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Informacja o rozwijaniu kompetencji matematyczne i podstawowych
kompetencji naukowo-technicznych w roku przedszkolnym 2024/2025

Organizowanie zabaw rozwijajacych umiejetno$¢ liczenia, rozumienia kardynalnego

1 porzadkowego aspektu liczby

Znajomos$¢ ksztattéw , rowniez bryt geometrycznych.

Umiejetnos¢ wytyczania kierunkow; na lewo, prawo, posiadanie §wiadomos$ci miejsca
I przestrzeni.

Umiejetno$¢ porownywania, segregowania, klasyfikowania wg kilku cech
jednoczesnie, tworzenie zbiordw, taczenie grup przedmiotoéw na podstawie cechy
percepcyjnej — barwa, wielkos¢, ksztatt, taczenie elementéw w pary wg okreslonego
kodu.

Umiejetnos¢ okreslania 1 dokonywania pomiaru wielkos$ci 1 cigzaru w tym stosowanie
odpowiednich pojeé, postugiwanie si¢ wagg szalkowa

Operowanie liczbami w zakresie dostepnym dzieciom, pordwnywanie, dodawanie,
odejmowanie, dopetnianie, operowanie rowniez ,,duzymi liczbami”, znajomos¢ liczb
parzystych i nieparzystych, postugiwanie si¢ liczebnikami gtownymi i porzadkowymi.
Umiejetnos¢ okreslania 1 dokonywania pomiaru szerokosci, wysokosci

Umiejetno$¢ wykorzystywania liczenia w r6znych okolicznos$ciach, rozwigzywanie
zadan tekstowych, umiejetno$¢ kodowania, dekodowania, rozwigzywania problemow,
poznawania nominaldow wybranych monet 1 banknotow, konstruowanie gier
planszowych

Umiejetno$¢ wykorzystywania myslenia matematycznego 1 logicznego w celu
rozwigzywania problemow wynikajacych z codziennych sytuacji, eksperymentowanie,
obserwowanie zjawisk, sprawdzanie, majsterkowanie.

Podczas zaje¢¢ praktyczno — plastycznych organizowanych z dzie¢mi.

Tworzenie prostych projektow technicznych w przedszkolu, takich jak konstrukcje z
klockow , z papieru, kartonu, rolek po papierze itp.

Proces projektowania i budowania daje dzieciom mozliwo$¢ wyrazania swojej
wyjatkowej kreatywnosci w inny, niekonwencjonalny sposob. Wspoélne tworzenie i
dzielenie si¢ wiedzg z innymi dzie¢mi podczas zaj¢¢ technicznych buduje poczucie
wspoélnoty.

Wprowadzenie do kodowania — gry planszowe i zabawki, ktore ucza podstaw
kodowania. Dzieci mogg z tatwoscig przyswaja¢ podstawowe koncepcje kodowania,
tworzac jednoczesnie pewien rodzaj ,,jezyka programowania” na bardzo wczesnie
etapie edukacji.



Rozwéj zdolno$ci manualnych — korzystanie z klockow magnetycznych czy
konstruowanie prostych robotow rozwija zdolnos$ci manualne dzieci. Te zabawy
angazuja mate raczki w konkretne dziatania, co sprzyja rozwijaniu precyzji ruchdéw i
koordynacji oko-rgka.

Kreatywno$¢ i wyobraznia — zabawy edukacyjne w dziedzinie technologii zachecaja
do kreatywnego myslenia. Dzieci maja mozliwos$¢ tworzenia wiasnych konstrukcji,
eksperymentowania z ré6znymi rozwigzaniami i rozwijania wyobrazni.

Zacheta do wspélpracy — gry planszowe czy projekty zwigzane z technologiag moga
by¢ $wietnym narzedziem do wspolpracy i komunikacji migdzy dzie¢mi. Wspolne
rozwigzywanie problemow czy tworzenie projektoéw rozwija umiejetnosci spoteczne.
Poznanie technologii w praktyce — zabawy edukacyjne wprowadzaja dzieci w $wiat
technologii w praktyczny sposob. Dzigki nim, dzieci nie tylko uczg si¢ teoretycznych
koncepcji, ale takze widza, jak technologia moze by¢ uzywana do rozwigzywania
problemow i tworzenia nowych rzeczy.

