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X
Za nami XIV edycja Przegladu Gier Matematycznych! «
Inspiracja tegorocznego hastx- ,,Poleémy w kosmos!" - byto ustanowienie
roku 2023 Rokiem Mikotaja Kopernika - wybitnego, polskiego astronoma.
W zabawie z konstruowaniem gier wzieto udziat dwadziescia grup z
trzynastu przedszkoli.
Wszystkie nadestane gry sg oryginalne, ciekawe i wyjatkowe, a co
najwazniejsze, rozbudzajg dzieciece zainteresowanie tematyka kosmosu.
Autorzy wykazali sie niezwykta kreatywnoscig i pomystowoscia!
Serdecznie dziekujemy za udziat w przegladzie | zapraszamy do zapoznania
sie z prezentacja wszystkich gier.
Uczestnikom gratulujemy i zyczymy radosci podczas gry i zdrowej P
rywalizacji! X |

~ .

X




ZASADY GRY ,MISJA NA StONCE”
.Misja na Stonce" to gra planszowa przezna
czterech oséb . Do rozgrywki potrzebujemy plansze, pionki,

gry, oraz karty z pytaniami.
Gre rozpoczyna gracz, ktéry wyrzuci na kostce najmniejsza liczbe oczek,

nastepnie w kolejnosci zgodnej z kierunkami wskazowek zegara.
Gracze przesuwaja swoje pionki o taka liczbe pol, jaka wyrzuca kostka.

czona dla dwoch, trzech lub
kostke do

Pionki moga nad soba przeskakiwaé¢, moga tez sta¢ rébwnoczesnie na

tym samym polu.
si odpowiedzie¢ na pytanie z karty
ionka 0

Gdy gracz stanie na polu ,planeta” mu
z pytaniami. Prawidtowa odpowiedZ upowaznia do przesuniecia p
dwa pola do przodu, zta odpowiedz cofa pionek o dwa pola.

Wygrywa zawodnik, ktéry pierwszy dotrze do pola ,Storice”.
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Przedszkole nr 13

Gra "Gwiezdny spacer”
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»Kosmiczna wyprawa”

Gra planszowa

Zasady grv:

- Hosé uczestnikow: 2 — 4 0s6b,

- Kazdy gracz wybiera jeden pionek (kosmonautg lub rakietg kosmiczng)

- Gre rozpoczyna najmlodszy zawodnik, rzuca kostkg i przesuwa si¢ o tyle pél ile wyrzuci

oczek na kostce. Wygrywa ten zawodnik, ktéry jako pierwszy dotrze do pola META.

Pola szczegélne:

1. Brawo, udato Ci si¢ wystartowa¢ z planety Ziemia, mozesz przesungé sie o dwa pola do

przodu.
2. Zblizasz sie do Jowisza, gdzie nie ma warunkéw do zycia, musisz poczekaé jedna kolejke.

3. Dotarles do planety Markury, na ktorej jest bardzo goraco, musisz uciekaé, przesuwasz sie
o dwa pola do przodu.

4. Jestes na planecie Uran, jest tam bardzo zimno, nie mozesz si¢ ruszy¢, czekasz jedna
kolejke.

5. Obok Ciebie znajduje sig Saturn, obserwujge jego pigkne pierscienie przesuwasz sig o

jedno pole do przodu.

Udanej zabawy!




X Przedszkole nr 42 "Kwiaty Polskie"
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Gra "Kosmiczne loty"



Gra "Wyscig do Storica"
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Tasady gry:

1. Przygotowanie:
Kazdy gracz otrzymuje plansze przedstawiajacq wszystkie planety.
Wyciete gwiazdy, komety, planety i storica rozdzielamy wg. Kategorii | uktadamy na srodku stofu.

Potrzebujemy dwie kostki do gry.

