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Kosci — hazard, zabawa, edukacja

Kosci zostaly rzucone

Juliusz Cezar 49 r. p.n.e.

Streszczenie. Jest to propozycja wykorzystania kosci do ksztaltowania poje¢ matematycznych i rozwijania
umiejetnosci. Pomysty gier i zabaw moga by¢ wykorzystane na lekcji, w zajeciach pozalekcyjnych, w domu i na
wakacjach na réznych poziomach edukacyjnych, cho¢ prezentowane gry sa adresowane do uczniéw szkoty
podstawowej. Obok zabawy powinny by¢ dostrzegane aspekty dydaktyczne , ktore sa wyraznie zaznaczone w
tre$ci opracowania.

Pare stow z historii

Gra w kosci jest jedng z najstarszych znanych ludzkos$ci gier. Badacze uwazaja, ze w kosci
grano juz 5000 lat temu. Uzywano wowczas kos$ci naturalnych pochodzacych najczesciej ze
stawu skokowego zwierzat, a gra polegala na podrzucaniu kosci i odczytywaniu wyniku z ich
utozenia po spadnieciu na ziemi¢. Gra astragalami — tak nazywano te kosci —byta bardzo
popularna, ale stuzyla gltéwnie do przewidywania losu, dopiero z czasem stala si¢ gra
hazardowa o wybitnie losowym charakterze. Archeolodzy znalezli wiele §ladow
potwierdzajacych gre w kosci w odleglych czasach. Znajdowano najczesciej niewielkie,
szescienne kostki do gry wykonane z ko$ci bydta oraz poroza jelenia i sarny. Zdarzaty si¢
jednak takze kostki kamienne, bursztynowe 1 z kosci stoniowej, a w czasach po6zniejszych ze
szlachetnych kamieni, a nawet ze zlota. [Twardecki A. 1995] W Grecji i Cesarstwie
Rzymskim gracze w kos$ci tworzyli nawet kluby. By¢ moze, hazard rozwijaltby si¢ 1 kwitl
nadal, gdyby nie cesarz Justynian, ktéry w VI wieku naszej ery zakazat uprawiania wszelkich
gier traktowanych hazardowo.

Tomasz Borkowski w artykule ,,Zte gry” [Borkowski T. 1997] pisze: Jednq z najprostszych
gier, znang juz w czasach starozZytnych, byta gra kosémi skokowymi (astragalami) bydla,
owcy, kozy albo swini. Kosci tych zawsze byto w brod, nawet w miastach, i nie nadawaly sie
do niczego innego poza grq. Gra astragalami polegata na podrzucaniu ich w gore, kiedy zas
spadly na ziemie, z ich utoZenia odczytywano wynik. Kazdej plaszczyznie odpowiadala
okreslona liczba punktow. Zasady byly zatem zblizone do znanej nam gry w kosci, ktora byé
moze rozwinegta sie z tamtej gry.
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Takze 1 w Polsce najdawniejsza znang gra byly kosci, o czym wspominajg juz kroniki
z dwunastego wieku. Natogowych graczy w ko$ci nazywano "kosterami", jak réwniez
"kosternikami", za$ samag gre okreslano mianem "kosterstwa".

Za panowania Kazimierza Wielkiego po raz pierwszy gry staly si¢ przedmiotem aktow
prawnych. W Statucie wislickim z 1347 r. gltownym obiektem zakazu byly kosci; cytujemy
fragment z zachowaniem pisowni:

81. O grze w kosci.

Zgubny natdg gry w kosci ukréci¢ chcemy. Bowiem przez kosci nieraz, za dtugi swoich syndw, niewinni
ojcowie tracg cate mienie. Ustanawiamy wiec, aby gdy syn bedac pod wtadzg ojca, w kosci gra i jaka$
czes$¢ pieniedzy albo innego majatku przegra, ojciec dopdki zyje, zadnej szkody z tego tytutu nie ma
cierpie¢, ani ptaci¢. Podobnie, gdyby Zyd takiemu synowi pozyczyt pienigdze, za to tez ojciec nie
powinien cierpie¢, ani za syna pfacic. | takze gdyby syn nie wydzielony z majatku zawart umowy o rzecz
lub dziedzine, poki ojciec zyje, ani ojciec ani matka nie sg zobowigzani umowy takiej dotrzymac.

82. W kosci nie maja graé pod zastaw. Ustawa.

Natog gry w kosci szerzy sie wérdd szlachty tak, ze czesto upiwszy sie pod zastaw pienigdze biorg, aby
je na kosci przeznaczyC. A zdarza sie, ze oddajg takze konie, na ktorych winni stuzbe rycerskg
$wiadczy¢. Oddajq tez dziedziny a potem w ubostwo wpadtszy na zte drogi schodzg i przed nasz sad
trafiajg. Przeto aby nasi oddani jak najszerzej czcig styneli nakazujemy, aby od tej pory zaden ziemianin
z zadnym cudzoziemcem w kosci nie grat, chyba, ze na gotowe pienigdze. Jesliby jednak kto$ nie
postuchat i w kosci pod zastaw grat, albo na pozyczki czy tez rekojmie, wtedy ani winowajca ani
rekojmia nie ma za to cierpiec, ani pfaci¢. A jesliby ten co wygra naszego dituznika tajat i obrazliwymi
stowy sromocit, ilekro¢ by przeklat tylekro¢ kare pietnadziescia zaptaci¢ ma sasiadowi drugg takg sama.
[STATUTY KAZIMIERZA WIELKIEGO ]

