
System Wrap-ups to cztery 
zestawy kluczy. Ka¿dy 
zawiera 10 propozycji do 
dzia³añ matematycznych 
w  zakresie dodawania, 
odejmowania, mno¿enia 
i dzielenia. 

Jako ca³oœæ Wrap-ups 
proponowany dla 
uczniów szkó³ pod
stawowych, a dla 
dzieci w  wieku 
p rzedszko l nym 
w  zakresie dodawania 
i odejmowania. 

Mo¿e znaleŸæ szerokie zastoso
wanie na lekcjach matematyki, 
podczas zajêæ kompensacyjno-
rewalidacyjnych, jak równie¿ 
w pracy z dzieci z problemami 
grafo-motorycznymi. 

Wrap-ups: Dodawanie,  
Odejmowanie, Mno¿enie, 
Dzielenie, Starter 

LW 0101, LW 0102, 
LW 0103, LW 0104, 
LW 0105 
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Wrap-ups Starter  

LW 0105 

OSTRZE¿ENIA! 
1.	 Zabawka przeznaczona jest dla dzieci powy¿ej 

3 lat. Zawiera ma³e elementy – ryzyko zad³a­
wienia. 

2.	 Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem osoby 
doros³ej

3.	 Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instrukcjê. 
Zawieraj¹ one wa¿ne informacje mog¹ce byæ przydatne w przysz³o­
œci. 

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

 
 
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 
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Pomys³y na zaistnia³e trudnoœci

Je¿eli koordynacja jest problemem dla któregoœ z  twoich uczniów, 
pamiêtaj, aby zadaæ realny czas wykonania æwiczenia. Koordynacja 
wzrokowo-ruchowa jest tak samo wa¿na jak ³¹czenie wyników wed³ug 
posiadanej wiedzy i pomo¿e uczniowi przy wielu innych umiejêtno
œciach w dalszym ¿yciu. 

Pomó¿ najwolniejszym uczniom daj¹c im przywilej wczeœniejszego 
startu. Spróbuj daæ do domu, dzieñ wczeœniej zestaw, który bêdzie 
u¿yty w klasie. To dobry pomys³ dla tych, którzy nie s¹ w stanie dobrze 
dzia³aæ pod presj¹ dzia³ania na czas (ze stoperem). Zabawnym jest 
zobaczenie radoœci w oczach takiego ucznia, kiedy oka¿e siê, ¿e 
wypad³ on najlepiej w klasie – mo¿e nawet po raz pierwszy w swoim 
¿yciu. Cenne jest równie¿ wsparcie rodziców.

7

Cechy i zalety Wrap-ups

	 Gwarantuj¹ wspania³¹ zaba
wê i  wyj¹tkowe æwiczenia 
matematyczne

	 Poprawiaj¹ koordynacjê zwro
kowo-ruchow¹, ma³¹ motorykê

	 Wp³ywaj¹ na zdolnoœci logi
cznego myœlenia i wyobraŸniê

	 Rozwijaj¹ zmys³y: wzroku, 
dotyku, s³uchu, automatyczne 
zapamiêtywanie

	 Posiadaj¹ system autokontroli. 

Cele pedagogiczne

	 rozwijanie sprawnoœci 
rachunkowej w zakresie czte
rech dzia³añ arytmetycznych: 
dodawania, odejmowania, 
mno¿enia i dzielenia, 

	 æwiczenie koncentracji uwa
gi, rozwijanie spostrzegaw
czoœci, 

	 rozwijanie pamiêci oraz umie
jêtnoœci logicznego rozumo
wania, 

	 przygotowanie do samodziel
nego rozwi¹zywania pro
stych zadañ, 

	 motywowanie do przezwy
ciê¿ania trudnoœci w nauce, 

	 wyrabianie poczucia w³asnej 
wartoœci, 
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Wrap-ups Dodawanie  
LW 0101 

Wrap-ups Odejmowanie  
LW 0102 

Wrap-ups Mno¿enie  
LW 0103 

Wrap-ups Dzielenie  
LW 0104 
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Instrukcja

1.	 Rozwiñ sznurek znajduj¹cy 
siê na wierzchu. 

2.	 Trzymaj zestaw form¹ klucza 
do góry. 

3.	 Wybierz z proponowanego 
zestawu 10 kluczy konkretn¹ 
planszê, któr¹ bêdziesz 
chcia³ rozwi¹zaæ. 

4.	 Przeczytaj dzia³anie znajdu
j¹ce siê na œrodku planszy. 

5.	 Rozpocznij rozwi¹zywanie 
od pierwszego zadania znaj
duj¹cego siê po lewej stronie 
klucza. ZnajdŸ w³aœciw¹ 
odpowiedŸ po prawej stronie 
i zaznacz to poprzez nawija
nie sznurka. Przeci¹gnij sznu
rek naoko³o przez ty³ planszy 
do nastêpnego zadania po 
lewej stronie. 

6.	 Kontynuuj w podany sposób, 
a¿ do zakoñczenia zadañ na 
planszy. 

7.	 Wykonuj¹c æwiczenia, wy
powiadaj na g³os zarówno 
zadanie jak i wynik. S³ucha
j¹c i powtarzaj¹c wielokrot
nie przyspieszymy zapamiê
tywanie. 