2. Przebieg gry:
Celem gry jest zdobycie catego uktadu slonecznego - uzbieranie 8 planet oraz Storica. Zdobyte w trakcie gry planety

i storice nalezy umiesci¢ pod odpowiednimi planetami na otrzymanej planszy, natomiast gwiazdy i komety powinny
znajdowac sie obok planszy. Gre rozpoczyna osoba, ktéra najdluiej powie kosmosssssssssss”. Gracze podczas swojej
kolejki mogq rzuci¢ kos¢mi lub dokona¢ wymiany. Nie wolno robié obu tych czynnoéci w czasie jednej kolejki.
Gracz rzuca obiema kostkami, jezeli wypadng:
a. Dwie rozne liczby oczek — za kazdq kostke, na ktorej jest
1, 2 lub 3 oczka, otrzymuje 1 gwiazdke
4 lub 5 oczek, otrzymuje 1 kometg
6 oczek, otrzymuje planete

Przyktad: gdy gracz wyrzuci 1 i 4 - otrzymuje 1 gwiazde i 1 komete,

gdy gracz wyrzuci 2 | 3 — otrzymuje 2 gwiozdy
gdy gracz wyrzuci 3 i 6 — otrzymuje 1 gwiozdo i 1 planetg

b. Dwie takie same liczby oczek:

Gracz oddaje jedna gwiazde wybranemu graczowi

Gracz oddaje jedng komete wybranemu graczowi

Gracz oddaje jedng planete wybranemu graczowi

Przysnate$ podczas obserwacji nieba. Tracisz jedng kolejke.

Mieba jest zachmurzone. Gracz rzuca jedng kostkg, jezeli wypadnie:

- P 1, 2, 3 - niebo ciggle jest zachmurzone. Gracz traci wszystkie gwiazdy.
® 4, 5, 6 - niebo sie rozjasnito. Gracz dostaje 2 gwiazdy.
Nasz ukiad stoneczny zostal zaatakowany przez ufoludkow. Jezeli gracz ma

Storice, Storice $wiecac odstrasza ufoludki.

Jezeli nie ma Storica, gracz rzuca jednq kostka, a ufoludki zabierajq tyle
planet, ile oczek na wyrzuconej kostce. Jezeli gracz nie ma takiej ilos¢
planet jak liczba oczek, ufoludki zabieraja komety, gdy brakuje komet

ufoludki zabieraja gwiazdy.

3. Wymiana

Oprdcz rzutu kosémi, mozemy zdecydowac sie na wymiang:

3 gwiazdy mozemy wymienic na 1 komete

3 komety mozemy wymieni¢ na 1 planete

2 dowolne planety mozemy wymienic na 1 storice, ktére bedzie chronié nasze ukiad stoneczny przed ufoludkami.




,Kosmiczna podroz”- zasady gry
1. Pole z rakiety: wsiadasz w rakietg i lecisz 8 pél do przodu!
2. Pole z teleskopem: mozesz sie uratowac, gdy staniesz na ,.ztym” polu.
3. Pole ze Storicem: palisz sie i cofasz 0 5 pél :(
4. Pole z Drogq Mleczng: zapatrzytes sig na Droge Mleczna- tracisz kolejke.
5. Pole z puzzlami: utoz puzzle i nazwij posta¢ przedstawiong na ilustracji
(Mikotaj Kopernik).
6. Pole z czarng dziurg: wcigga Cie czarna dziura! Wracasz na start.
7. Pole z Ukfadem Stonecznym: utédz planety w odpowiedniej kolejnosci.

8. Pole z meteorytami: postaraj sie trafi¢ meteorytami do czarnej dziury.

R
i? '

%, -\

.
'
»




AT

L]

Gra ,Kosmiczny Wyscig”

Zawartoid:
- plan=za,
- 4 pionki,
- kostka do gry.

Zasady gry:

Gra przeznaczona jest dla 4 dzieci w wieku 5+.

Grg zaczyna najmiodsEy grace.

Celem zawodnikdw jest dostanie sig =z SLONCA do RAKIETY.

Gracze po kolei rzucaja kostks, a nastgpnie poruszajg sig do przodu o tyle
pdl, ile wskazaia liczba oczek na kostce

Jesli na polu, na ktdérym gracz zakohczy swoj ruch znajduje sig:

PLANETZ - musisz podac¢ jej nmazwe i podac ilos¢ glosek, jesli sig pomylisz
czekasz kolejke.

RAKTETA — wracasz na S5TART,

UFOLUDEE - tracisz kolejke,

FOMETA - cofasz sig o 3 pola,

LATAJACY SPODEE - przesuwasz sig¢ dodatkowo o 2 pola do przodu.
ZAKONCZENIE GRY: Gra koficzy sig w momencie, kiedy gracze, po przejsciu
catej trasy, dostang sig do rakiety.