Statut zakazuje zatem wszystkim mieszkancom Krolestwa gry w kosci o ruchomosci,
nieruchomosci 1 na kredyt, mozna bylo gra¢ tylko na gotowke. Nie ograniczano si¢ do
wydawania samych aktow prawnych i regut postgpowania. W Sredniowiecznym Krakowie za
gre o zbyt duze stawki lub zbyt czeste uprawianie tej rozrywki karano grzywna na rzecz
miasta. Czeste byly §lubowania od gier. Za przylapanie na uprawianiu hazardu grozita kara
pieni¢zna w przypadku bogatszych, natomiast ubozszych karano chlosta, wigzieniem, utrata
praw miejskich. W przypadku uzywania sfalszowanych kostek przez graczy wypedzano ich z
miasta.

W wiekach XV 1 XVI grami, rdwniez gra w koS$ci, zajeli si¢ matematycy, probujac okresli¢
szanse wygrania, czyli obliczajac prawdopodobienstwo zdarzen. Dzi$ potrafi zbada¢ to uczen
szkoty ponadgimnazjalnej, a w przypadku okreslenia szans wygranej w rzucie kostkg
sze$cienng zrobi to nawet gimnazjalista.

Gra w kosci nadal kojarzy si¢ nam z grag hazardowa. Kosci w kasynach gry sa wykonane w
formie sze$cianu wywazonego gwarantujacego jednakowe prawdopodobienstwo wyrzucenia
kazdej ze Scianek — 1/6. Rzucamy jedng lub kilkoma ko§¢mi i1 zaleznie od wyrzuconego
uktadu na rzuconych kosciach, zgodnego z przewidywaniem gracza, wygrywa on lub
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przegrywa — czasem nawet spory majatek. Strategia wygrywania w kosci, jesli taka istnieje,
nie jest jednak przedmiotem naszych rozwazan, uwaza si¢ bowiem, ze gra wedhug tych zasad
ma charakter losowy.

Kostka, czyli wielo$cian

Wigkszos¢ kostek uzywanych do grania ma ksztalt wieloscianow foremnych. Wielo$ciany
foremne nazywane sg tez wielo$cianami albo brytami platonskimi, bowiem to Platon,
uznany za najwybitniejszego filozofa starozytnosci, zyjacy w Grecji w latach 427-347 p.n.e.,
jako pierwszy stwierdzit istnienie tych bryt i okreslit ich liczbg. Wieloscian foremny musi
spetnia¢ warunki:

- §ciany sg przystajacymi wielokgtami foremnymi,
- w kazdym wierzchotku taczy si¢ jednakowa liczba $cian.

Wielo$cianow platonskich jest tylko pigé. Sa to: czworo$cian sze$cian, o$mio$cian,
dwunasto$cian i dwudziesto$cian

Oprocz wielo$cianow foremnych wyrdzniane sg jeszcze wieloSciany potHoremne, zwane tez
archimedesowskim. Ich $ciany sg wielokgtami foremnymi, ale nieprzystajacymi, i w kazdym
wierzchotku spotyka si¢ ta sama liczba takich samych $cian. Istnieje 13 wielo$cianow
poHoremnych (15 jesli liczy¢ odbicia lustrzane dwoch sposrdd nich) oraz dwie nieskonczone
serie. Wigcej informacji o ich wiasno$ciach, sposobie budowania modeli mozna znalezé
w Internecie, m.in. na  stronie  mitosnika  bryt  Piotra = Pawlikowskiego
http://snm.org.pl/wotwarty/galpawlik/ oraz w jego ksiazce W krainie wieloscianow. Zrob
sobie brytke.[ Pawlikowski P. 2008, Pawlikowski P. 2010].

Zostanmy przy brytach — nie zawsze bedacych wielo$cianami, a zwlaszcza wielo§cianami
foremnymi czy nawet potforemnymi, ktore sg jednak wykorzystywane jako kostki do gier.
Warunkiem, aby kostka nadawata si¢ do gry, jest nadanie jej takiego ksztaltu, aby
prawdopodobienstwo wypadnigcia kazdej ze $cian bylo takie samo. Nie bedziemy tu
prowadzi¢ rozwazan matematycznych o whasciwosciach takiej bryty — kostki. Dla naszych
potrzeb wystarczy powiedzie¢, ze taka kostka musi by¢ symetryczna. Pozostawmy jednak
rozwazania o jej osiach i srodku symetrii na inng okazje.

Klasyczng kostka do gry jest szescian. Kostka o tym ksztalcie uzywana byla od
najdawniejszych czasow. Na $ciankach rozmieszczone sg kropki — oczka wg zasady, ze suma
oczek na przeciwleglych §ciankach jest taka sama. Latwo sprawdzi¢, Zze suma ta jest rowna 7.
Czasem zamiast kropek zapisane sg cyfry od 1 do 6. Zaleznie od uktadu kropek rozrézniamy
kostki lewo 1 prawoskretne.
® 0 ® .
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Kostka prawoskretna kostka lewoskretna

Dobrze jest mie¢ kilka, a nawet kilkanascie kostek sze$ciennych w réznych kolorach, moga
mie¢ tez rozng wielko$¢. Takie cechy pozwalajg rozroznia¢ kostki podczas jednego rzutu

kilkoma kostkami, a czasem mozna ustala¢ ich hierarchie.

