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* Liczbe punktéw potrajamy
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SYMETRII | ILE ICH POSIADAJA ?

Jakub Malinowski RL. VI b

Szkota Podstawowa Nr 10 w Tczewie

MATEMATYCZNY - SPINNER

materiat powtorkowy klasy VI

INSTRUKCIA:

Gra ,Matematyczny SPINER” jest przeznaczona gtownie dla uczniéw klasy VI i starszych.

Lp. Czynnos¢: Uwagi

Ustalamy kolejnos¢ gry:

|- zaczyna osoba najmtodsza z graczy (data urodzenia)

2. | Tworzymy liste graczy z listg pytan.

Gracz przed zakrgceniem spinnerem okresla za ile punktow
wybiera pytanie (przed zakreceniem) ,:

3. |- strzatka zofta za 1 punkt ,

- strzatka zielona za 2 punkt ,

- strzatka czerwona za 3 punkt ,

Jezeli wybrana strzatka zatrzyma sie na polu oznaczonym

czerwong gwiazdkg na obwodzie - liczbe punktéw sie potraja.
5 Jezeli gracz udzieli bitednej odpowiedzi — odejmujemy
" | podstawowg liczbe punktéw, ktérg wybrat.
6 Jezeli gracz wybierze pytanie, ktére juz wczesniej padio, kreci

jeszcze raz - az do skutku.

7. | Wygrywa gracz ktéry zbierze najwiecej punktow.

ARKUSZ PUNKTACII:

Nr pytania ‘1 ‘2 ‘ 3|4 ‘ 5‘6‘7 ‘ 8 ‘ 9 ‘10‘11‘12 13‘14‘15‘16‘17‘18‘19‘20

Imig i nazwisko Imig i nazwisko Imie i nazwisko Imig i nazwisko

Suma punktow:
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Zasady Gry - Kot Matematyczny
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Potasuj karty.

Potoz karty na stole, tak aby kot byt przodem.
Najmtodszy gracz odwraca pierwszg karte z gory.
Oblicz wynik karty z kotem i dopasuj do niej kolorowe dziatanie.

Krzyknij kolor, ktory jest poprawnym wynikiem.

Kto pierwszy krzyknie kolor z poprawnym wynikiem, zabiera odwrdcong karte.

Jezeli osoby jednoczesnie krzyknagt prawidtowg odpowiedz- o zdobyciu karty decyduje
“gra papier kamien nozyce".

Jezeli wynik na karcie z kotem wynosi zero, krzyknij “kot matematyczny “ i zabierz karte.
Kto zdobedzie najwiecej kart wygrywa.

Wiek: 7+ / Liczba graczy 2-5/ Liczba kart: 14 dwustronnych
Gra ¢éwiczy: dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie, kolejnosé wykonywania dziatan oraz refleks.
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