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ZZZ: ZAGRAJ-ZROZUM-ZAPAMIETAJ,
CZYLI NOWOCZESNA EDUKACJA
W KOLORACH TECZY
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Co to
za seria?

Nowe ZZZ?

1gra
= 1 problem
= 1 przedmiot
=1 etap

Kim jest
Sprycivla?

| przedmiot
= 1 kolor

SPRYCIULA

Nowa seria edukacyjna, ktdra wspiera uczniow, rodzicow
i nauczycieli dzigki sprytnej metodzie ZZZ: Zagra;j—Zro-
zum—Zapamieta). Znajdziemy W niej gry o réznym stop-
niv trudnogei. Kazda z nich sprawdzi sie na danym eta-
pie edukacyjnym: od wezesnoszkolnego (klasy 0-3) az
do poziomu szkdt ponadpodstawowych.

Kazda gra w serii pomaga opanowac 1 zagadnienie Lub rozwigza¢
1 problem z 1 przedmiotu szkolnego na danym etapie edukacyjnym,
np. navka liczenia do Z0 (klasy 0—3 szkoty podstawowe)) czy od-
miana przez przypadki (klasy 4—6 szkoty podstawowe ). Wszystkie
propozycje gier i zabaw sprawdzg sie i w szkole, i w domu.

Sprycivla jest vczniem, ktdéry nie Lubi sie vczyé. Dlatego szu-
ka sprytnych sposobdw na szybkie i skuteczne przyswojenie
wiedzy. Wciggajaca rozgrywka z przyjaciétmi zamiast wkou-
wania requtek z podrecznika? Zdaniem Sprycivli nie ma nic
lepszeqo!

Kazdy przedmiot szkolny w serii ma swdj kolor i swojeqgo zwie-
rzeceqo eksperta z danej dziedziny wiedzy. Niezwykli przyja-
ciele Spryciuli znajg wytgcznie sprawdzone sposoby na szkolne
problemy. Z tg ekipg wiedza sama wchodzi do gtowy! | to bez
podrecznikow!

Poznajcie Sprycivle i pierwsze Z przedmioty, czyli Z kolory na-
szej edukacyjnej teczy!

AJA? JESTEM
MATEMATEUSZ .
Z)ADLEM ZEBY
NA MATMIE!
NO ! TROCHE
POPCORNW...

Sprycivla i jego ekspercka ekipa zwierzakdéw pomagajg rozwigzywaé szkolne problemy.
Uczg nie tylko teqo, czeqo trzeba sig uczye, lecz takze teqo, jak to robi¢. Zamiast
tradycyjnych podrecznikéw proponuja weiggajace gry i zabawy. Dzigki temu navka

przestaje byé przykrg koniecznoscig i zmienia sie w kolorowg przygode petng emociji!



NA GORZE ZAPISUJ TEMAT NOTATKI.
Sprytne notowanie, czyli po co nam metoda Cornella?
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: TEMAT

NA MARGINESIE NOTATKA

ZAPISUYJ TO, CO TUTAJ POWINNA SIE ZNALEZC TWOJA WEASNA NOTATKA.
WAZNE W TEKSCIE

NOTATKI OBOK.

SEOWA
KLUCZOWE

PYTANIA
Wszystkie przewodniki do gier w tej serii sg tworzone za
pomocy metody Cornella. Brzmi powaznie? A jest banalnie
proste i vtatwia szkolne zycie. To taki sprytny sposdb no-
towania, ktdéry mozesz przetestowaé na lekcjach i w domo.
Zobacz, jak tworzyé notatki, dzieki ktérym zapamietasz

HASEA nowe tresci juz w trakcie ich zapisywania/

By dobrze notowa¢, tabeli
nie musisz rysowac¢. Mozesz
polega¢ na moim sprycie!
Wykorzystaj margines
w zeszycie!