Przedszkole nr 121
Grupa Jezyki

Gra planszowa JUFOGRA”

UFOGRA” to gra planszowa przeznaczona dla dwéch, trzech lub czterech 0sob. Gracze
Do rozgrywki potrzebujemy cztery pionki

sprobuja dotrze¢ do mety na pierwszym miejscu.
w roznych kolorach oraz kostki do gry.

Wiek: od 4 do 99 lat.

Zasady i przebieg gry: _ i
Na poczatku gracze ustawiaja swoje pionki na polach- kolorowe kola (czerwony, Z6lty,
zielony, fioletowy). Jako pierwsza przesuwa swoj pionek osoba, ktora wyrzuci najwigcej
i ruch skoficzy si¢ na polu z obrazkiem nalezy przeczytac jego opis. Po

chodzi na gracza po prawej stronie. Osoba ta rzuca kostka, uwzglednia

oczek na kostc
tym kolejka prz

ewentualne modyfikatory z poprzednich kolejek i przesuwa swdj pionek. Jedli ruch zakonezy

siena polu z obrazkiem gracz odezytuje zwigzane z nim zadanie. Potem kolejka

znéw przechodzi na osobe po prawej stronie. Gracze $cigajg sie a wygrywa osoba,
kt6ra pierwsza dotrze do mety. Jezeli podczas gry pionek jednego gracza stanie na polu

zajmowanym przez drugiego, pionek stojacy tutaj poprzednio nie zostaje zbity.

Gracz, ktéry stanie na polu oznaczonym:

- KOSMONAUTA- przesuwa pionek na pole przed niebieskg planeta

- NIEBIESKA PLANETA- ,jedziesz krétszg droga”, przesuwa pionek wedhig kierunku
strzatki

- KSIEZYC Z ASTRONAUTA- czeka 1 kolejke

- RAKIETA- cofa pionek na ,,START”

- RAKIETA ze strzatka- cofa pionek na pole, ktore wskazuje strzatka

- SLONCE- cofa pionek o 3 pola by , storice nie poparzyto”

Zakonczenie gry.
Wejscie ne : Bhve e ;

cifcie na napis ,META” kofiezy gre, gdy gracz wyrzucit odpowiedniy ilos¢ oczek do
Wejscia poza pola planszowe. Jesli graja trzy lub cztery osoby, to pozostali gracze moga dalej
toczy¢ batalig o podium.

Gra "Ufogra"




Przedszkole nr 134 "Stoneczny Swiat"

Grupa Krasnale *

INSTRUKCIA

. W grze biorg udziat trzy druzyny (ilo$¢ cztonkéw druzyn jest dowolna, zalezna od

liczebnosci grupy).
Kazda z druzyn ma swdj kolor, zgodnie z ktérym przydzielane sg pionki oraz zestaw

punktow.
Przebieg rozgrywki: w drodze losowania uczestnicy ustalajg kolejnosé, w jakiej
druzyny rzucajq kostkg. Gdy pionek trafi na jedng z planet Uktadu Stonecznego,
druzyna rozwigzuje jedno z siedmiu przypisanym odpowiednim planetom zadanie
ksztaftujgce kompetencje matematyczne. Jesli zadanie zostanie rozwigzane
poprawnie, druzyna otrzymuje jeden punkt. Jesli nie, zadanie przechodzi na kolejng
druzyne.

. W przypadku, gdy pionek stanie na polu z 26ttg gwiazdka, wszyscy uczestnicy
rozgrywki wykonujg ¢wiczenie fizyczne zadane przez nauczyciela prowadzacego gre
(np. Trzy pajacyki, wymachy rak itp.).

Wygrywa ta z druzyn, ktdra po dotarciu do mety ma najwiecej punktow.

»

Gra "Kosmiczna przyg



Gra Kosmiczna Podroz

Zasady gry:

Liczba graczy: 2-4

Gra wymaga:

Pionkow: 1 szt. Dla kazdego gracza

Kostki

Karty z zadaniami i pytaniami.

Na poczatku gracze ustawiajg swoje pionki na polu start.

Gre zaczyna osoba, ktdra jest najmtodsza.

