktore w
rzeczywistosci jest wartoscig 10 a nie 1 jak zapisujemy to na kartce dodajac pod
kreskg. Teraz jesteSmy gotowi na odciecie kolejnego plasterka - zielonego.

Dziecko dodaje klocki zielone przy uzyciu dowolnej strategii. Z dodawania uzyska
wynik 110. Dziecko odktada 10 na bok tam gdzie odtozyto klocek zotty "7". Teraz
zajmiemy sie plasterkiem niebieskim. Mamy tylko jeden klocek: 100. Przektadamy
go na prawo i ze wszystkich klockéw zgromadzonych tam budujemy liczbe: 117. To
jest wynik dodawania.

Zobacz rysunek na kolejnej stronie.

Udanej zabawy!
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Tniemy liczby na plasterki (schemat)
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Ponizej prezentujemy jak wykona¢ dodawanie

Na poczatku na stole mamy 2 liczby.

Odt6z na
prawo klocek
z kazdego
koloru, ktory
zostaje z
“wyliczenia”.

5

Dodajemy (9 + 8 to 17) 7 kltadziemy na
Prawo i tworzymy (10) ,przeniesienie”

- ———— = = — = = = ===

Dodajemy (80 + 20 + 10is 110)10
kfadziemy na prawo i tworzymy (100)

b

~przeniesienie” przenigsienie

r Il sl B B AR R ol ="

LNIEBIESKI PLASTEREK ({000} i > ({000
______________ #

Dodajemy klocki, ktére zostaty po
prawej stronie.
Rozwigzanie:
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Dodawanie pod kreskg
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To ¢wiczenie pokazuje i uczy dziecko dodawania pod kreska. Sugerujemy
aby przed tym éwiczeniem wykonac kilka razy ¢wiczenia "Ugotuj liczby” i
~Tniemy liczby na plasterki”.

To ¢éwiczenie to klasyczne dodawanie pod kreskg. Zachecamy do wykorzystania
wszystkich dostepnych klockéw. Mozesz poprosi¢ dziecko aby dodato 2 dowolne
liczby, przyktadowo: 48 i 96. Zbuduj liczby tak aby miec je 2: pierwszg sktadajacq
sie z 40 i 8 a drugq sktadajacqg sie z 90 i 6.

Potdz je na stole w takim sam sposdb jak
zapisatbys je na kartce: dziesiatki pod
dziesigtkami, jednosci pod jednosciami.

Tak jak na papierze, zacznij od dodawania jednosci: 8 i 6. 2 Z
Wynik to 14. Znajdz z6tty klocek 4 i zielony klocek 10. Tak @E
jak na papierze, potdz 4 pod 48 i 96, a 10 ponad nimi.
To bedzie nasze "przeniesienie".

Teraz dziecko musi dodac liczby dwucyfrowe (dziesiatki)
czyli: 401 90 i 10 (z przeniesienia, z dodawania jednosci).
To razem daje 140. dziecko musi znalez¢ niebieski klocek
100 i zielony 40.

Potdz 40 ponizej 48 i 96 i potacz 40 i 4 sumatorem czyli
zbuduj 44. Klocek 100 potdz na gorze jako przeniesienie z
dodawania dziesigtek (zbuduj 110 razem z dziesigtkg z
poprzedniego przeniesienia z dodawania jednosci). I
wreszcie dodaj do siebie setki. Poniewaz w tym
przyktadzie setka jest tylko jedna, znajdzcie drugi klocek
"100" i zbudujcie 144 jako wynik dodawania.

To ¢wiczenie to ostatni krok przed wprowadzeniem dodawania pod kreska na kartce.

Mitej zabawy!
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