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OSTRZEZENIA!

Produkt jest przeznaczony dla dzieci powyzej
6 miesigca zycia. Zawiera mate elementy
- ryzyko zadtawienia.

. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby

dorostej

Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i insfrukcie.
Zawierajq one wazne informacje mogace by¢ przydaine w przysztosci.

4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-

wiedzialnosci za ewentualne szkody.
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Bardzo lekkie, duze kostki do gier liczbowych oraz zabaw matema-
tycznych w domu czy na powietrzu. Wykonane z miekkiej i bezpiecz-
nej w uzytkowaniu pianki.

Kostki fo niezbedny element wiekszosci gier fowarzyskich. Wykorzystuje
sie je przede wszystkim w celu generowania losowych wynikéw.
Piankowe i wiekszych rozmiaréw wielosciany z umieszczonymi na
poszczegdlnych bokach oczkami mozna réwniez stosowaé podczas
roznych zaje¢ edukacyinych niezaleznie od wieku i poziomu nauki.
Wez je ze sobg na zajecia ferapeutyczne, sensoryczne, rewalidacyj-
ne, a nawet ogdlnorozwojowe i zobacz, jok dzieci ochoczo uczg sie
poprzez zabawe. A jakby tak wykorzysta¢ kosci jako element decy-
zyiny o tym co bedziecie robi¢ sie na lekcjig Np. rzut kostkg zadecy-
duje ile zdan trzeba napisa¢, ile dziatan rozwigzag, kidre zadanie
wykonaé, ile razy powtérzy¢ dane ¢éwiczenie itp.

Specyfikacja produktu

m ilodé: 2 szt,

= wymiary kostek:

e mata:/5x75x75 cm,

e duza: 15x 15x 15 cm,
kolor: zotty z czarmymi kropkami,

materiat: pianka.



Cwicz umiejetno$ci matematyczne z kostkami. Naucz sie liczy¢, do-
dawa¢ i odejmowac.

Przyktadowe zabawy rozwijajqce z kostkami

1. Oczko

Cracze rzucajq dwie kostkami. Przed rozpoczeciem gry, obstawiajg
w ilu rzutach uda im sie uzbiera¢ 21 punkiow czyli ,oczko”. Wygrywa
ten, kio jako pierwszy zdobedzie 21 punktow w wyznaczonej ilosci

rzutéw lub jest najblizsza tej liczby. Nie moze by¢ fo liczba wigksza
niz21.

2. Im wiecej, tym lepiej.

Gracze rzucajq kolejno dwiema kostkami. Punkt ofrzymuije ten, kidrego
suma wyrzuconych oczek jest wieksza. Po ustalonej liczbie kolejek
podliczamy zdobyte punkty. Wygrywa ten, kio ma wiecej punkiéw.

3. Zabawa ruchowa

Rodzaj aktywnosci dopasuj do mozliwosci uczestika zabawy. Jedna
kostka bedzie petni¢ funkcje zakodowanych aktywnosci (np. wigkszal),
np. 1 —podskok, 2 = przysiad itp. Uczesinik rzuca zakodowang kost
kg oraz drugq kostkq, kiérej liczba wyrzuconych oczek méwi ile razy
uczestnik ma powtdrzy¢ dang aktywnoséé. Mozna uméwic sie, ze jesli
uczestnik nie wykona zadania daje jakis fant lub traci punkt.

4. Do stu

Uczestnicy rzucajq obiema kostkami i sumujq ilo$¢ otrzymanych oczek.
Nastepnie rzucajq ponownie i zndw sumujq liczbe oczek oraz doda-
ia jg do wyniku z poprzedniego rzutu. Gra konhczy sie, gdy gracze
uzyskajq sume minimum stu oczek.



15. Kolory

Zakoduijcie oczka na kostce poszczegdlnymi kolorami, np. 1 = zielony,
2 — czerwony itd. Nastepnie rzu¢ kostkg. Zadaniem uczestnikéw za-
bawy jest znalezienie w najblizszym otoczeniu przedmiotu o wskaza-
nym kolorze.

16. Dokorcz zdanie

Zakodujcie oczka na kostce poczatkiem zdania, np.

1 = Dzié rano ...

2 — Najbardziej ...
3 — Lubie kiedy ...
ifp.

Teraz infegruicie sie, rzucajac kostkg. Kazdy uczestik konczy zdanie,
kiore wylosowat. Mozecie tez wykorzystac te metode do oméwienia
danego tematu, np. 1 = licznik fo ..., 2 = Wiersz Juliana Tuwima ...

itd.

17. Godziny

Do tej zabawy potrzebujemy dwoch kostek (liczby od 1 do 12, uwa-

ga, sumy jeden nie da sie wylosowaé z dwoma kostkami, mozecie sie
uméwi¢, ze wylosowanie dwéch jedynek daje wybodr, czy bedzie to
1 czy 2). Nastepnie uczniowie rzucajq kostkami i zapisujq godzine

np. 3:00 popotudniu to 15:00. Mozna tez poéwiczyé godziny w je-

zyku angielskim.

18. System dziesigtkowy

Uczestnik rzuca dwoma kostkami i zapisuje liczbe dwucyfrowq jokg
ofrzymat, np. 12 lub 21, gdy wyrzuci na kostkach 1 i 2 oczka.
Zaznacza przy tym co jest dziesigtkg, a co jednosciq.

