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OSTRZEZENIA!

. Zabawka przeznaczona jest dla dzieci powyzej

3 lat. Ostre krawedzie — ryzyko skaleczenia.

. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby

dorostej

3. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje.

Zawierajqg one wazne informacje mogqce byé
przydaine w przysztosci.

4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-

wiedzialnosci za ewentualne szkody.
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'y Mnozenie i dzielenie
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W przystepny sposdb przy-
swajana jest zasoda dzio-
tan mnozenia i dzielenia.
W grze zasfosowano dziatania o réznym stopniu frudnodci. Prowadzgey
rozdaje uczniom po jednej karcie z liczbami. Kio pierwszy zakryje
wszystkie wolne pola na swojej karcie zostaje zwyciezeq.

m liczba graczy: 1-5

Sktad zestawu

m dwa zestawy kart i kartonikéw: jeden dotyczy mnozenia, drugi
dzielenia;

m 10 kart z 6 polami dziatan i wynikéw

m 30 dwustronnych kartonikéw z dziataniomi

Pudetko zawiera dwa zestawy kart i karfonikéw — jeden dotyczy mno-
zenia, drugi dzielenia. Kazdy zestaw sktada sie z 5 kart po 6 liczb
oraz 30 dwustronnych kartonikéw z dziataniami. Lliczby na kartach
zostaty dobrane tak, zeby kazdy uczen musiat wykona¢ dziatania
o roznym stopniu trudnoéci i zeby wszyscy uczestnicy mieli w miare
rowne szanse.



Przebieg gry

Prowadzqgey rozdaje uczniom po jednej karcie z liczbami. Jezeli w grze
bierze udziat mniej niz 5 ucznidw, cze$¢ kart moze nie by¢ wykorzy-
stana. Na kazdej karcie jest po 6 liczb, stanowigeych wyniki dziatan.
Prowadzqcy wybiera (losuje) jeden z kartonikéw. Moze wybra¢ jeden
z wariantéw gry, wedfug swojego uznania i w zaleznosci od stopnia
zaawansowania uczniow:

m pokazuje kartonik strong z dziataniem zapisanym w jednym wierszy,
m pokazuje karfonik strong z dziataniem zapisanym w kolumnie,
= nie pokazuje kartonika, tylko odczytuje dziatanie,

m pokazuje karfonik i jednoczesnie odczytuje dziatanie.

Uczniowie wykonujq dziatanie w pamieci i odszukujg wynik na swoich
kartach. Uczen, ktéry znajdzie na swojej karcie poprawny wynik, zgta-
sza sie, podajgc go. Jezeli wynik jest prawidtowy, uczen ofrzymuje
kartonik i ktadzie go w odpowiednim miejscu na swojej karcie. Kto
jako pierwszy zakryje wszystkie pola na swojej karcie, zostaje zwy-
ciezca.

W trakcie gry mogq wystgpi¢ rézne nieprawidtowosci, wynikajgce
nojczescie] z btedéw popetnianych przez ucznidw. Sposéb postepo-
wania w takich przypadkach powinien ustali¢ prowadzgey, na pod-
stawie wiasnej oceny wiedzy.

Przyktady sytuacji problemowych podczas gry

1. Nikt nie zgtosit, ze ma na karcie poszukiwany wynik. Jezeli w grze
bierze udziat mniej niz pieciu uczniéw, moze sie zdarzy¢, ze suma fa
jest na karcie, ki¢ra zostata w pudetku i kartonik trzeba po prostu
odtozy¢ na bok. Moze sie tez zdarzyé, ze uczen, na kidrego karcie
jest prawidtowy wynik, btednie wykonat dziatanie, albo nie zauwazyt
liczby na karcie. Prowadzqey moze wiedy odczeka¢ chwile, zache-
cajqc jednoczednie wszystkich uczniow do ponownego wykonania
obliczen i uwazniejszego przyjrzenia sie liczbom na swoich kartach.
Gdy nadal nikt sie zgtasza — mozna odtozy¢ kartonik na bok.

2. Dwoch uczniéw zglasza, ze ma na karcie poszukiwana sume. Jezeli
obaj wykonali obliczenia prawidtowo i na kartach obu uczniow jest
poszukiwana suma, kartonik ofrzymuje fen, kio zgtosit sie pierwszy.

3. Uczen, kidry zgtosit sie jako pierwszy (albo jedyny, kiéry sie zgtosit),
podaije nieprawidtowy wynik (Zle wykonat obliczenia) albo podaje
prawidlowy wynik, ale liczby tej nie ma jego karcie (albo jest juz
zakryta). Mozna przyznaé za to punkt karny i ustali¢ limit np. 3 punk-
téw karnych, po zebraniu ktorych uczen odpada z gry.



