Matematikai nevelés

Rejtvények

Szamold meg, hogy melyik 4llatbdl
mennyi van az akvariumban!




Szamold meg, hogy melyik halbél
mennyi van!



= ® Keresd meg a halak parjait! '! o°
‘a o]




= Fejtsd meg atalalos kendést! @ Keresd meg, hogy melyik hal kapta be

Tengert, tavat, folyo! szeret, a horgot, majd vezesd vegig szines
viznelh il nem sokramehet, ceruzadat o danulon  (2sinoron) o
szirazon nem bir megeln, boug! Ki gybedn? Szinead ki a
nem hall, és nem tud beszein. gvbztes horgaszt, n horgisziel-

Miaz? (uhal) seerelést ésakifogott halat!










Mi a viz?

Hanyféle formaban latsz vizet a mindennapokban? Mi mindenre
lehet hasznadlni? Kosd Ossze a pontokat!




Segits Petinek osszeszamoini, hany allat van a
képen! Hol éinek ezek az dllatok? Szinezd ki

Oket, es varazsol| korejuk tiszta kek vizet és ™\
z0ld természetet!



Kosd 6ssze a szamokat!
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https://saidaalg.blogspot.com




Labirintusos rejtvények




békat a tohoz!










Segits elzarni a
csopogo csapot!
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Matematikai jatékok

. Mi kék?
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Jatékszabaly: Dobunk, Iéplink, olyan szin(
dolgot mondunk, mint az adott mezon 1évd
szines folt. Pl. piros: alma, eper, ketchup stb.
Ha nem sikerdl, akkor egy mezét visszalépunk.

9

Az lesz a gybztes, aki els6kent ér célba. >






Kellékek:

- kartonpapir
- békas, vagy barmilyen vizi allatot abrazolé kép




Elkészitése:
- Keressiink egy békas, vagy barmilyen vizi allatot dbrazolé
képet.
- Vegyiink el6 kartonpapirt.
Erre mérjunk ra egy akkora négyzetet, mint amekkora képet
taldlturk. A szill6 sniccer kés segitségével ovatosan vagja ki
amegrajzolt részt Ugy, hogy a kartonpapir also réteg része
megmaradjon
- A kivalasztott képet ragasszuk fel egy masik
kartonpapirra. Sniccer késsel a sziil6 vagja fel egyenlé
darabokra.
- A kivagott darabokat helyezziik bele a kartonpapiron
bevagott részbe.
-Kezd6d het a jat ék!




"Tilitoli" jatékszabaly:
A négyzeteket keverjiik 0ssze.
Az eredeti képet tologatassal kell
visszaallitani az eredeti allapotba.
Anélkil, hogy felemelnénk a
négyzeteket, csak le, - fel és oldalra
mozgathatodak.




"Tilitoli"
izi kukac




Kelléekek:
- papir
- filctoll
3- 3 db egyforma
szinl muanyag
kupakok




Elkészitése:
gy papirra rajzoljunk 3
Harab kukacot, 3- 3 kor
formaju testtel.
észitsiink el6 3- 3 darab
byanolyan szini mlanyag













A kiszinezett
« | halakat tegyiik
az akvariumba.

- "A halak boldogan sz altak a vizben'
- "Amikor Balazska atment vendégségbe Pannihoz, megtetszettek
neki a kislany halai.

- "Amennyit tapsolok/ dobbantok/ csettintek, annyi halat 6rokbe
odaadott Panni Baldzskénak.' (A szilé itt taldljon ki egy szamot. A
gyermeknek annyi halat ki kell vennie az akvariumbdl.)

- "Panni bar 6rommel adta oda a halait masnap mar szomoru volt.
Ugy gondolta, hogy a t6bbi halacska is szomord, hogy barataik
elkoltoztek."

- "Sziileivel megbeszéli, hogy elmennek az dllatkereskedésbe és
vesznek halakat"

- "Amennyit tapsolok/ dobbantok/ csettintek, annyi halat vettek " (A
sziild itt is taldljon ki Ujra egy szamot.)