5. lloczyny

Uczestnicy rzucajq kostkami i mnozg iloé¢ otrzymanych oczek. Wygrywa
fen, kio ofrzyma najwiekszy iloczyn.

6. Tabliczka mnozenia

Wykorzystaj kosci do éwiczenia tabliczki mnozenia.

7. Obstaw to

Przed kazdym rzutem kostkami, gracz szacuje jokg sume oczek ofrzy-
ma, wykorzystujge okreslenia ,wieksza,/mniejsza od...”, np. ,wylosuje
sume wiekszg od 2. Jesli przewidywania gracza okazq sie stuszne
zdobywa punkt. Istotne jest tutaj dobranie odpowiedniej strategii, kidrg
gracz powinien samodzielnie ustali¢. Mianowicie duzo bardziej praw-
dopodobne jest wyrzucenie sumy oczek wigkszej niz 2 od sumy oczek
wigkszej niz 5. Mozna zwigkszy¢ poziom frudnoéci ustalajge np., ze
suma moze rozni¢ sie co najwyzej o 1. Gra konczy sie, gdy jeden
z uczestikéw uzyska ustalong na poczgtku liczbe punkiéw, np. 10.

8. Szukaj par

Gracze rzucajq jednocze$nie dwoma kostkami i ofrzymujq punkt za
kazdg zdobytq pare [np. dwie dwdiki, dwie trojki itd.). Gra konhczy
sie, gdy jeden z uczestnikow uzyska ustalong na poczatku liczbe punk-
tow, np. 10.

9. Kolorowo

Przygotuj plansze w kratownice, moze by¢ narysowana na kartce np.
10 na 10 kwadratow (jej wielkoé¢ dopasuj do mozliwosci uczestnikow
zabawy). Kazdy uczestnik wybiera inny kolor kredki (lub mazaka itp. ).
Nastepnie uczestnicy rzucajq na zmiane ustalong na poczqtku iloéciq
kostek. Kazdy gracz zamalowuje takg ilos¢ kratek ile wskazuje wylo-
sowana suma oczek. Gra konczy sie, gdy zamalowane zostang wszyst
kie pola. Wygrywa ten gracz, ktéry zamaluje najwiece| powierzchni
kratownicy.



10. Unikaj jedynki

Wszyscy uczestnicy kolejno wyrzucajqg kostke/i i zdobywaiq tyle punk-
16w ile wskazuje suma wyrzuconych oczek, ale za kazdg wylosowang
jedynke gracz odejmuje punkt ze swojej puli. Gra konczy sie, gdy
minie ustalona na poczatku ilos¢ rund. Wygrywa uczestnik z najwiek-
szq liczbg punkiéw.

11. Skreslanka

Przygotuj kartki dla kazdego uczestnika gry. Gracze zapisujg na swo-
ich kartkach liczby od 1 do 6. Nastepnie kolejno kazdy gracz rzuca
kostkg i skresla liczbe, kiorg wylosowat. Skreslong liczbe zapisuje
u gracza ze swojej prawej strony. Jesli jednak uczestnik po prawe;
stronie ma nadal fe liczbe na swojej karfce, to nie mozna mu jej dopi-
sa¢. Wiedy gracz, kiory wykonywat ruch dopisuje jg na swojej kartce
(musi jg ponownie wylosowa¢). Gra kofczy sie, gdy jeden z uczest
nikow skresli wszystkie swoje liczby, zostajge tym samym zwyciezcq.

12. Domek

Przygotuj patyczki/zapatki/ kolorowe wstegi (6 szt.). Zadaniem graczy
jest ufozenie z nich domku wedtug ponizszej instrukeii:

Kiedy gracz wyrzuci 1 — ukfada patyczek w miejscu oznaczonym
numerem 1.

Kiedy gracz wyrzuci 2 — ukfada patyczek w miejscu oznaczonym
numerem 2.

Kiedy gracz wyrzuci 3 — ukfoda patyczek w miejscu oznaczonym
numerem 3.

Kiedy gracz wyrzuci 4 — ukfada patyczek w miejscu oznaczonym
numerem 4.

Kiedy gracz wyrzuci 5 — ukfada patyczek w miejscu oznaczonym
numerem 5.

Kiedy gracz wyrzuci 6 — ukfada patyczek w miejscu oznaczonym
numerem O.

Kazdy uczestnik kolejno wykonuije jeden rzut kostkg. W zaleznoéci od
wyrzuconej liczby oczek gracz buduje swojq czes¢ domku. Jesli gracz
wylosuje liczbe, kidrej element juz ma wybudowany nic nie robi i cze-
ka na swojq kolej w nastepnej turze. VWygrywa fen, kio jako pierwszy
utozy caly domek.

13. Wieza

Przygotuj dowolne klocki, z kiérych mozna zbudowa¢ wierze. Uczestnicy
rzucajq kolejno kostkg do gry i uktadajg wierze z tylu klockéw ile
wskazuie ilo$¢ wyrzuconych oczek. Gra kornczy sie, gdy minie ustalona
na poczatku ilos¢ rund. Uczestnicy pordwnujg swoje wierze i wygrywa
fen, kidrego jest najwyzsza.

14. Zbieractwo

Przygotuj liczmany lub mate i drobne elementy dla kazdego uczestnika
zabawy utozone np. na kartce. Kazdy uczen rzuca kostkg i zabiera
z kartki tyle liczmanéw ile wskazuje wyrzucona liczba oczek. VWygrywa
fen, kio jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich liczmandw.



