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Zabawa
| 4 gry z uzyciem koSci

Dzi$ do zabawy potrzebujemy 6 kostek do gry.

Jesli ich w domu nie posiadamy, to skorzystajmy ze strony:
https://pl.piliapp.com/ran-
dom/dice/?num=3&fbclid=IwAR2c5XCKO9CroBr28Ea0G21SWvbs7yBOqUfO c9CpHL2s63X1
MijJUSHVHM

Na podanej stronie internetowej mamy do wyboru od 1 do 6 kostek (na widniejgcym po-
nizej zrzucie z ekranu wida¢ wybrane przez nas 3 kostki). W trakcie naszej zabawy oraz
w czasie gier wykorzystamy rézng ilos¢ kostek.
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Zabawa ruchowa

Do naszej zabawy potrzebowa¢ bedziemy 1 kostki. Mozna bawi¢ sie samemu
lub z kilkoma osobami.

Poza kostkg do zabawy potrzebujemy wydrukowanych kartek z zapisanymi zadaniami
do wykonania. Kartki z zadaniami mozemy wymysli¢ i stworzy¢ samodzielnie, ale tez mo-
zemy skorzystac z gotowych kartek podanych ponizej.

Kartki nalezy wydrukowac, porozcinac i umiesci¢ w pudetku lub torebce, skad bedziemy
je losowac.

Przebieq zabawy:

Kazdy z uczestnikdw na poczatek losuje jedng z kartek. Wylosowana kartka wskazuje,
jakie ¢wiczenie ruchowe mamy wykonac. Nastepnie rzucamy kostka, by okresli¢, ile razy
dane ¢wiczenie mamy powtorzy¢. Uczestnicy na przemian losujg kartki i rzucajg kostkg
wykonujgc kolejne zadania.

Jesli chcemy - mozemy wprowadzi¢ zasade, ze gdy ktos nie jest w stanie wykona¢ wylo-
sowanej liczby ¢éwiczen to daje fant lub traci punkt.

Karty z zadaniami ruchowymi do zabawy, do wydrukowania i do wyciecia:

Podskoki w miejscu Pajacyki
Rowerek na lezgco na plecach Wymachy nég w tyt (kazdg nogg oddziel-
nie)

Wymachy nég w przéd (kazdg nogg od- | Sktony tutowia w przéd z dotknieciem
dzielnie) czubkami palcow podtogi.




Jednoczesny wymach reki i przeciwlegtej
nogi do przodu.

Jednoczesny wymach reki i przeciwlegtej
nogi do tytu.

Podskoki na prawej nodze.

Podskoki na lewej nodze.

Przysiady - w pozycji wyprostowanej ugi-
namy nogi w kolanach, nastepnie prostu-
jemy.

Przysiady z jednoczesnym wyciagnieciem
do przodu prawej nogi.

Przysiady z jednoczesnym wyciagnieciem
do tylu prawej nogi.

W lezeniu na plecach przeniesienie nég
za gtowe.

W lezeniu na plecach nozyce pionowe.

W lezeniu na plecach nozyce poziome.

W lezeniu na plecach uniesienie wysoko
nog do gory.

W lezeniu na brzuchu
wymach nodg i rak.

jednoczesny

Klek i przenoszenie cigezaru ciata z prawej
strony na lewg az do dotknigcia podtogi.

Marsz na czworaka w podporze przodem
z wyrzucong liczbe krokéw

Klek podparty, wykonujemy ruch do tytu,
opierajgc posladki o stopy, rownoczesnie
chowamy gtowe miedzy ramiona. Powra-
camy do kleku podpartego.

Lezymy przodem (na brzuchu) uginamy
nogi w kolanach, chwytamy dfonmi
za stopy, unosimy tutdbw i wykonujemy
kotyske.

Stajemy przodem do sciany. Odpychamy
sie i klaszczemy przed soba.

Mate zabki: skaczemy do przodu obundéz
Z gtebokiego przysiadu.




Gral

Na poczatek musimy ustali¢ (w dowolny, wybrany przez nas sposob), kto jako pierwszy
bedzie rzucat kostkami.

Do tej zabawy potrzebne bedg 2 kostki. Jesli nie dysponujemy kostkami, to ustawiamy
2 kostki na podanej wczesniej stronie internetowe;.