Doswiadczalne nauki przyrodnicze — Zajecia praktyczne pozwalaja dzieciom na
bezposrednig interakcje z technologia, co sprzyja zrozumieniu podstawowych
koncepcji nauk przyrodniczych. Eksperymentowanie z prostymi uktadami
elektronicznymi czy budowanie konstrukeji z klockéw magnetycznych moze by¢
fascynujacym wprowadzeniem do nauki.

Rozw6j umiejetnosci inzynieryjnych — organizowanie zaje¢ praktycznych pozwala
dzieciom rozwija¢ umiej¢tnosci inzynieryjne. Budowanie prostych konstrukeji czy
programowanie ruchéw robotéw to konkretne dziatania, ktore ksztattujg zdolnosci
planowania, projektowania i rozwigzywania problemow.

Rozwijanie samodzielno$ci — dzieci, uczestniczac w praktycznych zajeciach z
technologia, zdobywaja pewnos¢ siebie w radzeniu sobie z r6znymi narzedziami.
Samodzielne budowanie czy programowanie rozwija umiejetno$¢ dziatania wlasnymi
sitami 1 podejmowania inicjatywy.

Ksztaltowanie kreatywnosci — zajecia praktyczne zachgcaja do kreatywnego
myslenia. Dzieci majg szans¢ eksperymentowac, tworzy¢ wiasne projekty 1
wykorzystywa¢ wyobraznig, co sprzyja rozwijaniu kreatywnosci.

Rozwoj umiejetnosci spolecznych — wspdlne dziatanie nad projektami technicznymi
podczas zaje¢ praktycznych stymuluje rozwdj umiejetnosci spotecznych. Dzieci ucza
si¢ wspolpracy, dzielenia si¢ pomystami i rozwigzywania problemow w grupie.

W codziennych zabawach organizowanych z dzie¢mi (wykorzystanie scenariuszy zajeé
»Dziecieca matematyka” Edyty Gruszczyk Kolczynskiej)

Rozwijanie orientacji w przestrzeni poczawszy od ksztattowania §wiadomosci
wlasnego ciata i §wiadomego poruszania si¢ w przestrzeni po przyjmowanie punktu
widzenia drugiej osoby oraz wytyczanie kierunkéw w przestrzeni,

orientacja na kartce: gora-dot, lewa-prawa...;



dostrzeganie regularnosci, wychwytywanie powtarzajacych si¢ sekwencji i
kontynuowanie ich zgodnie z dostrzezong regularnos$cia, na przyktad w uktadzie
kolorowych klockow, dzwigkach...;

myslenie przyczynowo-skutkowe, tak aby dziecko rozumiato, ze co$ jest nastgpstwem
czego$ innego albo ze kolejno wykonane czynnos$ci prowadza do okreslonego celu...,

przeliczanie obiektow, ustalanie, ile ich jest;

rozumienie, na czym polega dodawanie (doktadanie/dosuwanie elementéw), a na
czym polega odejmowanie (odktadanie/odsuwanie elementéw), na czym polega
rozdzielanie po kilka;

rozumienie, ze liczba elementéw w zbiorze nie zmienia si¢, jesli zmieniamy uktad
tych elementow, na przyktad rozsypujemy je tak, ze zajmuja wigcej miejsca;

rozumienie, ze dtugos$¢ na przyktad wstazki nie zmienia si¢, mimo ze zmienimy jej
wyglad — zwiniemy ja lub zawigzemy na kokardke...;

rozumienie, ze ilo$¢ ptynu nie zmienia si¢ (jesli nie dolaliSmy go wigcej) po przelaniu
z jednego naczynia do drugiego, nawet jesli wydaje si¢, ze poziom ptynu w naczyniu o
innym ksztalcie jest nizej lub wyzej niz byt w pierwszym naczyniu;

rozumienie sensu kodowania i uzytecznosci dekodowania informacji, na przyktad
symboli stosowanych w grach, na szyldach i drzwiach, czy tez znakéw drogowych;

uktadanie i rozwigzywanie zadan z tre$cig poczawszy od rozumienia sensu
,historyjki” budujacej zadanie 1 wylowienia z niej potrzebnych danych do rozwigzania

zadania;

ksztattowanie odporno$ci emocjonalnej



