EDUNAV « MATERIALY DYDAKTYCZNE

Matematyczne Kétko i Krzyzyk

Zasady gry dla nauczyciela i uczniéw

1. Czym jest gra?

Matematyczne Kotko i Krzyzyk to edukacyjna gra dwuosobowa (lub dru-
zynowa), taczaca klasyczna rozgrywke planszowa z rozwigzywaniem zadan
matematycznych. Prawo do wykonania ruchu zdobywa sie wylacznie przez
poprawne rozwigzanie zadania wylosowanego przez aplikacje EDUNAV.

Cel gry: ustawi¢ wymagana liczbe swoich symboli - kétek lub krzyzykow
- w rzedzie (poziomo, pionowo lub ukosnie) szybciej niz przeciwnik — ale
tylko dzieki matematyce!

2. Przygotowanie do gry

Materiaty

» Plansza kétko i krzyzyk (w aplikacji EDUNAYV lub wydrukowana):

Plansza Symboli w Kierunki
rzedzie
5x%x5 4 poziomo, pionowo, ukosnie
6 X606 5 poziomo, pionowo, ukosnie
7 %7 5 poziomo, pionowo, ukosnie
10 x 10 5 poziomo, pionowo, ukosnie

* Pula zadan matematycznych z aplikacji EDUNAV.
* Przybory do pisania dla kazdego ucznia (kartka lub tablica).

* Opcjonalnie: stoper (zalecane 1-3 minut na zadanie).

Uczestnicy
Gre rozgrywaja dwaj gracze lub dwie druzyny:
* Gracz X — uzywa symbolu krzyzyka.
* Gracz O — uzywa symbolu kotka.

Nauczyciel peki role arbitra: w razie potrzeby weryfikuje poprawnos¢ roz-
wiazan i nadzoruje przebieg rozgrywki.
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3. Przebieg rundy

Gra toczy sie w naprzemiennych rundach. Ponizszy schemat ilustruje przebieg
jednej rundy:

1. Losowanie 2. Uczen 3. EDUNAV
zadania z rozwigzuje lub nauczyciel
EDUNAV zadanie sprawdza

btedne rozwigzanie

l poprawnie
4b. - brak 4a. - ruch
ruchu na planszy

Wazne: kolejnos¢ rund jest stata i niezalezna od wyniku. Gdy Gracz X nie
rozwiaze zadania, to nie ma prawa do wykonania ruchu (umieszczenia
symbolu X na planszy). Nastepna runda nalezy do Gracza O, a po niej
wraca kolej Gracza X.

4. Szczegotowe zasady

4.1. Losowanie zadan przez EDUNAV

* Nauczyciel wybiera tematyczny zestaw zadan w aplikacji EDUNAV.
* Aplikacja automatycznie losuje zadanie na poczatku kazdej rundy.

* Nauczyciel moze zawezi¢ pule do wybranego dziatu, przyktadowo: utamki,
rownania czy geometria.

4.2. Rozwiazywanie zadania
» Uczen, w swojej rundzie, samodzielnie rozwiazuje wylosowane zadanie.

* Rozwigzanie zapisuje na kartce i sprawdza poprawnos$¢ w aplikacji
EDUNAV. W razie probleméw pokazuje rozwiazanie nauczycielowi.

* Opcjonalny limit czasu: zalecane 1-3 minut. Po jego uptywie odpowiedz
uznaje sie za btedna. Nauczyciel moze decydowac o wydtuzeniu czasu.

* Nie wolno korzysta¢ z kalkulatora ani telefonu.
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Ocena odpowiedzi

Wynik Konsekwencja Nastepna runda
Poprawny Prawo ruchu na Zadanie dla przeciwnika
planszy
Bledny Brak ruchu Zadanie dla przeciwnika
Minatl czas Brak ruchu Zadanie dla przeciwnika
(traktujemy to jak
biad)

Ruch na planszy

Uczen, ktéry odpowiedzial poprawnie, wskazuje dowolne wolne pole na
planszy.

* Na wybranym polu rysuje swéj symbol: X lub O.
* Raz postawionego symbolu nie mozna przeniesc¢ ani zmienic.

* Wybdr pola nalezy wylacznie do gracza (w trybie druzynowym — do dru-
Zyny).

5. Koniec gry

Gra konczy sie w jednym z trzech przypadkow:

1. Wygrana — gracz utozy wymagana liczbe swoich symboli w rzedzie po-
ziomo, pionowo lub ukosnie (zob. tabele w sekcji 2).

2. Remis — plansza jest petna i zaden z graczy nie utozyt wymaganego rzedu.

3. Zakonczenie przez nauczyciela — koniec lekcji; wygrywa gracz z wiek-
sza liczba symboli na planszy (przy rownej liczbie oglaszany jest remis).

6. Warianty gry

Tryb druzynowy

Klasa dzieli sie na dwie druzyny. Kazda druzyna naradza sie wspélnie i wy-
znacza osobe do udzielenia odpowiedzi (lub uczniowie odpowiadaja kolejno w
obrebie swojej druzyny). Ruch na planszy wykonuje kapitan druzyny.

Tryb turniejowy

Kilka par uczniéw gra jednoczesnie na osobnych planszach. Wygrywa para,
ktora jako pierwsza osiagnie wymagana liczbe zwyciestw (np. 2 z 3 gier).
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Tryb z podwdjna szansa
Jesli uczen odpowie btednie, przeciwnik moze przeja¢ to samo zadanie.

Jesli odpowie poprawnie — otrzymuje dodatkowy ruch (bonus). Wariant ten
uatrakcyjnia gre, gdy poziomy uczniéw sa nieréwne.

7. Rola nauczyciela

* Przed gra: przejrzec¢ pule zadan w EDUNAV dopasowana do aktualnego
materiatu i poziomu klasy.

* Podczas gry: weryfikowac¢ odpowiedzi uczniow i ogtasza¢ wyniki rund.

* Arbitraz: rozstrzyga¢ watpliwosci co do poprawnosci rozwiazan; dopusz-
czalne jest zadanie uzasadnienia od ucznia.

* Tempo: regulowa¢ czas na odpowiedz stosownie do mozliwosci klasy i
stopnia trudnosci zadan.

* Po grze: omoéwic z klasa zadania, ktére sprawity najwieksze trudnosci.

8. Szybka sciaga — krok po kroku

1. Wybierz rozmiar planszy i skonfiguruj pule zadan w EDUNAV.
2

. Zdecyduj, ktéry gracz zaczyna (losowanie lub uzgodnienie).

w

. Runda Gracza X: EDUNAYV losuje zadanie — Gracz X rozwigzuje —
ocena EDUNAYV lub nauczyciel.

v Poprawnie: Gracz X stawia X na wybranym polu.

x Blednie lub czas minal: brak ruchu.

4. Runda Gracza O: EDUNAV losuje nowe zadanie — Gracz O rozwia-
zuje — ocenia EDUNAV lub nauczyciel.

v Poprawnie: Gracz O stawia O na wybranym polu.

x Btednie lub czas minatl: brak ruchu.
5. Powtarzaj kroki 3-4 az do zakonczenia gry.

6. Po grze omow z klasa najtrudniejsze zadania.
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Czego nie wolno:
* Podpowiada¢ graczowi, ktory wtasnie rozwiazuje zadanie.
* Zmieniac lub przenosi¢ raz postawiony symbol na planszy.
* Pomija¢ rund — kazdy gracz musi mie¢ rowna liczbe szans.

* Korzysta¢ z kalkulatora lub telefonu bez zgody nauczyciela.
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