-" Hazaérve Panni az Uj halakat 6rommel tette az akvariumba." (Az
akvériumba a gyermeknek annyival t5bb halat kell tennie, amennyit
‘vettek" a boltban.

- A torténet barhogyan alakithatd és folytathato. ..
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- A jatékosok dobjanak a dobékockaval
- Amennyit dobtunk, a béka annyit ugorhat.
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Az nyer, aki a palya legvégén eldszor éri el az utolso P
tavirozsat.
-J6 jatékot kivanunk! _l
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Dobble jatekszabaly

A Dobble kartyajatékokat akar 6tféleképpen is
jatszhatjuk, és mindegyik hasonlé elven
mukodik: meg kell talalnunk a lapkakon
talalhato azonos formakat.

Ez egyaltalan nem olyan egyszert feladat,
ugyanis minden két kartyalapon csak egy
kozos kép van: ollo, répa, cica vagy épp
célkereszt. Az 55 kerek kartya és a tobb mint
otvenféle abra segitségével az észlelési £

képességeinket fejleszthetjik. _



Alapjaték

Az alapjaték soran az asztal kdzepére
helyeziink két lapot, amiken meg kell talalni az
azonos format - ezek teljesen ugyanugy
néznek ki, egyedil a méretiikben térhetnek el.
AKki el6bb talalja meg a kdzos képet, és annak
nevét hangosan kimondja, megkapja a
lapokat, és ujakat csapunk fel. Aki a legtobb

art gyujti, az gyoz. Ha ezt begyakoroltuk,
part gyuj gy gy

akkor kiprobalhatjuk a tobbi verziotis! [ 5

Torony

A jatékosoknak osztunk egy-egy lapot, a tobbit
egy pakliban az asztal kozepére helyezziik, a
legfelsé lapot képpel felfelé. Mindenki
egyszerre megforditja a kartyajat, majd aki
el6szor ralel a kozépson és a sajatjan

talalhato k6zos szimbolumra, megnyeri a kort.
Ekkor a kozépen |évo lapot magahoz veszi,
rahelyezi a sajat lapjara, igy most mar ezt a
kartyat kell figyelnie. Kézépre uj lapot csapunk
fel, amit ismét a leggyorsabb vihet el. Amikor
elfogynak kézeprdl a lapok, megnezzik, kinek
a legmagasabb a tornya, 6 nyerte a jatékot. 5




Kut
A Kut jatékban - a Toronnyal ellentétben - a cél,
hogy mielobb megszabaduljunk a lapjainktol.
Ennek megfelel6en a felallas is mas: ezuttal
egy lapot helyeziink képpel felfelé az asztal
kozepére, a tobbit pedig megkeverve,
egyenléen szétosztjuk a jatékosok kozott. Aki
el6szor fedezi fel a sajat paklijanak felsé
lapjan és a kozépso lapon szerepld azonos
szimbdlumot, annak a kartyaja kozépre kecﬂ!

)

igy ehhez kell hasonlitani a kartyainkat. ==

Forré krumpli

Ahogy a jaték neve is mutatja, ugy
szabadulunk meg a lapunktél, mintha az
égetné a tenyeriinket. Ebben a verzidban nincs
pakli, egymas lapjain kell megtalalnunk az
azonossagokat. Mindenkinek osszunk egy-egy
lapot, forditsuk meg egyszerre, és talaljuk meg
a kozos képeket. Aki gyorsabb, az a sajat
lapjat a masik kezébe teszi, igy
megszabadulva a "krumplitol”. Ajanlott elére
meghatarozni a korok szamat, hiszen a
jatékban csak vesztes van - az a jatékos,
akinél a legtobb lap 6sszegyuilt.




Szerezd meg mind!

