Projekt - ,, Matematyka w grze”

Cele projektu
Uczen potrafi:
a. wykorzysta¢ wiedze zdobytg na lekcji matematyki w celu popularyzacji;
b. wyszukaé informacje i inspiracje dla wtasnej gry matematycznej;
c. samodzielnie wykonac¢ gre ( korzysta z réznych form pracy);
d. przedstawié gre przed kolegami: jej cele i zasady.

Projekt skierowany jest do ucznidw klas 4-6.
Celem projektu j j

instrukcji i catej oprawy gry: pionki,
jekt ten pozwala pokazac
iowie wykonuja gre
je dla uczniéw,

iczbe wylosowana
na
4. Jezeli grac
dalej

5. Jezeli gracz ma nizszy wynik niz potwor to musi pozosta¢ w miejscu | walczy¢ jeszcze raz z tym
samym potworem w nastepnej kolejce

6. Pierwszy gracz ktory osiggnie 15 poziom bierze karte smoka | karte bohatera

7. Jezeli gracz wygra ze smokiem wygrywa gre Wiezienie - Czekaj jedng kolejke Lochy - gracz czeka
dwie kolejki | dostaje 1 poziom Miasto - dostajesz karte bohatera ktérg mozesz uzy¢ w trakcie gry

punkt doswiadczenia | moze is¢




Nicola ,Piotrus Matematyczny”




Filip ,Matematyczna WOJNA”

Instrukcja:

1.Gra rozpoczyna sie od potasowania kart i rozdania ich wszystkich kazdemu graczowi po réwno.
2.Gracze majq karty zakryte i dajg je na stét losowo.

3.Zabiera karty gracz, ktory ma karte z najwiekszg wagg lub karty specjalne takie jak joker, AS i krol.
4.Wygrywa ten kto ma najwiecej lub wszystkie karty.

5.Najwiekszy jest joker pézniej jest AS a na koricu krél. Po krélu sg karty z coraz mniejszg wagg.
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