Wspomniane wczesniej pozostate kostki bedace modelami wielo$cianéw foremnych lub
poHoremnych z pewno$cig urozmaicg zabawe. Przypomnijmy, ze s to kostki o 4, 6, 8, 12
I 20 Scianach. Dla mito$nikow gier oraz zabaw matematycznych polecam kostki nietypowe,
jak 32-§cienng, a nawet 100-$cienng
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Bardzo uzyteczna w grach i zabawach jest kostka dziesiecio§cienna. Ma najcze¢sciej ksztatt
ztaczonych podstawami ostrostupow o podstawie pigciokata, a jej Scianki sg trojkatami.
Spotyka si¢ ja w dwoch wersjach. Jedna ma na $ciankach zapisane liczby jednocyfrowe — od
0 do 9 (druga od lewej), a druga petne dziesiatki (pigta od lewej), czasem mozna spotkac tez

kostki z setkami.
et
< A @

Do gier i zabaw mozna tez uzywa¢ odpowiednikow kostek, np. w ksztatcie beczutek. Nie
zawsze spetniajg warunki stawiane kostkom symetrycznym

Zainteresowanym kolekcjonowaniem kostek polecamy strong internetowa holenderskiego
kolekcjonera http://home.hccnet.nl/vd.heijdt/mini-dice-museum.htm. Jest co ogladac!

Ostatnio ukazaly si¢ w sprzedazy ,kostki w kostce”. Np. w kostce szeSciennej jest druga
kostka sze$cienna, a nawet moze by¢ w drugiej kolejna — trzecia. Mozna jej uzywac zamiast
rzutu dwiema lub trzema kostkami.

iR : B
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Spotykamy tez kostki ze znakami dziatan, oznaczone kolorami lub innymi symbolami. Mozna
tez uzywac tzw. kostek ,,czystych” bez zadnych znakéw i na ich $ciankach zapisywac
potrzebne do gry symbole, kolory lub znaki dziatan arytmetycznych.

Wiedzac juz co nieco o samych kosciach i kostkach, zobaczmy, jak mozna wykorzysta¢
kostki na zajeciach szkolnych oraz w ramach tzw. zaje¢ pozalekcyjnych. Dobor gry dla dzieci
zalezy od ich poziomu umiejetnosci oraz stopnia zaawansowania rachunkowego.

Wykorzystanie w dydaktyce gier z uzyciem kos$ci

Do popularnych gier planszowych i innych uzywa si¢ kosci z drewna lub tworzyw
sztucznych, ktore nie zawsze gwarantuja jednakowe szanse wypadnigcia kazdej $cianki.
Najpopularniejsza formg jest szescian z oczkami lub cyframi ulozonymi tak, ze suma oczek
na przeciwlegtych $ciankach jest rowna siedem. Oprocz kostek sze§ciennych mozna stosowac
wspomniane wczesniej kostki o innej liczbie $cian, ktére pozwalaja znacznie urozmaicic¢
zabawe. Warto wiedzieé¢, ze jednym z pierwszych, ktory zastosowat kostke dwunasto$cienng
do gry juz w 1943 roku byt znakomity matematyk polski prof. Karol Borsuk, a opracowana
przez niego gra Hodowla zwierzatek dzi$ przezywa swdj renesans pod nazwa Superfarmer.
W ostatnich latach nastapil rozwoj tzw. gier RPG, w ktoérych stosuje sie kosci o réznej liczbie
$cian, czgsto specjalnie zdobionych, zaleznie od fabuly gry, a przewodniki do tych gier
siegaja kilkuset stron.

Gra¢ mozna w kosci bez dodatkowych rekwizytow lub kosci sa elementem innych gier, np. w
wielu grach planszowych, poczynajac od nieSmiertelnego, znanego wszystkim, chinczyka, do
roznego rodzaju torow przeszkod, ,,wyscigowek” itp. Trzeba w nich przesuwaé pionki na
planszy o tyle pol, ile jest oczek na wyrzuconej kostce. Po drodze gracz napotyka na pola
premiowane, np. dodatkowym rzutem lub przesunigciem o kilka miejsc do przodu, lub pola
karne — putapki, na ktorych gracz traci kolejke rzutu lub cofa si¢ o kilka pol do tylu, a nawet
do poczatku gry. Jesli kazdy z grajacych porusza si¢ tylko jednym pionkiem, gra ma charakter
wylacznie losowy. Ale wystarczy da¢ grajacym co najmniej dwa pionki, ktorymi moze
porusza¢ si¢ w dowolnej kolejnos$ci, gra staje si¢ losowo-strategiczng, bowiem grajacy ma
mozliwo$¢ wyboru ruchu tym pionkiem, ktdry przyniesie mu korzys¢, nie narazajac na straty.
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Zatem grajacy zaczyna ,.kombinowac”, czyli po prostu mysle¢. W tym miejscu, nauczyciel
znajacy zasady gry powinien zastanowi¢ si¢ nad mozliwoscig wykorzystania gry w procesie
edukacyjnym, a konkretnie do wspierania rozwoju umystowego dziecka, gdyz do takiego
odbiorcy adresowana jest duza ilo$¢ gier planszowych.