NA DOLE ZAPISUJ TO, CO NAJWAZNIEISZE | WARTE ZAPAMIETANIA. WIEDZA W PIGULCE.
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TABLICZKA MNOZENIA. Navka liczenia to matematyczna gra

Czeqo vczy
3 karciana, ktdra pomaga uczniom pozna¢ i vtrwali¢ tabliczke

ta gra? ¢ !
mnozenia. Oprécz teqo wprowadza w swiat podstawowych pojec
zwigzanych z liczeniem, np. ,wieksze/mniejsze niz.", ,przemien-
nos¢ mnozenia’, ,wielokrotnose”, ,dzielenie z reszty”, ,iloczyn”
czy ,iloraz” itp.
liczenie W grze pojawiajg sie elementy myslenia wizvalneqo, a zwtasz-
na konkretach cza tzw. liczenia na konkretach oraz mnozenia geome-
i mnozenie tryczneqo. Oznacza to, ze na kartach zobaczymy rézne roz-
geometryczne wigzania graficzne, ktére utatwiajs wykonywanie obliczen.
Szczegdtowe informacje na temat sposobu prezentacji wiedzy
na kartach znajdujg sie na stronie 5.
Kim iest W grze pojawia sie szczur Matemateusz — pierwszy niezwykty
MatemaJteusz? przyjaciel Sprycivli i zwierzecy ekspert od matematyki, ktéry

zna same sprytne sposoby na szkolne problemy. Zamiast nud-
nych zeszytow ewiczert Matemateusz proponuje angazujace za-
dania petne zabawnych skojarzen, np. prazenie kukurydzy (mno-
zenie) Lub dzielenie sie popcornem z przyjacielem (dzielenie).
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kroti Gra skierowana jest do uczniow, ktdrzy uvkoriczyli 8. rok zycia.
opis zestawu Jednoczesnie moze sie bawi¢ 4 uczestnikdw. Zestaw doskonale
sie sprawdzi jako vzupetnienie tradycyjnych metod nauki liczenia:
na lekcjach matematyki w klasach Z—-4 szkoty podstawowej, na
zajeciach dodatkowych z teqo przedmiotu oraz w domu. kaczy
cechy gry i pomocy edukacyjnej.

)39

WIEK G;IAcqiv 191»519 KL AﬁA
Co zawiera ZAWARTOSC PUDELKA:
pudetko? =) 130 kart Matemateuvsza:

¢ 55 kukurydzianych kart mnozenia
* 55 popcornowych kart wynikow
* 20 kart celéw (w tym 9 kart wielokrotnosci)
=—) 30 kart Sprycivli (dodatkowe karty m.in. do vktadania
dziatard matematycznych)

=) poradnik z pomystami na zabawy matematyczne

Kukurydziane karty mnozenia i popcornowe karty wynikéw rdznig
sie obrazkami na odwrocie od kart celdw, co vtatwia wybdr kon-
kretnych rodzajow kart do poszczegdlnych gier i zabaw.
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TABLICZkA MNOZENIA. Navka liczenia to matematyczna gra karciana dla 1-4 graczy
od 8. roku zycia. Uczy tabliczki mnozenia z wykorzystaniem tzw. liczenia na konkretach
i mnozenia geometrycznego. W pudetku znajduje sie 160 kart i poradnik z pomystami
na zabawy matematyczne. To zestaw Z w 1: pomoc i gra edukacyjna.
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>> NAUKA LICZENIA <«

CZYM SA KARTY MATEMATEUSZA
1 KARTY SPRYCIULI?

P~

kukourydziane
i popcornowe
karty
Matemateuvsza —
zakres do 100

kokurydziane
karty mnozenia
Z liczb i liczenie
na konkretach

przemiennosé
mnozenia
i samodzielnos¢
w obliczeniach

Kukurydziane i popcornowe karty Matemateusza tworzg pary
w taki sposdhb, ze wynik mnozenia dwdch liczb zapisanych na kar-
cie kukurydzianej odpowiada wartosci widniejgcej na karcie pop-
cornowej, np. kukurydziana karta Z+5/5eZ i popcornowa karta
z liczbg 10 to para.