Pierwsza osoba wykonuje rzut dwiema kostkami i oblicza sume czyli tgczny wynik oczek
na obu kostkach. Teraz rzut wykonuje druga osoba i znéw sumujemy wynik oczek. Punkt
zdobywa osoba, ktora wyrzucita wiekszg sume oczek.

Gra toczy sie przez ustalong na poczgtku liczbe rund, np. 6 lub 10.

Inna wersja qry:

Mozna zamiast 2 kostek uzy¢ 3,
4, 5 lub 6. Wéwczas bedziemy
mie¢ wiecej mozliwosci dokony-
wania obliczen.

Kolejna wersja:

Mozna zamiast dodawac liczbe
oczek na kostkach — mnozy¢.
Rzucamy 2 kostkami, a nastepnie mnozymy przez siebie ilos¢ oczek wyrzuconych
na kazdej z kostek. Punkt zdobywa osoba, ktéra po wykonaniu obliczen (mnozenia) uzy-
skata wiekszg liczbe.

Gra?2

Ponownie ustalamy, ktory z graczy rozpoczyna gre.
Ustalamy réwniez iloma kostkami bedziemy rzucaé. Mozemy w czasie naszej gry rzucac¢
2, 3, 4, 5 lub 6 kostkami na jeden raz.



Przed kazdym rzutem kostkami gracz okresla czy suma wyrzuconych oczek bedzie wiek-
sza bgdz mniejsza od okreslonej liczby i podaje wybrang liczbe. Jesli uda mu sie prawi-
dtowo przewidzie¢ w przyblizeniu wyrzucong sume oczek, to zdobywa punkt. Teraz rzuca
ustalong liczbg kostek kolejny gracz i on réwniez okresla przewidywang liczbe oczek
na kostkach (czy bedzie ona wieksza bgdz mniejsza od okreslonegj liczby) i ma szanse
zdoby¢ punkt.

Po kolejnych rundach gry np. po 10 rundach, podliczamy, kto zdobyt wiecej punktow.

Gra 3

Gracze rzucajg kolejno od razu 6 kostkami jednoczesnie. Za kazdg wyrzucong pare zdo-
bywa sie punkt. Para to wyrzucone dwie 2 lub dwie 3, dwie 4, dwie 5, dwie 6, dwie 1.

Po kolejnych ustalonych wczes$niej, na poczatku gry rundach (np. 5 czy 10) podliczamy
ilos¢ zdobytych par.

Wygrywa osoba, ktorej udato sie wyrzuci¢ na kostkach wiecej par.

Gra 4

Tym razem, poza kostkami, do gry potrzebna bedzie jeszcze plansza. Mozemy jg sami
narysowac lub uzy¢ po prostu papieru w kratke. Ale mozemy réwniez wydrukowac naszg
propozycje planszy — tabelki zawartg ponizej.




Przebieqg gry:

Kazdy gracz ma kredkg w innym kolorze (np. jeden gracz — kredka czerwona, drugi gracz
— kredka niebieska). Gracze rzucajg kostkami (np. 3 czy 4 kostkami od razu, mozemy
na poczatku gry ustali¢ iloma kostkami rzucamy), a nastepnie na planszy zamalowuja tyle
kratek, ile wyrzucili oczek na kostkach.

Wygrywa osoba, ktéra zamaluje wiekszg ilos¢ kratek.

Inna wersja gry:
Kazdy z graczy ma swojg plansze. Przebieg gry jest podobny jak opisany powyzej,
przy czym wygra osoba, ktéra jako pierwsza zamaluje wszystkie pola na swojej planszy.

Kolejna wersja gry:

Mozemy podzieli¢ kartke papieru w kratke na pot tj. na dwa réwne pola. Kazdy z graczy
wybiera swoje pole. Potem gracze zaczynajg kolejno rzuca¢ kostkami (ustalong iloscig
kostek, np. 2, 3 czy 5). Kazdy gracz zamalowuje swoje kratki w ten sposob, ze jedna
kratka to jedno wyrzucone oczko na kostce. Wygra gracz, ktory jako pierwszy zamaluje
cate swoje pole.

Zyczymy dobrej zabawy!

Opracowanie:
Wiestawa Machul i Anna Sacherska
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