Zatacznik 8

(strona 1z 3)

MATEMATYCZNA BITWA MORSKA

Dwuosobowa gra z wykorzystaniem umiejetnosci zaznaczania i odczytywania

punktéw w ukfadzie wspotrzednych na ptaszczyznie. Celem rozgrywki jest zatopienie
niewidocznej floty przeciwnika nim on zatopi nasza.

Kazdy gracz ma do dyspozycji dwie plansze z ukladem wspétrzednych (zatgcznik 9).
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Na lewej planszy bedziemy odgadywac¢ ukiad statkdw przeciwnika, a na prawej zaznaczamy
wtasny ukfad 5 jednostek ptywajgcych:

1 pancernik (5 pot) lp J

1 krgzownik (4 pola) [j
2 fregaty (3 pola) Cj C:I

1 potawiacz min (2 pola) :]
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Statki mozna ustawiac na planszy poziomo lub pionowo, ale nie moga sie stykac, np.:
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Pozycje (potozenie) kazdego pola (kwadratu) statku, okresla lewy gorny wierzchotek pola
(kwadratu). Na przyktad zielona fregata na powyzszej planszy ma potozenie (2, 5); (3, 5);
(4,9)

Etapy prowadzenia ¢wiczenia

Etap. |. Podziat uczniéw na pary i zapoznanie sie z opisem i zasadami gry

Zasady gry (instrukcja):

1. Aby rozpoczac€ gre, kazdy gracz w parze rzuca kostka.

2. Ten kto wyrzuci wiekszg liczbe oczek rozpoczyna gre (zawodnik A), podajac
wspotrzedne jednego pola z pustej (lewej planszy).

3. Przeciwnik (zawodnik B) sprawdza, co znajduje sie w tym miejscu na jego
planszy.

4. Jesli jest to pole ktoregos ze statkow, to zawodnik B odpowiada trafiony i obaj
zawodnicy zakreslajg ten kwadrat krzyzykiem; zawodnik A na lewej planszy,
zawodnik B na prawe,;.

5. Jesli nic tam nie ma, to zawodnik B odpowiada pudfo i obaj zawodnicy wpisujg w
ten kwadrat kétko; zawodnik A na lewej planszy, zawodnik B na prawe;.

6. Teraz wspotrzedne pola podaje zawodnik B itd. na zmiane.

7. Wygrywa ten, kto pierwszy zestrzeli wszystkie statki przeciwnika.
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Etap Il. Praca w parach

Nauczyciel rozdaje kazdemu uczniowi komplet plansz (zatgcznik 9 — do wydruku).
Kazdy uczen w parze rozmieszcza swojg flote na planszy MOJA FLOTA, tak aby nie
widziat tego przeciwnik. Po tym rozpoczyna sie gre wedtug instrukcji.

Czas wykonywania ¢wiczenia: ok. 30 minut.

Pomoce dydaktyczne: plansze papierowe, otowek lub dtugopis, kostka do gry dla
pary.

Wskazéwki do rozwigzania éwiczenia
Przed przystgpieniem do gry w parach najlepiej bytoby pokaza¢ jedng rozgrywke.
Mozna to zrobi¢ na przyktad w nastepujgcy sposob:
1. Przygotowujemy dwa komplety plansz na foli z zaznaczonymi statkami (na
planszy MOJA FLOTA) i ustawiamy dwa rzutniki pisma.
2. Wybieramy dwie osoby, ktére znajg gre. Osoby te stojg przy rzutniku tytem do
swojego ekranu.
3. Zawodnicy grajg, a reszta klasy $ledzi ich dziatania, zadajgc pytania w razie
potrzeby.
Po skonczonej grze wyjasniamy watpliwosci.