8.	 Po zakoñczeniu æwiczenia 
zablokuj koñcówkê nitki w szcze
linie na dole planszy i skontroluj, 
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tak, aby by³ ten zestaw gotowy do „wyœcigów”. Dobrze by³oby, aby 
ka¿dy rz¹d pracowa³ na tych samych liczbach. Dwóch lub trzech 
króli mo¿e zmieniæ tabliczki na nowe liczby, kiedy ka¿dy z  rzêdu 
„dokoñczy³ wyœcig”. Linia musi byæ raczej krótka, tak, aby gra nie 
by³a nudna. 

„Zachêty”

1.	 Pozwól uczniom przejœæ po ca³ym zestawie. Powinno to byæ 
wykonane w 5 minut lub mniej by zostaæ „wielkim mistrzem”. 
(W oryginalnych instrukcjach jest zawarty dyplom do odwzoro
wywania) 

2.	 Jeœli uczniowie lubi¹ odznaki, skopiuj jedn¹ z zawartych w instruk
cji. Przyznawaj je dzieciom po wykonaniu zadania. 

3.	 Grupuj dzieci wed³ug rzêdów, stolików, miesi¹ca urodzin dzieci 
itp. Nastêpnie dzieci podejmuj¹ grê. Zmieniaj czêsto konfiguracjê 
dzieci. 

4.	 Uczniowie bêd¹ pracowaæ z wiêkszym zapa³em, je¿eli bêd¹ 
mieli szansê pokonaæ nauczyciela. Jak szybko uczeñ jest w stanie 
wykonaæ zadania- wszystkie æwiczenia? A jak szybko nauczyciel? 
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czy sznurki pasuj¹ do wyt³oczonych linii znajduj¹ce siê na odwrocie ka¿dej 
planszy. Jeœli tak, to znaczy, ¿e zadania na planszy – kluczu zosta³y wykona
ne prawid³owo. 	  
 

Pro­po­no­wa­ne ćwi­cze­nia i za­ba­wy z Wrap−ups

Nastêpuj¹ce zabawy mog¹ byæ wykonane pojedyncz¹ lub ka¿d¹ 
z 10 tabliczek. 

„Mów g³oœno i zawijaj”

Nauka i zapamiêtywanie przebiega znacznie szybciej, je¿eli wyma
wiamy na g³os zadanie i  wynik podczas zawijania tabliczek 
sznureczkiem. Jest to nauka s³uchowa. Wykonaj æwiczenia na ka¿dej 
z tabliczek 5- krotnie. 

„Wstaæ, siadaæ”

Uczniowie powinni staæ podczas wykonywania zadañ na Wrap-ups. 
Kiedy skoñcz¹, siadaj¹. Kiedy po³owa uczniów siedzi zawo³aj „czas” 
(Wtedy nikt nie jest ostatni). 

„Pojedynek”

Dwóch uczniów ustawionych do siebie plecami, z przygotowan¹ 
tabliczk¹ Wrap-up w rêku. Nauczyciel liczy kroki, jakie uczniowie 
musz¹ zrobiæ, aby oddaliæ siê od siebie. Na sygna³ uczniowie 
odwracaj¹ siê i zaczynaj¹ wykonywaæ æwiczenia z tabliczki owija
j¹c j¹ sznurkiem. Uczeñ, który jako pierwszy ukoñczy æwiczenie 
siada na ziemi. Je¿eli zadania zosta³y wykonane poprawnie, ten 
uczeñ jest zwyciêzc¹ pojedynku i  gotowy do podjêcia nowego 
wyzwania. 

„Muzyczne krzese³ko”

Ustaw w formie ko³a jedno krzese³ko dla ka¿dego ucznia uczestni
cz¹cego w zabawie (uczniowie mog¹). U³ó¿ odwrócone tabliczki 
Wra-ups na ka¿dym krzeœle lub ³awce. Kiedy zaczyna graæ muzyka, 
uczniowie maszeruj¹ naoko³o ustawionego ko³a. Kiedy muzyka 
zatrzymuje siê, uczeñ musi wzi¹æ tabliczkê z najbli¿szego sobie krzes
³a, szybko owijaæ j¹ sznurkiem, wykonuj¹c æwiczenia i nastêpnie 
usi¹œæ. Staraæ siê nie byæ ostatni¹ osob¹, która siada. Kiedy muzyka 
ponownie zaczyna graæ, uczniowie znów wstaj¹, rozwijaj¹ tabliczki 
i odk³adaj¹ je na krzese³ka. Dzieci ponownie maszeruj¹ wokó³ krze
se³ a¿ do momentu zatrzymania siê muzyki. Odwrotnie ni¿ w trady
cyjnej zabawie w krzese³ka, ta gra nie eliminuje ¿adnego ucznia 
z dalszej zabawy. 

„Wyœcigi” 

Wybierzcie Króla dla ka¿dego rzêdu i ustawcie go/j¹ oko³o 5–6m 
od linii uczniów. Ka¿dy Król rozwija sznurek na zestawie Wrap-ups 

4 5


