2 gry planszowe

Liczmania

Matematyka bez problemow

Gra nr | wersja fatwiejsza - plansza szara

z dziataniami (rys. 1)

Jest to pomoc w edukacji wczesnoszkolnej,
matematyka z zakresu klasy 0 i |. Gra przeznaczona
dla 4-ech graczy w wieku 6-7 lat.

Rys. 1

Poczatek gry

Zadania na planszy podzielono na trzy sektory oznac-
zone kolorami. W zaleznoéci od wiedzy Zawodnikdw,
gre mozna podzieli¢ na 3 poziomy:

najtatwiejszy ziclony,
$redni: zielony, niebieski
trudny: zielony, niebieski, czerwony

Przed przystapieniem do gry nalezy ustali¢, na ktory
poziom trudnosci Gracze sie decydujg. Nastepnie
nalezy przygotowac plansze przed przystapieniem do
gry i wszystkie Liczmany. Zawodnicy wybierajg pionki
i ustawiajg je na polu START . Kazdy kolejno rzuca
kostka. Gre rozpoczyna ten, kto uzyska najwigkszg ilos¢
punktow.

Cel gry

Gra polega na rozwigzywaniu dziatan matematycz-
nych. Kazdy podany prawidtowy wynik to prze-
suniecie pionka na planszy blizej Mety. Wygrywa
gracz, ktéry pierwszy dotrze do Mety.

Pola Startu i Mety

o Start m Meta

Rozgrywka

Pierwszy zawodnik rzuca kostka. Uzyskana ilosé
oczek wskaze, o ile pél gracz przesuwa pionek.
Wybiera odpowiednie Liczmany i ukfada dziatanie
wraz z wynikiem. Na Sciqgawce sprawdzamy, czy
dziatanie zostato prawidtowo wykonane. Jezeli
odpowiedz jest poprawna zawodnik zostawia
pionek na tym polu. Jeéli odpowiedz jest nieprawid-
towa, zawodnik cofa swéj pionek na pole, na ktérym
byt wczesniej.

Aby usprawni¢ przebieg gry mozemy wybrac
osobe, ktora bedzie odpowiedzialna za sprawdzanie
w Sciggawce poprawnosci rozwigzywanych zadan
matematycznych. Teraz kostkg rzuca kolejny gracz.
Tak, jak poprzednio ilo§¢ punktéw wskaze pole
z zadaniem do rozwigzania. Zawodnik uktada
dziatanie na Liczmanach i podaje wynik zadania.
Sprawdzamy prawidiowos$¢ odpowiedzi. Przy
prawidtowej odpowiedzi zawodnik ustawia swéj pio-
nek na polu obok rozwigzywanego zadania, przy ztej
- nie wykonuje ruchu.
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Pola zdarzen
Gdy pionek zatrzyma sig na oznaczonym polu
nalezy wykonac¢ odpowiednie polecenie:

Na tym polu Gracz rzuca kostka. Jesli wylo-
suje 1 lub 2 - przesuwa pionek na pole +
i wykonuje zgodne z nim polecenie. Jesli
wyrzuci inng iloéé oczek, pionek pozostaje na
swoim miejscu.

na tym polu gracz wykonuje rzut kostka, otrzymar‘\a
ilos¢ mnozy przez 2, iloczyn wskaze, o ile pol nalezy
przestawic pionek.

na tym polu gracz wykonuje 2 rzuty kostkg, suma tych
rzutow wskaze, o ile pél nalezy przestawi¢ pionek.

nalezy wrdcic na pole START.

na tym polu gracz wykonuje 1 rzut kostkg, otrzymang
ilos¢ odejmuje od liczby 6 - wynik wskaze o ile pol
przestawiamy pionek. Gdy wynik wynosi 0, pionek
pozostaje na swoim miejscu.
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Wygrywa gracz, ktéry pierwszy dotrze do METY.)

Gra nr |I: wersja trudniejsza - plansza
niebieska (rys. 2)

Jest to pomoc w edukacji wczesnoszkolnej,
matematyka z zakresu klas: |, Il i lll. Gra przeznaczona
dla 4-ech graczy w wieku 6-9 lat.

Poczatek gry
Przed przystagpieniem do gry nalezy przygotowaé
plansze oraz wszystkie Liczmany.

Poziom trudnosci gry jest wyznaczony przez kolor
kart. Najtatwiejsze zadania sg na kartach zielonych,
trudniejsze zadania sg na kartach niebieskich
a najtrudniejsze na czerwonych. Przed przystgpie-
niem do gry Zawodnicy decyduja, na jakim
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poziomie trudnosci chca grac. Aby grac na poziomie
podstawowym wybieraja ty]ko karty‘znelone, Aby
zwiekszy¢ poziom trudnosci ZaW‘Odmcy dokladaj
odpowiednio karty w kolorze niebieskim i czer-
wonym. Potasowane karty ukiadamy Qbok planszy
koszulkami do gory. Zawodnicy wybieraja pionki
i ustawiajg je na polu START. Kazdy kolejno rzuca
kostkg. Gre rozpoczyna ten, kto uzyska najwieksza

ilo$¢ punktow.
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Rys. 2

Cel gry
Gra polega na rozwigzywaniu dziatan matematycz-
nych znajdujacych sige na 55-ciu kartach. Kazdy
podany prawidtowy wynik to przesuniecie pionka
na planszy blizej Mety. Wygrywa gracz, ktory pierwszy
dotrze do Mety.

