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Przyktad 8 (kto pierwszy do 20)
Gre te opisano doktadniej w tomie | (rozdz. XIV, s. 157-159).
Istnieje wiele wartantéw tej gry (patrz [PZ_NIM1], [PZ_NIMZ2]).

Gry i zabawy zwigzane z liczhami naturalnymi

Gra nr 1 (bierze udziat cata klasa, na tablicy lub ekranie wypisane sa liczby od 1
do 60)

Uczniowie kolejno czytaja liczby, podchodza do tablicy i jesli przypadajaca na ucznia
liczba nie jest podzielna przez 3 ant przez 5, podkresla te liczbe, jesli jest podziel-
na przez 3, otacza ja czerwonym kétkiem, jesli jest podzielna przez 5, niebieskim.
Gtéwnym celem tej gry jest odkrycie, jakie liczby beda otoczone dwoma kétkami.
Inna wersja tej gry, ,dzwiekowa’, polega na tym, ze jesli liczba nie jest podzielna ant
przez 3, ani przez 5, uczefl méwi swojq liczbe, a jesli jest podzielna przez 3, méwi ft,
przy podzielnosci przez 5 méwi pp, a przy podzielnosci przez 3 i przez 5 méwi ttpp.

Gra nr 2

W uktadzie wspétrzednych

wybieramy punt startowy

START (punkt (0,0)) oraz

punkt koAcowy META

(dowolny punkt o obu

wspdtrzednych catkowitych

nieujemnych), oba punkty

wyznaczaja plansze (pro-

stokat). Gracze na zmiane

wykonuja ruchy: do gdry

o 1, w prawo o 1 lub na ukos o wektor [1,1] (mozna nie uzywac terminu wektor,
mowiac, ze przesuwamy sie o 1 do géry, a potem 1 w prawo). Wygrywa ten gracz,
ktdry pierwszy dotrze do mety. Spdjrzmy na przyktad z meta w punkcie (4,5) (obra-
zek pochodzi z programu LOGOMOCJA, w ktérym napisano program do opisywane;
gry; wiecej szczeq6téw mozna znalez¢ w ksigzce [LOGO)).

Wazna uwaga: nie wolno wychodzi¢ poza plansze (plansza to prostokat zaznaczony
na szaro). Do gry mozna wykorzystac papier w kratke; bardzo wazng zaletg opisy-
wanej gry jest ¢wiczenie notacji matematycznej, tj. zapisywanie punktéw w uktadzie
wspotrzednych. Zapis gry rozpatrywanej moze wygladac tak:
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Warto z uczniami znalez¢ teorie tej gry; przede wszystkim uczniowie powinni zauwa-
zy¢, ze mete mozna zmieniac i w przypadku, gdy jest ona blisko startu (punktu (0,0)),
rozpatrzenie wszystkich mozliwosci nie zajmuje zbyt wiele czasu. Warto zapropo-
nowac uczniom stworzenie ,Mapki zwyciestw’, tzn. zaznaczenie kolorem czarnym
tych met, dla ktérych wygrywa A, a kolorem biatym — zwycieskich dla B (kolory
mozna wybrad inne, nasz wybdr wynika z ,drukarskich” ograniczen). Pewien niepokdj
budzita meta w punkcie (0,0) { wygrana B, ale mozna wyttumaczyc, ze A nie moze
wykonad zadnego ruchu, wiec przegrywa. Spdjrzmy na otrzymane wyniki:

Mapka zwycigstw

Postuchajmy rozmdéw uczniéw na temat strategii. Uczniowie, widzac powyzsza
mapke, byli w stanie (czasami przy pomocy prowadzacego zajecia) odkryc naste-
pujacy fakt:

Meta w punkcie (a,b) jest korzystna dla gracza A (rozpoczynajgcego gre) wtedy
i tylko wtedy, gdy a jest liczbg nieparzystg lub b jest liczbg nieparzystag.

Gra nr 3

To wtasciwie konkurs grupowy; kazda grupa otrzymuje komplet kamieni domina
(w komplecie jest 28 kamieni). Zadaniem kazdej grupy jest utozenie jak najwiecej
dziatan z wykorzystaniem kamient domina; jesli kamier nie ma zadnej kropki, to
przyjmujemy, ze jest to cyfra 0. Przyktadowe utozenia moga wygladac tak:
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Zauwazmy, ze ten konkurs oprécz rywalizacji (wiekszej motywacji) pozwala uczniom
gtebiej wejs¢ w istote dziatai pisemnych.