UWAGA! Przy tworzeniu par wazniejszy jest zapis symboliczny
w postaci liczb, a nie graficzna ich prezentacja na kartach.

PRZYKLADOWE PARY KART

Karty kukurydziane prezentujg tabliczke mnozenia na konkre-
tach. Na kazdej z nich widnieje kolba kukurydzy z zaznaczonymi na
zé6tto ziarenkami. Ich liczba i vktad odpowiada dziataniv zapisanemu
na danej karcie w Z wariantach, np. Z¢5 = 5eZ. Drugi wariant
zobaczymy, gdy obrdcimy karte o 920 stopni, tak jak ponizej.

Z rzedy
po 5 ziarenek
kukorydzy

5 rzeddw
po Z ziarenka
kokurydzy

Dzieki takiemu zobrazowaniv wiedzy uczniowie tatwiej i szybciej
2rozumieja, ze wynik mnozenia (iloczyn) pozostaje taki sam, na-
wet gdy zmienia sie kolejnose liczb (czynnikéw). W ten sposcb
poznajag przemiennosé mnozenia. Ponadto uczniowie moga spraw-
niej wykonywaé obliczenia i samodzielnie sprawdza¢, czy dobrze
Je wykonali. Wystarczy policzyé ziarenka kukurydzy, czyli liczyé
na konkretach.



popcornowe
karty wynikow

i mnozenie
geometryczne

sposoby
graficznego
pokazania
mnozenia Z liczb
oraz wyniku
obliczen na
kartach

Policz, ile jest
kolorowych
ziarenek
kokurydzy.

Karty popcornowe prezentujg wyniki obliczer symbolicznie w po-
staci liczby znajdujgcej sie nad kubetkiem z uprazong kukurydzg
oraz graficznie za pomocg tzw. mnozenia geometryczneqo. Na ku-
betku wida¢ przecinajgce sie pionowe i poziome Llinie, ktérych licz-
ba odpowiada poszczegdlnym czynnikom, a ich punkty przeciecia
(nie, to nie s bobki Matemateusza!) obrazujg wynik teqo dziatania
(iLloczyn), np. na kubetku z liczbg 10 znajdziemy 10 punktdw prze-
cigcia powstatych z Z Linii pionowych i 5 Linii poziomych. Jest to
dodatkowe utatwienie przydatne zwtaszcza dla poczatkujgcych.
Mozna je z powodzeniem wykorzystac takze w szkolnym zeszycie.

W przypadku obu rozwigzad graficznych zastosowanych na kar-
tach uczniowie mogg na poczgtku wskazywac palcem poszczegdl-
ne elementy (ziarenka kukurydzy lub punkty przeciecia Llinii na
kubetku z popcornem) i je liczyé. Na pézniejszym etapie zabaw
i gier uczestnicy zazwyczaj korzystajg juz gtdwnie z zapisu sym-
bolicznego liczb, gdyz potrafig je rozpoznawac i liczy¢ w pamieci.

Niektdre karty w zestawie prezentujg taki sam wynik mnozenia
na rézne sposoby. Warto mie¢ to na uwadze w czasie przyswa-
Jania tabliczki mnozenia.

2-5




lista kart
2 takim samym
iloczynem
przy réznych
czynnikach

karty celow

karty Sprycioli
%y=¢ %R S

ILOCZYN CZUNNIKI
(NA Z KARTACH (NA Z KARTACH
POPCORNOWYCH) KUKURYDZIANYCH)
4 1e4 = tol =242
6 106 = 6e1= 243
8 108 =8el=204
9 109 = 9e1= 343
10 1010 = 1001 = Zo5
12 206 =642 =304 =403
16 Z2e8=8eZ=tbo4
18 249-=942-346=603
20 2010 =102 = 4e5=5e4
24 3e8=8e3=64e6=604
30 3010=1003 =506 =645
36 4e8 =804 =606
40 4910 =1004 = 5+8 = 845