Mozna tez zmienia¢ reguty gry, oczywiScie przed jej rozpoczgciem, a nie w trakcie, przez co
gra moze sta¢ si¢ bardziej atrakcyjna.

Nie bgdziemy si¢ tu zajmowaé grami dydaktycznymi jako metodg nauczania, gdyz metoda ta
zostata szeroko opisana w literaturze pedagogicznej.[ Kruszewski K. 2005, Niemierko B.
2007]. Warto wspomnie¢ jednak o pracy Gabrieli Kapicy Rozrywki umystowe w nauczaniu
poczgtkowym. [ Kapica G. 1986] Autorka wyjasnia rolg gier i zabaw w edukacji
wczesnoszkolnej (dawniej nauczaniu poczatkowym), zwracajac uwage na wykorzystanie
koncepcji rozwigzywania probleméw opracowang przez J. Kozieleckiego w grach
dydaktycznych. [Kozielecki J. 1969] Pokazuje w swojej ksigzce, ze rozwigzywanie
tamiglowek to sposdb myslenia podobny do rozwigzywania probleméw:

Dostrzeganie problemu — uczen dostrzega problem, czyli odkrywa go i u§wiadamia sobie, ze
wiedza, ktérg dysponuje, nie jest wystarczajaca, aby osiggnac cel.

Analiza sytuacji problemowej — uczen analizuje informacje zawarte w fazie poczatkowej
oraz cel, jaki ma osiagnac¢. Bada, jakie sa rozbieznosci migdzy tym, co jest dane, a tym, co jest
pozadane — szukane.

Wytwarzanie pomyslow rozwiazania — w tej fazie uczen wytwarza nowe informacje
niezbedne do rozwigzania problemu — pomysty rozwigzania. Mogg to by¢ hipotezy, domysty,
projekty odkrycia, ktore beda potem weryfikowane.

Weryfikacja pomysléw rozwiazania problemu — celem tej fazy jest ocena pomystow
rozwigzania problemu, sprawdzenie ich warto$ci. W wyniku weryfikacji pomystow — uczen
przyjmuje pomyst jako rozwiazanie lub go odrzuca.

Powrot do faz poprzednich — uczen moze wroci¢ do kazdego wczesniejszego etapu
rozwigzania, dostrzec nowe zalezno$ci, nowy pomyst rozwigzania lub odrzuci¢ wcze$niej
zaaprobowany. Przyczyna powrotu moga by¢ tez niepowodzenia w fazach nastgpnych, a
powroty moga by¢ wielokrotne.

Nie wszystkie wymienione fazy muszg wystepowac podczas gry, ponadto przy pewnej
wprawie grajacy przechodzi z jednej fazy do nastepnej, czgsto nie u§wiadamiajac sobie ich
istnienia. Dostrzec je moze wnikliwy obserwator, czyli odpowiednio przygotowany
nauczyciel. Jest rzeczg oczywista, ze wigkszos$¢ ludzi, grajac w rozne gry, nie zastanawia si¢
nad dydaktycznymi aspektami gier, a doskonale si¢ przy tym bawig. Ale czy to jest tylko
zabawa? Przeciez rozwigzujg powazne problemy, a czesto sami stawiajg sobie zadania trudne,
jak cho¢by w popularnej grze Monopoly.

Planujac wykorzystanie gier w procesie dydaktycznym, warto pamigta¢ o podstawowej
zasadzie dziatania dydaktycznego — co chce osiggngc? Dzialanie ma by¢ celowe. Zachgcam
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zatem do doktadnego zapoznania si¢ z instrukcjg gry i wczesniejszego przecwiczenia gry,
ktéra zamierzamy zastosowaé z uczniami. Po drugie, warto postawi¢ sobie kilka pytan, np.:

1. Jakie czynnosci wykonuje dziecko podczas gry?
2. Jakie, poznane wczesSniej, umiejetnosci matematyczne rozwijajq uczniowie podczas gry?
3. Jakie nowe wiadomosci i umiejetnosci zdobywajg uczniowie podczas gry?

4. Jakie umiejetnosci poznaje lub rozwija dziecko swiadomie, a jakie rozwija, nie wiedzgc
0 tym?

5. Jakie elementy wychowawcze wystepujq podczas gry?

Taka analiza umiejetnosci z pewnoscig utatwi nam pracg¢ z dzie¢mi, a zabawa bedzie miala
cenne walory edukacyjne.

Propozycje gier i zabaw z wykorzystaniem kosci

Przedstawiam kilka wybranych propozycji wykorzystania kostek sze$ciennych na zajeciach
matematycznych w edukacji wczesnoszkolnej oraz w starszych klasach szkoty podstawowe;.
Zainteresowanym polecam bogatg literatur¢ dotyczaca gier oraz pomysty w Internecie.
Przedstawione propozycje potraktujmy jako pomysty, ktére mozna rozwija¢, zmieniac,
najlepiej przy udziale ucznidow. Niektére z tych propozycji moga sta¢ si¢ tematami prac
projektowych do rozwigzania w grupach uczniowskich.

