EJ Smart Plac

INSTRUKCJE DLA GRY

WEZE | DRABINY #02

Popularna gra planszowa przeniesiona na nasze podworko, to zacheta do zabawy na
swiezym powietrzu z mozliwoscig wciggniecia catej rodziny do wielu zabaw edukacyjno -
ruchowych. Jest przede wszystkim to doskonata zabawa, ktéra pomaga dzieciom rozwija¢
wyobraZnie matematyczng, jak réwniez zaplanowaé odpowiednig strategie dla druzyny.

Waz i Drabina
Przygotuj: kostke do gry
Dopuszczalna jest dowolna liczba uczestnikow. Gracz przesuwa sie o ilo$¢ wyrzuconych oczek na
kostce. Jesli zawodnik ma szczescie i zatrzyma sie na polu z podstawg drabiny, moze wspigc sie do
gory.
Jesli natomiast gracz nie ma szczescia i zatrzyma sie na polu z gtowa weza, przechodzi wéwczas na
koniec jego ogona. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza dotrze do pola z liczbg 100.

Badz pierwszy na 100
Przygotuj: woreczki z grochem (kapsle lub kamyczki)

Graj w grupach lub jeden na jednego. Gracze rzucajg woreczek po kolei na wszystkie pola
rozpoczynajac od 1. Jesli zawodnik wyrzuci woreczek na pole o prawidtowym numerze, moze rzucac
dalej. Jesli nie, traci kolejke, a prawo do rzutu przechodzi na kolejnego uczestnika. Ktéry rozpoczyna

gre od pola z cyfrg 1. Wygrywa ten kto jako pierwszy przejdzie przez wszystkie pola.

Odejmowanie
Przygotuj: woreczki z grochem (kapsle lub kamyczki)
Podziel uczestnikdw na dwie druzyny.

Wybierz dowolny numer np. 147. W zaleznosci od poziomu trudnosci (co powinienes$ okresli¢ przed
rozpoczeciem gry) gracze rzucajg 1, 2 lub 3 woreczkami z grochem. Zawodnicy obliczajg sume
wyrzuconych przez siebie pdl, a nastepnie odejmujg jg od ustalonej wczesniej liczby 147.
Poprawna odpowiedz? daje jeden punkt.

Wygrywa ta druzyna, ktéra jako pierwsza zdobedzie 10 punktow.
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Dodawanie, Odejmowanie lub Mnozenie
Przygotuj: woreczki z grochem (kapsle lub kamyczki).
Podziel uczestnikdw na dwie druzyny.
Uzywajac dziatann matematycznych dwie druzyny grajg przeciwko sobie. Jedna druzyna rzuca woreczki
z grochem, a druga oblicza wynik. Mozesz mierzy¢ czas lub graé na punkty.

Podaj liczbe
Przygotuj: woreczki z grochem (kapsle lub kamyczki).
,Podaj liczbe” to szybka i prosta gra uczaca liczb i cyfr.
Uczestnicy rzucajg woreczki z grochem i muszg prawidtowo podaé nazwe liczby, na ktorg worek
zostat wyrzucony.

Dodawanie i Odejmowanie — caltym ciatem
Podziel graczy na dwie druzyny. Kazda z druzyn nastepnie ustala w jakiej kolejnosci ich zawodnicy
bedga brali udziat w zabawie.
Pierwszy uczestnik jednej z grup jest umieszczony na ustalonej wczesniej przez wtasng druzyne
liczbie (np. 45).

Druga druzyna wyznacza przeciwnikowi zadanie do odgadniecia np. jaki bytby wynik dziatania
matematycznego (dodawania lub odejmowania) gdyby ich zawodnik przesunat sie o 3 pola w goére i
dwa w prawo (czyli chodzito o dodanie do liczby 45 liczbe 32, co daje wynik 77). Prawidtowo
wskazany wynik przez druzyne pozwala na otrzymanie punku oraz mozliwos¢ przesuniecia sie ich
zawodnika na pole wskazujgce wynik. Zawodnik zostaje juz do konca gry na planszy i nie moze
podpowiadac swojej druzynie w dalszej rozgrywce, a pole ktdre zostaje przez niego zajete, zostaje
wyfaczone z dalszej gry. Analogiczne w przypadku odejmowania, zawodnik stojacy na polu o liczbie
86, otrzymujacy zadanie przesuniecia sie o 6 pol w dot i 3 w lewo, powinien ustysze¢ od swojej
druzyny wynik 29, co bytby jednoznaczne z mozliwoscia jego przejscia na tg liczbe. Prawidtowo
wskazany wynik przez druzyne pozwala na otrzymanie punku. W przypadku btednej odpowiedzi
druzyna nie zdobywa punktu, natomiast gracz przesuwa sie na pole z prawidtowym wynikiem. Po
kazdym zadaniu druzyna przeciwna wystawia swojego kolejnego gracza. Wygrywa druzyna, ktéra
jako pierwsza zdobedzie 10 punktow.

