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INSTRUKCJE DLA GRY

GRA W KLASY

Skacz, baw i ucz sie. Ponizej kilka przyktadéw jak moina wykorzysta¢ te klasyczng gre
podworkowa z najmtodszymi.

Tradycyjna zabawa w klasy
Przygotuj: kamyczki lub kapsle oraz krede.
Przed gra w klasy wyznacz linie w takiej samej odlegtosci od cyfry 1, sprzed ktorej kazdy z
zawodnikéw bedzie rzucat na poszczegéine pola od 1 do 10.
Po rzucie na cyfre 1 aby zaliczy¢ prawidtowo , pierwszg klase” zawodnik powinien
skakac po kolei na pola planszy w nastepujacy sposob:
rozpocznij od pierwszej kasy, na ktérg musisz wskoczy¢ na jednej nodze, nastgpnie wskocz obunéz w
rozkroku na pola oznaczone cyframi2i3, po czym na 4 wskocz znowu na jednej nodze itd. Na
liczbie 10 dokonaj obrotu i wracajac sig (skaczac analogiczne), zabierz kamyk z pola numer 1.
Aby pierwsza klasa zostata zaliczona prawidfowo, nie mozesz nigdzie podeprze¢ sig rekoma jak
réwniei nie mozesz stopa wyj$¢ poza krawedz pola gry. Jezeli wykonates wszystko prawidfowo, stan
przed ling i rzu¢ kamien na pole numer dwa aby zaliczy¢ ,druga klase” tak samo jak uczynites to
weczeséniej. Jezeli nie trafisz kamyczkiem w odpowiednia ,klase” zabierasz kamyk i wracasz na linie po
czym rzucasz ponownie, az do skutku.
Celem gry jest jak najszybsze zaliczenie wszystkich ,dziesigciu klas”.
Mnozenie
Przygotuj: kapsle lub kamyczki, krede.
Narysuj kredg linie przed klasami, aby zaznaczy¢ miejsce skad rzuca sig kamyczek. Podziel
uczestnikow zabawy na grupy.

Rzu¢ kamyk. Wskazana grupa musi wypowiedzie¢ tabliczke mnozenia dla wyrzuconej cyfry
np. gdy wyrzucono cyfre 3 to druzyna liczy w nastepujacy sposéb: 3x1=3, 3x2=6, 3x3=9,
3x4=12 itd.). Po wypowiedzeniu bezbtednie wszystkich dziatari dla wyrzuconej liczby,
druzyna zdobywa punkt. Druzyny zmieniaja sie po kazdej wypowiedzianej tabliczce.
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