Poznajemy kostke

Znajac zasad¢ budowy kostki szeSciennej (suma oczek na L4
przeciwleglych $ciankach jest rowna 7) ustal, ile oczek jest na
niewidocznych $Sciankach. Zaktadamy, ze dziecko widzi tylko trzy o 0o o0 °
scianki kostki. Podobnie jest w zabawach nast¢pnych.

Co pod spodem, a co z boku? e o~ o0 o

Uktadamy cztery kostki w ,.kwadrat”, np. jak na rysunku, "3 K )
odczytujemy i zapisujemy liczbe oczek na kazdej widocznej
Sciance kostek. Formulujemy zadania:

1. Odgadnij wyniki na dolnych $ciankach kostek. P

2. Oblicz sumg oczek na dolnych §ciankach kostek.

3. Ustal wyniki na bocznych — widocznych (zewnetrznych) — $ciankach kostek.
4. Oblicz sume oczek na bocznych — zewnetrznych — §ciankach kostek.
5. Oblicz sume oczek na bocznych — wewngtrznych — §ciankach kostek.

6. Ile oczek jest na niewidocznych $ciankach?
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7. Jaka jest suma oczek na $ciankach stykajacych si¢ ze sobg w poziomie (plaszczyznie

poziomej), jaka jest suma na niewidocznych wewnetrznych §ciankach pionowych?

8. Czy w kazdym przypadku jeste$§ w stanie poda¢ pewny wynik?

.. . . . o (]
9. Jakie inne pytania mozna jeszcze postawic?
® O o
10. Budujemy wieze o
jemy e ® o‘
» Utoz z 4 kostek wieze (jak na rysunku obok) i policz sumg oczek e o |°
: . L . )
na wszystkich widocznych $ciankach. o o
» Uloz jeszcze raz i oblicz podobnie. o o |/,
» Jaka moze by¢ najmniejsza suma? A najwicksza? e o
» Czy potrafisz okresli¢ sum¢ oczek na niewidocznych §ciankach 0
kostek? ¢ ok
» Czy potrafisz podac¢ sume oczek na §ciankach stykajacych sie ze e o '.
sobg? & .. 0
» Teraz sprobuj rozwigza¢ ten sam problem z 3, 5 lub 6 kostkami.
» Jakie inne pytania mozna postawic?

Co bedzie, jesli obréce szereg?

WezZ np. 4 kostki do gry 1 uldz je osobno przed soba
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Jaka jest suma oczek na gornych $ciankach?

Teraz wszystkie kostki jednakowo przewrd¢ na bok — w prawo. Jaka jest teraz
suma oczek na gornych $ciankach?

Przewrd¢ je jeszcze raz. Jaka jest teraz suma oczek na gornych §ciankach?
Zbadaj ten problem.

Co si¢ zmieni, gdy kostek bedzie 5?

Rzucamy 4 kostkami i uktadamy je w szeregu, tak jak na rysunku.

L L) ] L L)
[ L o L [ L J

S AR RAL

Jakie $cianki beda widoczne, jesli obrocimy kostki zgodnie ze strzatkg —

W przod?

Jakie $cianki beda widoczne, jesli obrocimy kostki w przeciwng strong strzatki —
do siebie?

Jakie $cianki beda na gorze, jesli obroce kazda kostke w prawo (w lewo)?

Jakie $cianki beda na gorze, jesli obroce kazda kostke najpierw w prawo, a
potem do przodu?
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Czy potrafisz przewidzie¢ wynik?

Gra utrwala rozumienie dziesigtkowego systemu pozycyjnego oraz rozwija sprawnosc
rachunkowg

Liczba grajacych — nieograniczona.

Rekwizyty: kartka papieru i jedna kostka 10-$cienna z cyframi.

Zasady gry

Prowadzacy lub uczestnicy przygotowuja na kartkach diagramy wg wzorow.

a) b) c) d) e)

Prowadzacy rzuca 3 razy kostka, a uczestnicy wpisuja kolejno wyrzucone cyfry w kratki
diagramu, bezposrednio po kazdym rzucie. Wygrywa ta osoba, ktora zapisze liczbe
najwigkszg (najmniejsza).

Prowadzacy rzuca 3 razy kostka, a uczestnicy wpisuja kolejno wyrzucone cyfry w kratki
diagramu. Wygrywa ta osoba, ktora zapisze liczby dajace najwigksza (najmniejsza)
sume utworzonych liczb.

Prowadzacy rzuca 3 razy kostka, a uczestnicy wpisuja kolejno wyrzucone cyfry w kratki
diagramu. Wygrywa ta osoba, ktora zapisze liczby dajace najwigkszy (najmniejszy)
iloczyn utworzonych liczb.

Prowadzacy rzuca 3 razy kostka, a uczestnicy wpisuja kolejno wyrzucone cyfry w kratki
diagramu. Wygrywa ta osoba, ktora zapisze liczby dajace najwieksza (najmniejsza)
réznice utworzonych liczb.