Przesuwajg sie o tyle pdl ile wypadnie na kostce.

Na planszy sg wyznaczone specjalne pola, oznaczone kolorami:

o Zioty- pytanie specjalne- Kto wstrzymat storice, ruszyt ziemie? Odkryt, ze
Ziemia jest okragta ( Mikotaj Kopernik)- za udzielenie poprawnej
odpowiedzi, gracz przesuwa sie o 10 pol.

e Zielony- zadanie. Za kazde wykonanie zadania, gracz przesuwa sie o 3

pola,

. Zréb 5 przysiadow

. Zréb 10 pajacykow

. Zrob 3 pompki

. Skacz na 1 nodze przez 10 sekund

. Skacz jak najwyzej i policz do 20.

Z6tty- pytania. Kazda prawidtowa odpowied? to dodatkowy rzut kostka.

. Ktora planeta w ukfadzie sfonecznym jest najwieksza?

. Jaka inng nazwe ma planeta Mars?

. Jaki ksztaft ma planeta Ziemia?

. lle planet jest w Uktadzie Stonecznym?

. Jak nazywa sie cztowiek, ktory leci w kosmos?

Czarny- uderzyt w ciebie meteoryt- zawodnik wraca na start

oW N

L R N T A

¢ Niebieski astronauta- z pola 9 przenosisz sie na pole z numerem 18, z
pola 34 przenosisz sie na pole numer 38.

Gre konczy gracz, ktdrry jako pierwszy znajdzie sie na polu nr 44- rakieta.




+PODROZ PO UKLADZIE SLONECZNYM?”

PRZEBIEG GRY:

Gra dla 2-4 dzieci

Ustalamy kolejnos¢ wykonywania ruchow. Kazdy z graczy rzuca kostka. Gre rozpoczyna
dziecko, ktére pierwsze wyrzuci najwigcej oczek. Jesli gracze wyrzucq takg samg liczbg ilogé
oczek, to nalezy powtdrzy¢ rzut. Pierwszym polem jest START (SLONCE). Aby gracz mogh
postawi¢ pionek (astronautg) na tym polu musi wyrzucié 1 lub 6. Nasigpnie rzuca raz jeszcze
= 0 tyle pél przesuwa si¢ do przodu. Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dojdzie pionkiem
(astronauta) do pola META (NEPTUN),

POLA SPECJALNE:

POLA Z SYMBOLAMI STACJI KOSMICZNYCH — gracz losuje karte z pytaniem od 1

do 13. Pop dpowiedz - si¢ 0 2 pola do przodu. Jedli nie zna odpowiedzi lub
odpowie niepoprawnie - cofa si¢ 0 2 pola.

Na h polach specjalnych udziclenie prawidiowej odp iedzi dajg szanse gry dalej,
wice rzuca kostka i przesuwa sig o liczbe wyrzuconych oczek.

RAKIETA - Gracz przesuwa sig o 6 pol do przodu.
MERKURY — Gracz rozwiazuje dzialanie: Wokél Merh 53 4 komety, a wokot Saturna
5 komet. Ile jest razem komet? Jesli mu si¢ nie uda, wraca na START.

WENUS — Gracz musi policzy¢, ile jest gwiazd w lewym gérnym rogu. Jesli mu si¢ nie uda,
wraca na pole MERKURY.

ZIEMIA - Tu istnicje Zycie. Gracz wymienia 3 rosliny i 4 zwierzeta. Jesli mu si¢ nie uda,
wraca na pole WENUS.

MARS - Jest tu bardzo zimno, aby si¢ rozgrzaé gracz musi zrobi¢ S pajacykow i 4 duze
podskoki.

JOWISZ - Gracz rozwigzuje dziatanie: Na Jowisz dotarlo 5 rakiet sposrad 10, ktore
wystartowaly. Ile rakiet nie dotarto na metg? Jesli mu si¢ nie uda, wraca na pole MARS.
SATURN - Gracz rozwigzuje dzialanie: Pierscien Saturna sklada si¢ z 3 kamieni i 4 bryl
lodu. Ile razem jest elementow? Jesli mu sig nie uda, wraca na pole JOWISZ,

URAN - Czgsto spadajace deszeze powodujg, Ze gracz musi je przeczekaé — czeka 2 kolejki.
hgcad dzieci do wymy

Jesli po wielu grach wszyscy znaja odpowiedzi, mozna
dziatah migdzy graczami.