Liczenie w pamieci
Przygotuj: woreczki z grochem (kapsle lub kamyczki).
Jeden z uczestnikdéw zostaje sedzig. Pozostali uczestnicy walczg przeciwko sobie nawzajem.
Sedzia rzuca woreczek z grochem, ktéry laduje np. na numerze 42,
po czym sedzia wymysla zadania matematyczne zwigzane z tg liczbg (dodawanie, odejmowanie,
mnozenie, dzielnie).
Uczestnik, ktory pierwszy odpowie poprawnie, zdobywa punkt. Ta osoba, ktéra jako pierwsza
zdobedzie 3 punkty w nastepnej kolejce zostaje sedzia.

Policz i biegnij
Przygotuj: woreczki z grochem (kapsle lub kamyczki).
Jeden z uczestnikéw zostaje wyznaczony na lidera gry. 3-4 pozostatych uczestnikdw trzymajac
woreczek z grochem staje w odlegtosci ok. 10 metréw od planszy.
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Lider gry odczytuje zadanie np. jaka liczbe nalezy odja¢ od 38, aby wynik dat 14?
Uczestnik, ktory jako pierwszy podbiegnie i umiesci swoj woreczek z grochem na poprawnym wyniku
24, otrzymuje prawo do bycia liderem.

Zadania mogg zostaé urozmaicone w zaleznosci od umiejetnosci graczy.

Sekretne rzedy
Podziel uczestnikdw na druzyny.

Zespot uczestnikdow wyzywa na pojedynek druga grupe.
Uczestnicy jednej grupy stajg na polach o numerach 2,5 8.
Druga druzyna musi odgadna¢ kolejny numer danego ciagu liczb.
Po odgadnieciu nastepuje zmiana.

Znajdz liczbe pierwsza od 1 do 100
Liczba pierwsza to liczba naturalna, ktéra ma doktadnie dwa dzielniki naturalne: jedynke i siebie
sama. Liczby pierwsze na naszej planszy to: 2, 3,5, 7,11, 13, 17, 19, 23, 29, 31, 37, 41, 43, 47, 53, 59,
61,67,71,73,79,83,89i97.
Uczestnicy zadajg sobie zadania polegajgce na znalezieniu danej liczby, np. podaj wszystkie liczby
pierwsze od 1-50 lub 50-100. Inne zadanie moze polegac na zlokalizowaniu i zaznaczeniu wszystkich
liczb pierwszych w jak najkrétszym czasie.

Zgadnij jakg liczbe mam na mysli
Uczestnik mysli o liczbie np. 50. Inny gracz musi odgadna¢ tg liczbe zadajgc pytania oparte na
dziataniach matematycznych. Wygrywa ten komu uda sie zgadng¢ zadajac jak najmniej pytan.

Skacz po worek
Przygotuj: woreczki z grochem (kapsle lub kamyczki).
Gra toczy sie pomiedzy dwoma zawodnikami.

Przed rozpoczeciem gry, zawodnicy ustalajg warunki po jakich polach mozna sie porusza¢, aby
dotrzeé do woreczka z grochem. W tym celu mogg wykorzystaé np. liczby tylko podzielne przez 3 lub
podzielne przez 2 itd., liczby pierwsze, nieparzyste itp.

Jeden zawodnik rzuca woreczek z grochem, zadaniem drugiego uczestnika jest dotarcie do worka
przy wykorzystaniu jak najwiekszej ilosci pdl, ktore sg prawdziwe dla wskazanego wczesniej zadania.

Kto pierwszy dotrze do setki
Przygotuj: zestaw pytan
Mozesz podzieli¢ zawodnikdw na co najmniej dwie grupy ( min. 3 osoby w grupie). Kazda z grup
wyznacza 1 przedstawiciela, ktéry bedzie petnit role ,,pionka” na planszy, a pozostali uczestnicy beda
odpowiada¢ na pytania lub je zadawad.

W przypadku gdy pytania zadawane sg z przygotowanego wczesniej zestawu pytan, kazda druzyna
odpowiada po kolei. W przypadku dobrej odpowiedzi ich ,pionek” przesuwa sie o 1 pole i druzynie
tej przystuguje nastepne pytanie, az do momentu gdy na pytanie udzielna zostanie btedna
odpowiedz. Po btednej odpowiedzi pierwszej druzyny kolejne pytania kierowane sg do druzyny

nastepne;j itd.
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W przypadku gdy nie poosiadasz przygotowanego zestawu pytan, po dokonaniu podziatu na druzyny
gra odbywa sie nastepujgco: druzyna pierwsza zadajg pytania druzynie numer dwa, az do btednej
odpowiedzi. Suma prawidtowych odpowiedzi jest rowna ilosci zdobytych punktéw, a tym samym

ilosci pot o jakie moze przesungé sie zawodnik odpowiadajgcej druzyny.
Nastepnie druzyna druga zadaje pytanie druzynie trzeciej itd.
Celem gry jest jak najszybsze dotarcie przedstawicieli druzyn wczesniej ustalonej liczby np. 50 lub
100.

Gra w rzedy
Przygotuj: kapsle, kamyczki lub patyczki.
Podziel zawodnikéw na dwie druzyny.
Zadaniem druzyn jest umieszczenie czterech kapsli lub kamykéw w jednym rzedzie (pion lub
poziom). Zawodnicy uktadajg kapsle po kolei, raz jedna, raz druga druzyna. Ta zabawa oparta jest na
znanej wszystkim grze w kétko i krzyzyk.
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