Gry i zabawy na planszy stu liczb

Slizgawka
Pomoce: plansza stu liczb, pionki dla 2-4 oséb, trzy szescienne kostki

Na tablicy stu liczb rysujemy w kazdym wierszu krzywe linie przez kilka pdl z
liczbami.

Pionki ustawione sg pod liczbg 1. Gracze ustalajg kolejno$é wykonywania
ruchéw.

Gracz rozpoczynajacy gre rzuca trzema kostkami. Wybiera dwie z
wylosowanych liczb i je dodaje lub odejmuje wedtug uznania. Nastepnie
przesuwa swoj pionek o tyle pdl, jaki wynik uzyskat. Jesli po wykonaniu ruchu
pionek trafit na poczatek slizgawki, to slizga sie w tym samym ruchu na jej
koniec. Gracze rzucajg i wykonujg ruchy na przemian. Wygrywa ten z graczy,
ktdry jako pierwszy przejdzie przez pole 100 i zejdzie z planszy.
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Uczniowie podczas tej gry poznajg strukture systemu dziesietnego, strukture
liczb naturalnych, ¢wiczg umiejetnos¢ dodawania i odejmowania niewielkich



liczb, dodawanie w zakresie 100, umiejetnos¢ przewidywania i analizowania
sytuacji, podejmowanie decyzji.

Dopetnij do 100

Pomoce: plansza stu liczb, 2 zetony w réznych kolorach, po jednym na osobe,
kartka, dtugopis.

Jeden z graczy kfadzie zeton na dowolng liczbe na planszy, a drugi z graczy
ktadzie na takim polu z liczba, aby obie zakryte liczby daty sume 100 ( dopetnia
do 100). Za poprawne wskazanie drugiej liczby gracz otrzymuje 1 punkt. Teraz
ruch ma drugi gracz. | tak kolejno na zmiane. Na poczatku gry umawiamy sie do
ilu punktéw gramy.

Uczniowie podczas tej gry poznaja strukture systemu dziesietnego, strukture
liczb naturalnych, ¢wiczg dodawanie i odejmowanie w zakresie 100,
dopetnianie do petnych dziesigtek.

Zagadki na tablicy stu liczb

Pomoce: plansza stu liczb dla kazdego ucznia, zetony

Uczniowie pracujg indywidualnie. Wykonujac polecenie zakrywajg zetonami
wtasciwe pola.

e Zaznacz liczby ktérych suma cyfr wynosi 10

e Zaznacz liczby, ktorych réznica cyfr wynosi 3

e Zaznacz liczbe, ktérej suma sgsiadek z prawej i lewej strony wynosi 110
e Zaznacz liczbe, ktorej sgsiadki z gory i z dotu réznig sie o0 20

Uczniowie poznajg strukture systemu dziesietnego, strukture liczb naturalnych,
¢wiczg dodawanie i odejmowanie w zakresie 100.

Bingo

Pomoce: cztery kostki dziesiecioscienne z liczbami od 1 do 10, dla kazdego
zespotu plansza stu, po 9 kolorowych zetonéw, kartka dtugopis



Przed rozpoczeciem gry kazdy zespot zaznacza na planszy stu liczb kwadrat
3na 3, na ktdrym bedzie ustawia¢ swoje pionki podczas rozgrywki.

Osoba prowadzaca rzuca czterema kostkami z liczbami od 1do 10 i zapisuje na
tablicy wyrzucone liczby. Liczby te gracze mogg dodawaé, odejmowac, mnozyc i
dzieli¢. Nie muszg wykorzystac¢ wszystkich czterech liczb, ale co najmniej dwie.
Kazda wylosowang liczbe mozna wykorzystac tylko raz. Zespot po wykonaniu
dziatan i uzyskaniu wyniku ustawia na wolnym polu swojego kwadratu pionek.
Wykorzystane obliczenia nalezy zapisad. Jesli takiego pola nie ma, zespdt w tym
ruchu nie stawia zadnego pionka. Na obliczenia i ruch sg np. 2 min. . Wygrywa
zespot, ktory jako pierwszy zakryje wszystkie pola swojego kwadratu i zawota —
BINGO.

Uczniowie podczas tej gry poznajg strukture systemu dziesietnego, strukture
liczb naturalnych, ¢wiczg wszystkie dziatania na niewielkich liczbach i obliczenia
ztozone, uczg sie planowania i szacowania.

W grach wykorzystano m.in. pomysty z
ksigzki M. Dgbrowskiego —,,Gry matematyczne dla ucznidw klas 1 — 3 i
starszych”.

Zebrata i opracowata Ewa Rucinska