Tegylnk az asztal kozepére egy lapot képpel
felfelé, valamint kdré annyi lapot képpel lefelé,
ahany jatékos jatszik. Egyszerre forditson fel
mindenki egyet-egyet, majd indulhat a
keresés! A cél, hogy minél t6bb lapot
gydjtsink be, amit ugy érhetiink el, ha

megtalaljuk a kozépsdvel k6zos szimbolumot.

Mérgezett alma

Ennek a jatékmodnak azonos az el6késziilete,
mint a Torony esetén, am itt az ellenfeleinknek
adogatjuk a huzépakli lapjait. A feladatunk,
hogy megtalaljuk a k6zépso lap és barmely
mas jatékos lapja kozotti azonossagot, és az
veszit, akinek a legmagasabb tornya lesz.

A Dobble akkor az igazi, ha minél tobben
jatszunk vele, de ket jatékos eseten is nagyon
élvezetes - egy igazi gyors, porgds partijate




Foldon, vizben, levegében

+][+*] Foldén +*|[32) Vizben (+2](32] Levegében
== = =

Foldon, vizben, levegbben! a
Jatékosok szama: 2 f6

Szikseéges eszkozok: dobokocka,
ruhacsipeszek.

Jatékszabaly: Az elsé jatékos dob a kockaval. A
dobasnak megfeleld allatot keres a sajat
korongjan, majd rateszi az allatra a
ruhacsipeszt. (Pl. Ha a dobott szam 3 vagy 4,
akkor egy vizben €l6 allatra kell tenni a
csipeszt.)

Az lesz a gyoztes, aki elsoként rakja teli
csipesszel a korongjat.

(A nyomtatott lapot ragaszd fel egy
kartonpapirra!)

Jo jatekot!










Szamképek
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Szamok
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Hény darab van bel6le?
Karikézd be a megfelel6 szédmot!










Hany darab van bel6le?
Karik4azd be a megfelelé szamot!
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Szamos teknos || el @
B

Kellékek:
- PET palack
- filctollak
" - miianyag kupakok
- rajzlap
- barmilyen szines apréség. pl.. gombok, pompomok, stb.

Elkészitése:
- - APET palackbol vagjunk le egy részt.
= Kés ftsiink el6 szines mianyag kupakokat, amikre irjunk
- 7 szamokat, vagy pottyoket.
e - Egy rajzlapra rajzoljunk teknést.
- A PET palackot ugy helyezziik, ragasszuk fel, hogy.az a
teknés tekngjét formalja.
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Jaték:
- A teknds tekndjére tekerjiink egy szammal, vagy pottyel
; ellatott kupakot.
" - Agyerekek feladata azfleszhogy a teknébe, a kupak
’ lecsavarasaval helyezzen annyi aprosagot, amennyi
mennyiséget.a.kupakon. lat.
- J6 szorakozast!
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Szinek













Kellékek:
- szines papirok
- gémkapocs
- lyukaszt6

Elkészitése:
- Szines papirbél vagjunk ki halakat.
ukaszté segitségével lyukasszuk ki Sket.
- Készitsiink el6 gémkapcsokat.




A gyerekek valogassdk szét az egyforma szin(i halakat.
Az ugyanolyan halakat gémkapocs segitségével fizzék
fel.
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Szinkombinacio

Rakabh

Szinkombinacio
Feladat: az esernyoOket az
ugyanolyan szind ruhat visel6
kislanyokhoz kell parositani.

3 szin kombinaciojat kell
megfigyelni és ez alapjan
megtalalni a parokat.

A jatékhoz 10 kulonb6z6
szinosszeallitasu kislany és
esernyo tartozik



Téri iranyok

Tajekozddas sikban:

jobbra-balra
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Feladat: szétvalogatni és
elhelyezni a halacskakat

aszerint, jobbra, vagy balra ‘
usznak.



Valogatas,
halmazalkotas: vizi-

és szarazfoldi
allatok

Vélogasd szét az allatokat aszerint,
hogy vizben, vagy szarazfoldon élnek!