Prowadzacy rzuca 3 razy kostka, a uczestnicy wpisuja kolejno wyrzucone cyfry w kratki
diagramu. Wygrywa ta osoba, ktéra zapisze liczby dajace najwigkszy (najmniejszy)
iloraz utworzonych liczb.

Zabawe¢ mozna wykorzysta¢ jako podstawe do dyskusji na temat strategii o kolejnosci
wpisywania cyfr w okienkach zaleznie od wyrzuconej liczby oczek. W klasach starszych

mozna zwigkszy¢ liczbe okienek do wypelnienia stosownie do poznanego zakresu
liczbowego.
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Odliczanie

Gra pomocna przy nauce liczenia dla pierwszoklasistow. Jest to odmiana starej hazardowej
gry Zamknij Pudetko. Wymaga uzycia prostej planszy oraz 10 zetonow dla kazdego gracza.
Zamiast planszy i zetonow mozna uzy¢ zwyklych kart do gry. Pola planszy (karty)
zakrywamy zgodnie z wynikami rzutéw kosémi.

Liczba koSci: 2 (szescienne lub inne)
Liczba graczy: 2 lub wigcej
Rekwizyty: plansza + zetony dla kazdego gracza

Plansza do gry

Zasady gry:
Rozpoczyna najmiodszy gracz (lub wybrany przez losowanie).

Gracz w swojej kolejce rzuca tylko raz dwiema kostkami i probuje zakry¢ zetonami jak
najwigksza ilos¢ pol.

Pola zakrywa si¢ w dowolnej kolejnosci, wykorzystujac rzut dwoma kostkami. Wyrzucone
oczka na kazdej kosci mozna sumowac, odejmowac, mnozy¢ lub dzieli¢. Mozna zakry¢ pola
réwne wynikowi wykonanego dzialania arytmetycznego. Jeden rzut moze by¢ wykorzystany
do zakrycia jednego pola. Jezeli gracz wyrzuci dwie szostki (lub inne ustalone wczesniej
liczby), to musi odkry¢ wszystkie pola, ktore dotychczas zakryl. Poczatkowo gracz moze
zakry¢ kilka pol. Potem moze si¢ zdarzy¢, ze nie moze zakry¢ zadnego, bo sg juz zakryte.
Wygrywa ten z graczy, ktéry zakryje wszystkie swoje pola.

Innym wariantem moze by¢ uzycie kostek 10-§ciennych i powickszenie planszy z liczbami do
20. Zasady moga by¢ niezmienione lub dostosowane do zainteresowania uczestnikow.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 (12 |13 |14 |15 |16 |17 |18 |19 |20

Goly wrabel

Gra rozwija umiej¢tno$¢ dodawania i odejmowania, mozna tez rozwijac inne sprawnosci
rachunkowe.
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Liczba kosci: 1 (szescienna lub 10-$cienna)
Liczba graczy: 2 lub wigcej
Zasady gry:

Kazdy gracz rzuca kostka 7 razy po kolei. Liczbe oczek pierwszego 1 drugiego rzutu sumuje
sig,

trzeciego odejmuje,

czwartego dodaje,

piatego odejmuje,

szostego dodaje,

siodmego odejmuje.

Zwycieza osoba, ktora uzyskata najwyzszy rezultat.

Mozna wprowadzi¢ tez inne dziatania zaleznie od stopnia zaawansowania rachunkowego
grajacych.

Zuczek

Gra dla dzieci, w ktorej chodzi o jak najszybsze narysowanie "zuczka" wedtug rzutéw kostka.
Liczba koSci: 1 kostka szescienna

Liczba graczy: 2+

Rekwizyty: kartka i dtugopis dla kazdego gracza
Zasady gry:

W swojej kolejce gracz rzuca raz kostka.

Trzeba rzucac liczby w okreslonej kolejnosci,
zeby kolejno rysowac czesci "zuczka":

[1] — tutow

[2] - glowe

[5] — jeden czotek

[5] — drugi czotek

[4] — prawe oko

MWW
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[4] — lewe oko

[3] — trzy nogi z prawej
[6] — ogonek

[3] —trzy nogi z lewej

Wygrywa ten, kto narysuje najszybciej swojego zuczka. Mozna dla utatwienia przyjaé zasade
rysowania w dowolnej kolejnosci, czasem wychodza przy tym zabawne sytuacje dopasowania
np. tulowia do narysowanych wcze$niej innych elementow rysunku.

Uzywajac kostki 10-$ciennej mozna kazdej liczbie od 0 do 9 przypisa¢ inny fragment
rysunku.

Eliminatka

Klasyczna gra rodzinna na punkty. Pechowe w tej grze jest wyrzucenie "dwdjki" lub "pigtki".
Liczba kosci: 5 kostek szeSciennych lub innych

Liczba graczy: 2 lub wigcej

Rekwizyty: kartka, dtugopis

Zasady gry:

Rozpoczyna gracz wybrany przez losowanie.

Po kazdym rzucie gracz odktada kosci 1 zdobywa punkty wedlug ponizszych regut:

- gdy wyrzuci "dwojke" lub "pigtke", to odktada te kosci na bok; nie zdobywa punktéw za ten
rzut; kolejny rzut wykonuje pozostatymi mu jeszcze kosé¢mi;

- gdy wsrdéd wyrzuconych kosci nie ma "dwojki" ani "pigtki", to gracz dopisuje do swojego
konta sumg¢ oczek na wyrzuconych kosciach; wykonuje nastepny rzut.