Pola Startu i Mety

@ Start @ Meta

Rozgrywka

P?ensty zawodnik rzuca kostka, z talii kart pobiera
plerwszg gorng karte i zapoznaje sie z zadaniem
0 numerze odpowiadajacym ilogci oczek uzyskanych
na kostce.
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Zawodnik wybiera odpowiednie Liczmany i ukiada
wylosowane zadanie wraz z wynikiem. Nastepnie
w Sciggawce nalezy sprawdzi¢ czy dziatanie zostato
poprawnie rozwigzane. Jezeli odpowiedz jest
prawidiowa zawodnik moze przesunaé swoj pionek
o tyle pdl, ile oczek wyrzucit na kostce.

Jezeli odpowiedz jest nieprawidiowa, zawodnik nie
wykonuje ruchu. Aby usprawnié przebieg gry
mozemy wybrac osobe, ktora bedzie sprawdzata
poprawnos¢ wykonywanych zadan matematycz-
nych.

Wykorzystang karte odktadamy pod spad talii. Teraz
kostkg rzuca kolejny gracz, pobiera gérng karte
z talii, zapoznaje sig z odpowiednim zadaniem
I wykonuje wszystkie czynnosci, tak jak pierwszy
zawodnik.

Pola zdarzen
Gdy pionek zatrzyma sig na oznaczonym
nalezy wykona¢ odpowiednie polecenie:
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nalezy przesunac pionek na pole wskazane przez strzalke - jezeli
Gracz zatrzyma sie na pierwszym polu, przesuwa pionek na ostat-
nie pole wykonujac 2 ruchy. Jezeli gracz zatrzyma sige na srod-
kowym polu, gracz przesuwa pionek o 1 ruch.

polu

nalezy przestawi¢ pionek pole

wskazane przez strzatke.

na

nalezy przestawi¢ pionek na pole

wskazane przez strzatke.

nalezy przestawi¢ pionek na pole

wskazane przez strzatke.

Wygrywa gracz, ktéry pierwszy dotrze do METY.J

na tym polu gracz wykonuje dodatkowy rzut
kostka; jezeli uzyska ilos¢ oczek mniejszg od licz-
by 3 - moze pobraé karte i wykonac dzialanie,
jezeli uzyska liczbe wigkszg - nie przysluguje mu
wykonanie dodatkowego dziatania. Jesli wyrzuci 3,
przesuwa pionek o 3 pola

na tym polu gracz wykonuje dodatkowy rzut
kostka; jezeli uzyska ilosé oczek wigkszg od liczby
3 - moze pobraé karte i wykonaé dzialanie, jezeli
uzyska liczbg mniejsza - nie przystuguje mu wyko-
nanie dodatkowego dziatania. Jesli wyrzuci 3,
przesuwa pionek o 3 pola.

na tym polu gracz wykonuje 2 rzuty kostka, suma
tych rzutéw wskaze o ile pél do przodu nalezy
przesunaé pionek - bez pobierania karty.

na tym polu gracz wykonuje 2 rzuty kostka,
iloczyn tych rzutéw wskaze o ile pol do przodu
nalezy przesungé pionek - bez pobierania karty.

nalezy wykonaé dzielenie bez pobierania karty:
gracz wybiera liczmany, i uklada dziatanie mate -
matyczne, ktérego iloraz bedzie mniejszy lub rowny
6" - wynik wskaze o ile pcl nalezy przesunac
pionek.

nalezy wykonaé odejmowanie bez pobierania
karty: gracz wybiera liczmany, z ktorych uktada
dziatanie matematyczne, ktdrego roznica bedzie
mniejsza lub réwna ,6" - wynik wskaze o ile pal
do przodu przestawiamy pionek.

nalezy przestawic¢ pionek na pole START - gracz
rozpoczyna grg od poczatku.

nalezy przestawic¢ pionek na czarne pole przed
Startem. W kolejnych ruchach Gracz rzuca kostka
i przestawia pionek o tyle pol ile wyrzucit oczek, nie
rozwigzujgc zadan z kart. Po minigciu pola Start
wraca do rozwigzywania zadan.

Wszystkim graczom dobrej
zabawy i wygranej zyczy
Firma JAWA

Wydaweca: Firma JAWA
Liczmania © JAWA 2017
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Same Liczmany moga postuzy¢ do poznawania liczb i znakéw.

| propozycja:

Kto pierwszy, ten lepszy. Rozktadamy wszystkie Liczmany. Osoba prowadzaca zajecia wymienia
poszczegdlne liczby. Dzieci starajg sie wskaza¢ odpowiednie Liczmany. Kto pierwszy znajdzie prawidtowy
Liczman, unosi go do gdry. Analogicznie osoba prowadzaca zajecia wymienia poszczegolne sympo!e
dziatan matematycznych. Dzieci starajg sie wskaza¢ odpowiednie Liczmany. Kto pierwszy znajdzie
prawidfowy Liczman, unosi go do gory i podaje nazwe.

Il propozycja:

Wybrane dziecko otrzymuije trzy Liczmany z liczbami, z ktérych mozliwe jest wykonanie dziatania. Dzieck_o
samo wybiera Liczman z symbolem dziatania matematycznego i Liczman ze znakiem réwnosci, a nastepnie
podaje wynik wykonanego dzialania matematycznego. Wszyscy obecni sprawdzaja poprawnoscé wyko-
nanego dziatania. Podobne zadania otrzymujg kolejno wszystkie dzieci.

Il propozycja:

Kto pierwszy, ten lepszy. Rozktadamy Liczmany. Dzieci siadaja wokét wszystkich Liczmanow. Osoba
prowadzaca zajecia wymienia dziatanie matematyczne. Dzieci starajg sie wskaza¢ odpowiednie Liczmany.
Kto pierwszy znajdzie prawidlowy Liczman, unosi go do gory.

Gy )
Liczmany mozna dowolnie
wykorzystywaé do
tworzenia wiasnych zabaw
matematycznych.




