Weze i drabiny 1-81
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Weze i drabiny - przybory: kostka do gier planszowych, pionki

Gra sie z dowolng liczbg graczy oraz pomocnikiem to podnoszenia kostki. Kto pierwszy dojdzie do
81 wygrywa. Jesli gracz ma szczescie i wyladuje na dole drabiny, moze sie po niej wspig¢ do gory.
Jednakze, jesli gracz nie ma szczescia i wyladuje na gtowie weza, zostaje przesuniety na sam koniec
jego ogona.

Pola matematyczne
Zawodnicy skacza po polach z liczbami. Mozna urozmaici¢ gre zastrzegajac, na ktorych polach
zawodnicy moga ladowac.

Dodawanie, odejmowanie lub mnozenie - przybory: woreczek z grochem
Uzywajac dodawania, odejmowania lub mnozenia 2 druzyny graja przeciwko sobie. Jedna druzyna
rzuca woreczkiem z grochem, a druga oblicza wynik. Zrébcie zawody grajac na czas.

Codziennie matematyka! - przybory: woreczek z grochem

Znajdz sytuacje ze swojego zycia codziennego i utdz zadania. Np. utwdrz dodawanie dodajac do
siebie wiek graczy. Teraz przeciwnik musi wskoczy¢ na t3 liczbe. Zamiast dodawac liczby mozna je
takze mnozyc.

Powiedz liczbe! - przybory: woreczek z grochem
Szybka gra uczaca liczb. Uczestnicy rzucajg woreczek i musza wypowiedziec liczbe, na ktérej on
wyladuje.

Dodawanie i odejmowanie

Uczestnik jest ustawiony w ustalonym miejscu. Wtedy rozdziel reszte zawodnikéw na 2 grupy.
Grupy dostarczajg sobie nawzajem obliczenia i ich zadaniem jest sterowanie uczestnikami
znajdujacymi sie na polu gry. Na przyktad: uczestnik stoi na polu 45. Jedna grupa tworzy réwnanie,
ile to jest 45+11?7 Druga grupa teraz kontroluje uczestnika na polu gry. W dodawaniu prowadzisz
zawodnika w gore w kierunku strony prawej - do odpowiedniej liczby dziesigtek i jednosci. Wiec w
tym przypadku, 1 kwadrat w gore i 1 pole w prawo. Réwna sie 56. Przy odejmowaniu méwisz
zawodnikowi zeby przesunat sie w dot i lewo - do odpowiedniej liczby dziesigtek i jednosci. Wiec w
tym przypadku 45-11 uczestnik powinien przesung¢ sie o 1 kwadrat w dot i 1 w lewo. Réwna sie
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34. Prosze zauwazy¢, ze musisz poruszac sie w poprawnym €iggu numerycznym, cO moze 0znaczac,
ze bedziesz musiat przejs¢ na wskro$ pola gry, aby poruszac sie prawidtowo.

Szybka arytmetyka pamieciowa! - przybory: woreczek z grochem

Wszyscy uczestnicy walczg przeciwko sobie. Jeden zawodnik zostaje "sedzig".

Na przyktad: sedzia rzuca woreczek - laduje on na liczbie 42 i sedzia wymysla matematyczne
rownanie odnoszace sie do tej liczby. Zawodnik, ktéry odgadnie prawidtowa odpowiedZ zostaje
sedzig w nastepnej rundzie.

Zadania moga sie rozni¢ w zaleznosci od umiejetnosci.

Niebezpieczenstwo - przybory: woreczek z grochem

Jeden zawodnik powinien by¢ nazwany liderem gry. 3-4 innych zawodnikoéw kazdy woreczkiem z
grochem stoi okoto 10 metréow od pola gry. Lider gry czyta zadanie, np. jaka liczbe nalezy odja¢ od
38 aby otrzymac wynik 14?7 Zawodnik, ktory pierwszy przebiegnie i utozy woreczek na poprawnym
wyniku 24 otrzymuje prawo, aby odpowiedzie¢ na nastepne pytanie. Pytanie réznig sie w
zaleznosci od umiejetnosci uczestnikow.

Tajemnicze szeregi! - przybory: woreczek z grochem. Druzyna uczestnikédw wyzywa inng grupe.
Przyktad: jedna druzyna wybiera liczby 2, 5 i 8. Przeciwna druzyna ma odgadna¢ kolejne liczby

ciagu.

Znajdz liczby pierwsze pomiedzy 1 a 81 - przybory: woreczek z grochem

Liczba pierwsza jest liczbg naturalng wieksza niz 1 i moze by¢ podzielona tylko przez 1 i sama
siebie. Liczby pierwsze w polu gry: 2, 3,5, 7,11, 13,17, 19, 23, 29, 31, 37, 41, 43, 47, 53, 59, 61, 67,
71, 73, 79,. Zawodnicy moga da¢ sobie za zadanie znalezienie tych liczb, np. znajdz wszystkie
liczby pierwsze od 0 do 50 lub od 50 do 81. Innym zadaniem moze byc zlokalizowanie tych liczb i
zaznaczenie ich na polu gry w jak najszybszym czasie.

Znajdz liczby mniejsze niz np. 50
Zawodnik wymysla liczbe np. ponizej 50. Inni zawodnicy musza odgadng¢ ta liczbe, mogg tez
zadawac pytania oparte na tabeli, np. czy ta liczba jest 7 w tabeli?

Worek z grochem - przybory: woreczek z grochem

Jeden na jednego. Rzu¢ woreczek z grochem, a inny gracz musi podnies¢ go tak szybko jak to
mozliwe. Moze on tylko skakac na jednej nodze i uzywac tylko np. wielokrotnosci liczby 3. Moze tez
wybrac liczbe i sprawdzic¢, kto rzucit woreczek z grochem najblizej tej liczby.

Rozumienie liczb w dziesigtkach i jednosciach - przybory: woreczek z grochem

Utatwienie rozumienia liczb w dziesiagtkach i jednosciach w przypadku liczb wiekszych od 81 jest
mozliwe dzieki prostym ¢wiczeniom. Np. znajdz liczbe 57 - poprzez umiejscowienie ich na polu
gry. Potem uczestnik skacze pie¢ dziesigtek naprzod i siedem jednosci w prawo. To daje w sumie
prawidtowa liczbe.
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