Gracz rzuca, dopoki nie odtozy wszystkich kosci.

Gra toczy si¢ do 100 punktow. Od momentu, gdy pierwszy z graczy przekroczy t¢ granicg,
pozostali maja jeszcze jedna kolejke rzutdow. Wygrywa gracz, ktory uzbiera najwigcej
punktow.

W

Vg
3
AN

FUNDACJA

RODZINY

MACIEJKO ..
www.maciejko.org



14

Dodawanie

Prosta gra arytmetyczna dla dzieci rozwijajgca sprawnos¢ rachunkowa.
Liczba kosci: 5 kostek szesciennych lub 10-$ciennych

Liczba graczy: 2 lub wigcej

Rekwizyty: kartka papieru, dtugopis

Zasady gry:

Rozpoczyna gracz, ktéry wyrzuci najwieksza liczbe. Gracz w swojej kolejce moze rzuci¢
maksymalnie 5 razy. Po kazdym rzucie musi odtozy¢ co najmniej jedng kostke 1 rzuci¢
pozostatymi. Odtozone kosci na koniec dajg wynik, ktory gracz dopisuje do swojego konta.
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zgromadzi 300 punktéw. Uzywajac kostek 10-$ciennych
mozna ustali¢ wynik konczacy na 500 punktow.

Niebo i pieklo
Gra rozwijajgca sprawnos¢ rachunkowq.

Liczba koSci: 2 kostki sze$cienne lub kostki 10-§cienne — jedna z jedno$ciami, druga z
dziesigtkami

Liczba graczy: 2 lub wigcej

Rekwizyty: kartka, dlugopis

Zasady gry:

Na poczatku gry ustalamy ilos¢ kolejek rzutow.

W kazdej kolejce gracze rzucajg jeden raz dwoma kostkami.

Oczka wyrzucone jako gorne liczone beda jako dziesiatki (1 oczko = 10,

2 =20), natomiast oczka znajdujace si¢ na odwrocie kostki (dolne) liczone beda tradycyjnie
(1 oczko =1 punkt, 2 = 2 itd.).

Oczka goérne nazwiemy niebem natomiast dolne — pieklem.

Gracz, ktory po ustalonej ilosci kolejek, zdobyt najwiekszg ilo§¢ punktow — zwycieza w grze.
Przyklad

Przy wyrzuceniu oczek 5 i 3 punkty zaliczamy w nastepujacy sposob:

5u géry =50, 2 na dole = 2, czyli 52 pkt.

3 u gory = 30, 4 na dole = 4, czyli 34 pkt.
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Rezultat pierwszego rzutu = 86 pkt.

Uzywajac wspomnianych kostek 10-$ciennych wartosci wyrzuconych liczb sg odczytywane
na poszczegolnych kostkach.

Piecdziesiat

Gra rozwijajaca sprawnos$¢ rachunkowa.
Liczba koSci: 2 kostki szeScienne
Liczba graczy: 2 lub wigcej
Rekwizyty: kartka, dtugopis

Zasady gry:

Rozpoczyna gracz, ktory wyrzuci najwigksza liczbg. Gracz w swojej kolejce rzuca tylko raz.
Liczy si¢ tylko wyrzucenie dubletu — na obu kostkach takiej samej liczby oczek.

Punktacja:

[6][6] — 25 punktow

[3][3] — utrata wszystkich uzyskanych dotychczas punktow
pozostate dublety — 5 punktow

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zgromadzi 50 punktow.

Uzywajac kostek 10-$ciennych mozna zmieni¢ granicg wygranej na 100 punktow i ustali¢
dodatkowa premie np. 50 za wyrzucenie dwodch dziesigtek.

Setka

Gra rozwijajagca sprawnos¢ rachunkowa — dodawanie 1 mnozenie.
Liczba koSci: 2 kostki szeScienne

Liczba graczy: 2 Iub wigcej

Rekwizyty: kartka, dhugopis

Zasady gry:
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Gracze rzucajg kolejno dwiema kostkami. Jezeli gracz wyrzuci dwie rozne liczby oczek,
zapisuje ich sume. Jezeli wyrzuci dublet (tyle samo oczek na obu kostkach), zapisuje ich
iloczyn. Zwycig¢za ten, kto najszybciej uzyska lub przekroczy sto punktow.

Sto dwa
Gra rozwijajgca sprawnos$¢ rachunkowa.

Liczba kosci: 2 kostki sze§cienne lub inne odpowiednio do poziomu sprawnos$ci rachunkowe;j
grajacych

Liczba graczy: 2 lub wigcej
Rekwizyty: kartka, dtugopis
Zasady gry:

Rozpoczyna gracz wybrany przez losowanie. Gracz w swojej kolejce rzuca tylko raz dwiema
ko$¢mi. Kazdorazowo do swojego konta dopisuje sume wyrzuconych oczek. Za wyrzucenie
na obu kosciach identycznej ilosci oczek otrzymuje dodatkowo 20 punktow (bonus za dublet).
Jezeli jeden z graczy przekroczy 102 punkty, to pozostali gracze maja jeszcze jedna, ostatnig
kolejke rzutow. Wygrywa gracz, ktory zgromadzi najwigcej punktow.

