Propozycja dla mitosnikéw klockéw Lego. W zabawie mozna je wykorzystac na
wiele sposobow, np. tworzgc gry planszowe. Ponizej przedstawiamy inspiracje, ale
powodzeniem mozecie wymysli¢ 1 zbudowac taka gre samodzielnie. Podzielcie si¢ z
nami swoimi pomystami i przeslijcie zdjecia wraz z opisem na adres email:
patrycja.jaszczyk@leba.edu.pl

Klasyczny Chinczyk

Do wykonania planszy mozna uzy¢ duzej ptytki oraz klockow 2x2 z naklejonymi sylabami. Zamiast
nakleja¢ karteczki, mozecie tez napisa¢ sylaby mazakiem suchoscieralnym bezposrednio na
klockach. Na duzej planszy przypinamy klocki z sylabami, tak aby utworzy¢ kilka $ciezek.
Oznaczamy miejsce startu ale... mety w tej grze nie znajdziecie ;) Na planszy umieszczamy tez
kilka klockow, ktore beda jokerami 1 zastapia kazda dowolng sylabe, moga to by¢ np. biate klocki.
Za pionki postuza ludziki.



Przed rozgrywka gracze muszg przygotowac sobie tez kartki papieru, co$ do pisania i jedng kostke
do gry. Gra przeznaczona jest dla 2-4 os6b 1 ma dwa warianty.

Wariant I gry sylabowej - dla nowicjuszy

W tym wariancie utrwalamy i rozpoznajemy sylaby.

Gracz rzuca kostka i przesuwa si¢ w dowolnym kierunku o ilo$¢ pol zgodna z liczba wyrzuconych
oczek, a nastepnie gtosno czyta sylabe na jakiej stanat. Jesli przeczyta jg prawidtowo to moze ja
zapisa¢ na swojej kartce, a sylaba bedzie si¢ liczyla jako jeden zdobyty punkt. Jesli natomiast
popelni btad to punkt przepada.

Kazda sylaba punktuje tylko raz dlatego warto madrze podejmowac decyzje, w ktorym kierunku
pojdziemy. Gdy gracz trafi na jokera to sam moze wybrac jaka sylabe zapisze w swojej tabeli
punktow. Gramy 10 rund i na koniec zliczamy kto zapisat najwigcej roznych sylab a co za tym
idzie, wygrat gre.

Wariant 11 gry sylabowej - dla zaawansowanych

Rzucamy kostkg 1 przesuwamy si¢ w dowolnym kierunku o ilo$¢ p6l zgodng z liczbg wyrzuconych
oczek. Mozemy stawac na polach zajetych juz przez przeciwnika.

Na kartce kazdy z graczy zapisuje sobie sylaby, na jakich stangt. Gramy 10 rund czyli do momentu
gdy kazdy z graczy zdobedzie po 10 sylab.

Na koniec nast¢puje faza budowania wyrazoéw. Ze zdobytych sylab gracze tworzg jak najwigksza
liczbe prawidtowych wyrazéw. Im dhuzszy wyraz, tym lepiej punktowany.

Jak liczymy punkty:

- za kazdy wyraz jednosylabowy otrzymujemy 1 punkt

- za kazdy wyraz dwusylabowy otrzymujemy 2 punkty

- za kazdy wyraz trzysylabowy otrzymujemy 4 punkty

- za kazdy wyraz czterosylabowy otrzymujemy 7 punktow

Jesli umiejgtnosci graczy w zakresie czytania znacznie si¢ r6znig to umawiamy si¢ tylko na
tworzenie wyrazow jedno 1 dwusylabowych. Mozemy si¢ tez umowic, czy kazdej z wylosowanych
sylab uzywamy tylko raz czy wielokrotnie.

UWAGA - klocki to tylko urozmaicenie ale jesli ich nie macie to nic straconego! Gre mozecie sami
narysowac na kawatku brystolu, roztozonej papierowej teczce czy po prostu na sklejonych dwoch
kartkach papieru lub skorzysta¢ z gotowego wzoru do wydrukowania.
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Ukladanka Lego

Zabawa ta polega na tworzeniu uktadanki na wzér Pentomino, ale z elementami dowolnej wielkosci
1 0 rozmaitych ksztaltach. Zabawa uczy cierpliwosci, doskonali spostrzegawczo$¢ 1 orientacje
przestrzenng. Stopien trudnos$ci zalezy od wielko$ci naszej uktadanki, wielko$ci poszczegolnych
elementéw oraz ich ksztattu (nie da si¢ ukry¢, ze zestaw kwadratow 1 prostokatow bedzie tatwiej
umiesci¢ w ramkach niz elementy o wymyslnych ksztaltach).
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* Ponad to w zalgczeniu przesylam do wydruku lamigléwki matematyczne o zréznicowanym
stopniu trudnosci.
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