5.10.

Kincsvadász – játékleírás
Matematika „A” 3. évfolyam, 1. keresztmodul

Egy tanuló kimegy az osztályból. Ő lesz a „Kincsvadász”. 

Egy másik kiválasztott gyerek egy adott tárgyat az osztállyal megbeszélve elrejt a tanteremben. Ez lesz a KINCS.  

Miután a kincset elrejtették, a Kincsvadász visszatérhet a terembe. Az osztály segít neki megtalálni a kincset oly módon, hogy együtt számolnak tízesével, (esetleg ötösével ), hangjuk erejének változtatásával jelzik, jó irányban keresi-e a kincset. (Pl.: közeledés a tárgyhoz = erősebb hangerő, távolodáskor halkul a számolás.)