21 — oczko

Gra rozwija sprawnos¢ rachunkowa.
Liczba kosci: 1 kostka sze$cienna
Liczba graczy: 2 lub wigcej
Rekwizyty: kartka, dtugopis
Zasady gry:

Gracze rzucajg kolejno kostka, zapisujac kazdorazowo ilo§¢ wyrzuconych oczek. Osoba,
ktéra w wyniku nastepnych rzutéw uzyskata jako pierwsza sume 21 oczek — wygrywa.

W rozszerzonym wariancie gry mozna premiowac¢ duzymi punktami osobe, ktora w kolejnych
rzutach jako pierwsza uzyska sume:

7 oczek — jednym punktem.
14 oczek — dwoma punktami.

21 oczek — pigcioma punktami.

W

Vg
3
AN

FUNDACJA

RODZINY

MACIEJKO ..
www.maciejko.org



17

Gracz, ktérego premiuje si¢ przyktadowo za uzyskanie 7 oczek jednym punktem, rozpoczyna
liczenie oczek od poczatku. Jezeli jednak zrezygnuje z zapisania mu punktu moze
zaryzykowa¢ w kolejnych rzutach sumy oczek wyzej premiowanych (tj. 14 lub 21 oczek).

Osoba, ktora przekroczy limit 21 oczek nie uzyskuje zadnego punktu. Zwycieza gracz, ktory
jako pierwszy uzyska sume 21 duzych punktow.

Kostki w grach planszowych

Wigkszos¢ popularnych gier planszowych (jak juz wspominalem) wykorzystuje kostki —
najczesciej szescienne, pionki oraz oczywiscie plansze, na ktorej wytyczona jest np. trasa, po
ktorej grajacy poruszaja sie pionkami o taka liczbe pol — miejsc, ile oczek wypadnie na
kostce. Po drodze grajacy napotykaja przeszkody, przy ktorych traca kolejke rzutu lub cofaja
si¢ o okreslong liczbe miejsc. Czekaja tez premie w postaci dodatkowych rzutow lub
przesunigcia si¢ o okreslong liczbe miejsc do przodu. Czasem po drodze trzeba rozwigzywac
dodatkowe zadania, odpowiada¢ na pytania itp. Rozegranie kilku kolejek zgodnie z zasadami
opisanymi w instrukcji staje si¢ mniej atrakcyjne dla dziecka. Warto wtedy zastanowi¢ si¢ nad
zmiang regul, ktore mogg uatrakcyjni¢ gre. Pierwsza zmiang moze by¢ zastosowanie innej
kostki, np. o 8 $ciankach Iub 10. Kolejne moga polega¢ na wykorzystaniu 2 kostek, przy
ktérych grajacy moze przesuwac swoj pionek o liczbe bedaca suma lub réznicg liczby oczek
na kazdej kostce. Wtedy gra nabiera walorow gry losowo-strategicznej. Grajacy wybiera, co
jest dla niego korzystniejsze — przesuna¢ si¢ dalej, ale trafi¢ na putapke — przeszkodg, czy
przesung¢ si¢ blizej, ale w miejsce bezpieczne. Uzycie w tym przypadku kostek 10-Sciennych
zmusza grajacego do wykonywania dziatan — dodawania i odejmowania w zakresie 20, co
dodatnio wptywa na sprawno$¢ rachunkowa dziecka.

Mozna tez gra¢ trzema kostkami, a o przesunigciu pionka decyduje liczba bgdaca wynikiem
mozliwych do wykonania dziatan, dodawania i odejmowania wyrzuconej liczby oczek, np. po
wyrzuceniu 7, 3 i 5 mozna przesungc si¢ o 7+3-5 lub 7+5-3 lub 3+5-7. Mozna dodatkowo
skorzysta¢ z kostki z wybranymi dzialaniami opisanymi na $ciankach.

Nowe reguty mogg by¢ wprowadzane w momencie, gdy gra staje si¢ dla uczestnikow nuzaca.
Trzeba jednak pamigtaé, ze zawsze musza by¢ ustalane przed rozpoczeciem gry, a nie
w trakcie.

Przed wyborem gry dla dzieci warto zastanowi¢ si¢ nad edukacyjnymi mozliwosciami jej
wykorzystania. Czy jest to tylko bezmys$lne rzucanie kostka, czy mozna przy okazji
zastanowi¢ si¢ nad wyborem ruchu, a moze réwniez policzenia? Czasem rodzice naszych
ucznidw zarzucaja nauczycielowi, ze dzieci nie ucza si¢, tylko bawig si¢ na zajeciach
szkolnych. Warto wtedy rozwazy¢ mozliwo$¢ pokazania rodzicom réznych gier i wskazania
ich aspektéw edukacyjnych. Moze wtedy zmienig zdanie na gry i zabawy 1 sami wezmg
udzial w grze, a przy okazji, kupujac dziecku zabawke, zastanowig si¢ nad jej walorami
edukacyjnymi.

Kostki sg stosunkowo niedrogim rekwizytem, ktory, jak staratem si¢ to wykaza¢, moze by¢
wykorzystany w edukacji matematycznej, do czego zachgcam.
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