ODPOWIEDZI DO PYTAN:
l-¢,2.—c;3-2;4.-¢;5.-8;6.-d; 7.-d; 8. - b; 9, —b; 10, =b, 11.-¢; 12.—a;

.\1




PRZEBIEG GRY:

Gra dla 2-6 dzieci.

Gre rozpoczyna dziecko, ktore jako pierwsze wyrzuci kostka 1 oczko,

Podczas gry natrafimy na utrudnienia matematyczne, ktére nalezy rozwigzac.

Tematyka gry jest kosmos oraz osoba Mikolaja Kopernika,

POLA SPECJALNE:

1. NEPTUN - lle to jest 2+2? Poprawna odpowied? — gracz przesuwa sig o 4 gwiazdki do przodu.
Btedna odpowied? — gracz cofa sie o 2 gwiazdki.

2. URAN - Ktora liczba jest wieksza — 2, czy 107 Poprawna odpowiedz, gracz gra dalej, bledna =
gracz cofa sie o 2 gwiazdki.

3. SATURN — Co to za figura, ktéra ma cztery boki réwne? Poprawna odpowiedZ — gracz
przesuwa sie o 5 gwiazdek do przodu. Bledna odpowiedz — gracz wraca na start.

4. JOWISZ — Kim byt Mikotaj Kopernik? Poprawna odpowied? — gracz ma dodatkowy rzut kostka,
btedna odpowiedz — gracz opuszcza 2 kolejki.

5. MARS - Ile to jest 5-3? Poprawna odpowied: — gracz przesuwa sig o 3 gwiazdki do przodu,
btedna odpowiedz — gracz opuszcza 1 kolejke.

ZIEMIA — Wymier jakie planety wchodza w sklad Uktadu Stonecznego? Poprawna odpowiedi
— gracz gra dalej, bledna odpowied? — gracz cofa sig o 5 gwiazdek.

7. WENUS — Ktéra planeta jest wieksza — Jowisz, czy Merkury? Poprawna odpowiedz - gracz ma
dodatkowy rzut kostka, btedna odpowiedz — gracz opuszcza 1 kolejke.

8. MERKURY — Policz, ile liter jest w nazwisku KOPERNIK? Poprawna odpowiedz — gracz
przesuwa sie o 5 gwiazdek do przodu, biedna odpowiedz — gracz opuszcza 2 kolejki.

9. BRAWO WYGRALES — dotartes do Storica.




Przedszkole nr 30 "Maty Olimpijczyk"
r Grupa Misie

GRA MATEMATYCZNA ,,RAKIETA WSROD GWIAZD”

Wiek graczy: od 3 — 99 lat

Gra zawiera: plansze z polami: gwiazdami i figurami geometrycznymi, wzor kosmicznej
rakiety, ,,Bank figur geometrycznych”, 1 kosmiczny pionek i kostke do gry

Cel gry: utozy¢ jak najszybciej kosmiczng rakiete

Przebieg gry

Gracze stanowig jedng druzyne, ktdrej zadaniem jest jak najszybsze ulozenie rakiety wg
podanego wzoru. Poruszajg sig jednym wspolnym pionkiem. Stajac na polu z gwiazda,
przekazuje kostke kolejnemu graczowi. Natomiast stajgc na polu z figurg geometryczna, gracz
wybiera wskazang figurg z ,,Banku figur geometrycznych” i ukfada ja w $rodku planszy. Gra

toczy sig tak dhugo, az pionek zatrzyma si¢ na wszystkich polach z figurami geometrycznymi,
a gracze prawidtowo ulozg z nich kosmiczng rakiete wg podanego wzoru.

