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UL.AMKOWA PRZYGODA

Cel gry:
Celem gry jest utrwalenie rozwiqzywania zadah zwiazanych z przeksztatcaniem utamkéw: zamiana liczby
mieszanej na lamek niewtasciwy i odwrotnie, skracanie i rozszerzanie wlamkow, przedstawianie utamkow

w postaci nieskracalnej.

Co jest potrzebne?
1. Plansza
2. Szescienna kostka do gry - z oczkami od 1 do 6

3. Pionki - po jednym kolorze dla gracza

Przygotowanie do gry:

1. Plansza zostaje roztozona na stole w sposéb widoczny dla wszystkich graczy.

2. Gracze wybieraja pionki i ustawiajq je na polu START.

3. Nasrodku planszy umieszczona jest legenda z opisami koloréw pdl i czynnosci, ktére nalezy wykonaé

w danym momencie.

Zasady gry:
1. Grarozpoczyna sie od rzutu kostka, Gracz, ktory wyrzuci najwiekszaq liczbe oczek, rozpoczyna gre.
Gracze rzucaja kostka i przesuwaja swdj pionek o liczbe oczek, ktore wypadty na kostce.

Po kazdym rzucie kostka, gracz wykonuje zadanie zwigzane z kolorem pola, na ktorym sie zatrzymat.
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Po zatrzymaniu sie na polu o okreslonym kolorze, gracz sprawdza znaczenie koloru na $rodku planszy

i wykonuje odpowiednie przeksztatcenie matematyczne zwiazane z tym kolorem.

5. Po wykonaniu zadania, gracz odszukuje wynik na $rodku planszy i sprawdza, jaka czynhno$¢ ma
wykona¢: powrét na START, brak konsekwencji, przesuniecie o 3 pola do przodu lub o 3 pola do tyhu.

6. Jesli gracz wykona zadanie btednie, cofa sie na pole, z ktorego wyruszyt i traci kolejke.

7. Gracze sprawdzaja poprawno$¢ odpowiedzi innych graczy.

8. Gra trwa, dopdki jeden z graczy nie dotrze na pole META.
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