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Taki prosty jak rysunek… 
taki ³atwy w u¿yciu… 

to musi byæ magiczny trójk¹t
£atwy sposób na naukê dodawania i odejmowania w zakresie
od 1 do 10
U¿ywaæ suchoœcieralnego mazaka do wype³nienia æwiczeñ znajdu-
j¹cych siê z ty³u ka¿dej karty. 
Do wielokrotnego u¿ytku. 

Dodawanie
Suma dwóch liczb znajduj¹cych siê na dole trójk¹ta równa siê li-
czbie na szczycie trójk¹ta:

Np. 7 + 3 = 10 lub 3 + 7 = 10

Odejmowanie
Rozpocznij od liczby na szczycie trójk¹ta, wybierz liczbê z do³u, któ-
r¹ bêdziesz chcia³ od niej odj¹æ. Zas³oñ drugi brzeg podstawy. Li-
czba na nim znajduj¹ca siê bêdzie rezultatem dzia³ania. 

Fryz œcienny
Zbuduj ozdobny fryz u¿ywaj¹c 34 karty, grupuj¹c je razem zgo-
dnie z liczb¹ znajduj¹c¹ siê na górze ka¿dego trójk¹ta. Zapewni
to dziecku sta³y punkt odniesienia podczas wykonywania dzia³añ
dodawania i odejmowania. 

Zastosowanie w ma³ych grupach lub indywidualnie
Dziecko (uczeñ) mo¿e zastosowaæ Magiczne Trójk¹ty do nauki, za-
pamiêtywania i powtórzenia swojej wiedzy oraz umiejêtnoœci wy-
konywania dodawania i odejmowania.
Nale¿y wype³niæ zajêcia powtórkowe na tylnej stronie ka¿dej karty
Kiedy wszystkie zadania zostan¹ wykonane dziecko odwracaj¹c
kartê bêdzie w stanie samodzielnie sprawdziæ swoj¹ odpowiedŸ na
„magicznym trójk¹cie”. 

Wybór liczby np. „2”
Dziecko widzi jak szybko mo¿e znaleŸæ wszystkie karty zawieraj¹ce
„2” jako wynik odejmowania (10 – 8, 9 -7, 8-6, 7-5, 6-4, 5-3, 4-
2, 3-1, 2-0). 

Karty rozdane s¹ pomiêdzy 2 graczy 
Gracze na zmianê zadaj¹ sobie pytania np. „Ile to jest 3 plus 2”? 
Jeœli przez gracza zostanie podana poprawna odpowiedŸ to mo¿e
on zachowaæ dan¹ kartê. Jeœli odpowiedŸ nie jest poprawna kar-
ta zostaje od³o¿ona na miejsce pomiêdzy dwójk¹ graczy. Zwyciêz-
c¹ jest gracz, który na koniec gry ma najwiêcej kart. 

nowa szko³a
ul. POW 25, 90-248 £ódŸ, 
www.nowaszkola.com
tel. (42) 630 17 28, 
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 

OSTRZE¯ENIA! 
1. Zabawka przeznaczona jest dla dzieci po-

wy¿ej 3 lat. Posiada zbyt ostre krawêdzie. 

2. Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem oso-
by doros³ej

3. Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instruk-
cjê. Zawieraj¹ one wa¿ne informacje mog¹ce byæ przydatne w
przysz³oœci. 

4. U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnoœci za ewentualne szkody. 
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