PRZYRODNICZY WYSCIG

instrukcja do gry

Liczba graczy: 2 osoby (lub wiecej w wariantach alternatywnych)

Materiaty: Plansza do gry, 1 kostka do gry, kolorowe kredki (kazdy gracz wybiera wtasny kolor).

Cel gry:

Wspdlne zapetnienie planszy kolorami i zdobycie miana mistrza w jak najwiekszej liczbie przyrodniczych rzedéw!

Wariant Podstawowy (Gra w parach)

1.
2.
3.

Przygotowanie: Potdzcie plansze miedzy sobg. Kazdy z Was wybiera jedng kredke w swoim ulubionym kolorze.
Rozgrywka: Gracze rzucajg kostkg naprzemiennie.

Kolorowanie: Sprawdz, ile oczek wypadto na kostce, znajdZz odpowiedni rzagd na planszy i pokoloruj pierwszy
wolny obrazek (od lewej do prawej) w tym rzedzie.

o Przyktad: Jesli wyrzucisz 5 oczek, kolorujesz pierwszy wolny element w rzedzie z kostkg z piecioma
oczkami. Nastepnie ruch przechodzi na drugiego gracza. Jesli on wyrzuci np. 4 oczka, koloruje element
w rzedzie czwartym.

Koniec gry: Gracie do momentu, az wszystkie obrazki na planszy zostang zamalowane LUB do momentu, gdy
minie ustalony wczesniej czas (np. 10-15 minut).



Kto wygrywa?
Po zakonczeniu gry podsumuijcie wyniki w kazdym rzedzie osobno:

« W kazdym z 6 rzedow wygrywa ta osoba, ktéra zamalowata w nim wiecej obrazkéow (wygrywa kolor danego
gracza).

« W tej grze nie ma przegranych! Zazwyczaj uktad oczek na kostce sprawia, ze jeden gracz wygrywa w kilku
rzedach, a drugi w pozostatych. To Swietna zabawa z duzg dawkg usmiechu!

Inne warianty gry:

Wariant 1: Kazdy na wtasnej planszy (Szybki wyscig) Kazdy gracz otrzymuje swojg wtasng plansze i wtasng kostke.
Wszyscy startujg na sygnat i rzucajg tak szybko, jak potrafig. Wygrywa ten, kto jako pierwszy zapetni catg swojg
plansze lub jako pierwszy ukonczy przynajmniej 3 dowolne rzedy.

Wariant 2: Gra zespotowa (Wieksza grupa) Dzieci dzielg sie na dwa zespoty (np. Zespdt Zielonych i Zespot
Czerwonych). Uzywajg jednej planszy. Reprezentanci druzyn rzucajg kostka na zmiane i kolorujg obiekty barwg
swojego zespotu. Na koniec podliczamy, ktéra druzyna ,przejeta” wiecej rzedow.



NeEEE a8 ud
Wm@ﬁﬁ@mm%wm
55 @ R @ s B
A ea
B R G GPB %3

w@@ﬁm%ﬁw

QB D 5

SBaRePBa 93
s DOPOEE 55
L7 PR 95z



Szanowni Panstwo,

Ciesze sie, ze zainteresowata Was prezentowana gra. ,,Przyrodniczy Wyscig” to proste, a zarazem niezwykle skuteczne narzedzie
dydaktyczne, ktdre pomoze uczniom rozwijaé kluczowe umiejetnosci w najbardziej naturalny dla nich sposéb — poprzez petng emoc;ji
zabawe.

Wdrazajac te gre na swoich zajeciach, pomogg Panstwo dzieciom w:

« rozwoju kompetencji matematycznych poprzez utrwalenie umiejetnos¢ szybkiego przeliczania oczek na kostce oraz
doskonalenie sprawnego poruszania sie po tabeli i orientacji na ptaszczyznie;

« budowaniu relacji réwiesniczych, poniewaz tak zaprojektowana mechanika gry uczy zdrowej rywalizacji, wspoétpracy oraz
radzenia sobie z emocjami. Dzieki temu, ze w ostatecznym rozrachunku kazdy ma szanse zostac¢ zwyciezcg w ktdryms z rzeddw,
gra eliminuje poczucie frustracji i integruje grupe.

»Przyrodniczy Wyscig” to niewymagajacy przygotowan sposdb na urozmaicenie lekcji przyrody.
Wystarczy rozdaé plansze, kostki oraz kredki, by zamienic klase w petng usmiechu przestrzen odkrywcow natury!

Aleksandra Krawczyk

nauczyciel-konsultant Regionalnego Osrodka doskonalenia Nauczycieli ,,WOM” w Czestochowie
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Gra ma charakter autorski i zostata przygotowana przez nauczyciela-konsultanta Aleksandre Krawczyk. Elementy graficzne opracowano przy
wykorzystaniu nowoczesnych narzedzi cyfrowych.



