
Projekt - „ Matematyka w grze”
Cele projektu
Uczeń potrafi:

a. wykorzystać wiedzę zdobytą na lekcji matematyki w celu popularyzacji;
b. wyszukać informacje i inspiracje dla własnej gry matematycznej;
c. samodzielnie wykonać grę ( korzysta z różnych form pracy);
d. przedstawić grę  przed kolegami: jej cele i zasady.

Projekt skierowany jest do uczniów klas 4-6.
Celem projektu jest  zaprojektowanie  gry  (stworzenie  instrukcji  i  całej  oprawy gry:  pionki,
plansze, karty,  opakowanie),  czyli  popularyzacja matematyki.  Projekt ten pozwala pokazać
uczniom, że gry, w które tak chętnie grają są oparte na matematyce. Uczniowie wykonują grę
o tematyce poznanej w obecnym roku szkolnym. Projekt ma stanowić inspirację dla uczniów,
oraz wzmocnienie zainteresowania matematyką.

Projekt skierowany jest do uczniów klas 4-6.
Katarzyna Krzysztofik, Beata Foltyn

Karol  „PLANSZÓWKA”
Instrukcja:
 1. Każdy z graczy wybiera bohatera I porusza się za pomocą rzutu kostkami. 
2. Po trafieniu na pole potwora gracz losuje kartę Gracza I Potwora 
3. Gracz oblicza wynik działania umieszczonego na kartach, w miejsce ,,x" wstawia liczbę wylosowaną
na kostce 
4. Jeżeli gracz osiągnie wyższy wynik na karcie niż potwór otrzymuje 1 punkt doświadczenia I może iść
dalej
 5. Jeżeli gracz ma niższy wynik niż potwór to musi pozostać w miejscu I walczyć jeszcze raz z tym 
samym potworem w następnej kolejce 
6. Pierwszy gracz który osiągnie 15 poziom bierze kartę smoka I kartę bohatera 
7. Jeżeli gracz wygra ze smokiem wygrywa grę Więzienie - Czekaj jedną kolejkę Lochy - gracz czeka 
dwie kolejki I dostaję 1 poziom Miasto - dostajesz kartę bohatera którą możesz użyć w trakcie gry



Nicola „Piotruś Matematyczny”

Klaudia  Gra karciana „Licz MATEMATYKU”



Filip „Matematyczna WOJNA”
Instrukcja:
1.Gra rozpoczyna się od potasowania kart i rozdania ich wszystkich każdemu graczowi po równo.
2.Gracze mają karty zakryte i dają je na stół losowo.
3.Zabiera karty gracz, który ma kartę z największą wagą lub karty specjalne takie jak joker, AS i król.
4.Wygrywa ten kto ma najwięcej lub wszystkie karty.
5.Największy jest joker później jest AS a na końcu król. Po królu są karty z coraz mniejszą wagą.