N

Gra "Rakieta wsréd gwiazd"



* Przedszkole nr 30 "Maty Olimpijczyk"

W zestawie:
- plansza z gra i opisem

- kostka oraz 4pionki

Zasady gry:

Gracz porusza sie po planszy z punktu start do punktu meta. Jesli
stanie na polu ze ztotg gwiazdka losuje z puli kartonik i wykonuje
zadanie. Jesli wykona zadanie poprawnie przesuwa sie 0 5 pél do

przodu, a jesli nie cofa sig 0 4 pola. Wygrywa ten gracz, ktory jako
pierwszy pokona gwiezdng droge. *

Mitej zabawy ©

Gra "Wsrod gwiazd"



Przedszkole nr 30 "Maty Olimpijczyk"

o

KOSMICZNE DRUZYNY

i

- gra zespolowa eq e g
&

Gra przeznaczona jest dla dwdch druzyn zZlozonych z 2-3 graczy.

Celem gry jest uloienie obrazka z pocietych elementdw.

Saturn

Rozpoczecie gry: Gracze dzielg sie na dwie druzyny: 2oitg i czerwona. Na stole ukladamy:
planety z zadaniami zwrdcone nazwami planet do gory, paseczki z nazwami planet tekstem
zwrocone tekstem do dotu, dwie sterty kart: na jednej czerwone, na drugiej 2oite, kostka dla

kazdej druzyny.

Przebieg gry: Druiyny jednoczesnie rzucajg kostkg. Druzyna, ktdra wyrzuci wyiszg liczbe
oczek losuje bialy paseczek z nazwg planet, a nastepnie wyszukuje te planete i wykonuje
zapisane na niej zadanie. Jedli zadanie zostanie wykonane poprawnie, drufyna zabiera jedng
karte ze stosu cznaczonege odpowiednim kolorem (Zotta z zoftego, czerwona z czerwonego).

Wygrywa druzyna, ktora pierwsza uloiy swoj obrazek.

UWAGA: Po kaidym losowaniu paseczki z nazwami planet oraz planety z zadaniami wracajg

na swoje miejsce na stole.

Tyczymy wesotej zabawy!

Gra "Kosmiczne druzyny"  “



ZASADY GRY ,KOSMICZNE PODROZE”
Do gry potrzebne sg dwa pionki
i kostka. Nauczyciel dzieli grupe
na dwie druzyny. Gracze z kazdego
zespotu na zmiane rzucajg kostka.
Przeskakuja tyle pdl na planszy, ile
pokaze kostka. Druzyny wspdlnie
wykonujg zadania z kosmicznych pdl,

na ktorych zatrzyma sie ich pionek. Zespdt, |
ktory pierwszy dotrze do mety, wygrywa.




GRA ,RAKIETA W KOSMOS”

REKWIZYTY:

- 2 komplety kolorowych kartonikow w ksztalcie figur geometrycznych (1
prostokat, 2 kwadraty, 3 trojkaty, 1 koto)

- 1 kostka do gry z 4 Sciankami, na ktorych sa kolorowe figury geometryczne i z
2 pustymi sciankami

- 1 wzor ,Rakieta” zbudowana z 7 figur geometrycznych

ZASADY GRY:
W grze moga braé¢ udziat 2 osoby lub 2 druzyny.
Cel gry: Utozy¢ rakiete wg wzoru.

Zasady ogolne: Kazdy gracz lub druzyna otrzymuje komplet kart (figury
geometryczne). Zadaniem jest utozenie rakiety wg wzoru. Najmtodszy gracz jako
pierwszy rzuca kostka i w zaleznosci od tego, jaka figure geometryczng wskazuje
kostka — uktada z kartonik6w swoja rakiete. Wygrywa ten gracz, ktéremu uda sie
pierwszemu utozyc rakiete.




Przedszkole nr 30 "Maty Olimpijczyk"
Grupa Kangurki
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INSTRUKCJA GRY
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y Celgry: +
m gry jest doprowadzenie kosmonauty dorakiety.
. ktory dokona tego jako pierwszy, zostaje zwyciezca
rozgrywki.
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A i Przebieg rozgrywki: / /
7 i Gre rozpoczyna gracz z najwieksza liczba ocz
sy g Wszyscy gracze przemieszczaja sie i
o planszy o tyle pél, ile wskaze ilo$¢ oczek na kostce.

Gracz, ktéry stanie na polu planety, wybiera karte
i wykonuje zadanie

| lub odpowiada na pytanie z karty.

# Gracz, ktory nie bedzie znat odpowiedzi na pytanie lub nie

wykona zadania, cofa sie o 3 pola.
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Gra "Kosmiczna misja"
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