Wsrdd kart Matemateusza znajduje sie tez Z0 kart celow, w tym
9 kart wielokrotnosci, ktdre pozwalajg ¢wiczye liczenie co okres-
long wartose, np. co 5. Rodzaje celdéw (dziatari matematycznych,
ktdre mozna wykonac w czasie zabawy tym zestawem) sg doktadnie
przedstawione na stronie 19. Karty celéw sprawdzg sie takze jako
narzedzie do sprytnych powtdrek z tabliczki mnozenia. Uczen Losu-
Je jedng karte z przetasowaneqo stosu i stara sie jak najszybciej
podac¢ takie mnozenie (Lub dzielenie) dwdch liczb, ktdre spetnia za-
pisany na niej warunek.

Karty Sprycivli umozliwiajg vktadanie i rozwigzywanie dziatar
matematycznych poza zeszytem éwiczer czy kartg pracy. Uzy-
wamy ich wowczas razem z kartami Matemateusza jako narze-
dzia do swobodneqo tworzenia wtasnych dziatan oraz dodatkowe
wsparcie w wykonywaniu obliczen.

Karty te moga bye vzywane takze z innym zestawem z tej
serii zatytutowanym PLUS | MINUS. Nauvka liczenia.

Na kartach Sprycivli znajdziemy znaki: dziatad ,*", ", réwnosci
=" nieréwnosei <", >, a takze karty pomocnicze: z symbolem ,R"
oznaczajgcym ,reszte’ do éwiczen tzw. dzielenia z resztg oraz ,S”
oznaczajagcym specjalng karte Sprycivli-jokera (dowolna liczba
Lub dziatanie wskazane przez gracza).



Mnozenie i dzielenie to dziatania wzajemnie odwrotne, co
0znacza, ze za pomocy mnozenia Mozna sprawdzi¢ poprawnosé
! ) dzielenia. Dlatego grajac kartami z teqo zestawu, uczestnicy
dzielenia mogg 2z tatwoscig odwracac¢ schemat, odpowiadajgc nie tylko na
pytania typu ,lle to jest Z+5?” (odnoszgce sie do kart kukury-
dzianych), ale takze podajgc taki przyktad mnozenia dwdch liczb
(mniejszych badz réwnych 10), ktéreqgo wynikiem jest liczba zapi-
sana na kartach popcornowych, np. ,10 = Ze5, 57, 1+10 Lub 101",
Dzigki temu uczniowie szybko mogg zrozumie¢, na czym polega
mnozenie, i w efekcie nie majg tez probleméw z dzieleniem.

mnozenie to
odwrotnos¢

dzielenie to
odwrotnos¢
mnozenia

JAKIE 2 POMNOZONE
PRZEZ SIEBIE LICZBY

DADZA WYNIk 107

2 RAZY 5,5 RAZY2,
1 RA2Y 10 Lug 10 RA2Y1.
karty Sprycioli + -
karty Matemateusza
= swobodne
éwiczenia

matematyczne

W zestawie nie ma kart z cyfrg 0. Zjadt je Matemateuvsz, gdyz

Dlaczego uznat, ze nie bedg do niczeqo potrzebne. Dlaczego?

w zestawie
nie ma kart

16 4
2 cyfra 07 NIGDY NIE MNOZ

INIE D2(EL PRZEZ 2€RO,
BO NA PEWNO SkONC2ZY
Si¢ AFERA!
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Karty Matemateusza stuzg do sprytnej navki tabliczki mnozenia. Gdy dotozymy karty
Sprycivli, mozemy vktada¢ wtasne dziatania i swobodnie éwiczyé rézne umiejetnosci
matematyczne. Karty z teqo zestawu taczg sie z kartami z qry PLUS | MINUS.
Nauvka liczenia. W zestawie mamy 6 kart Spryciuli-jokera, ktérymi gracz
moze zastgpi¢ dowolne karty Lub samodzielnie okresli¢ wartose i funkeje.



W JAK UZVWAE TECO ZESTAWU

W ZABAWACH WSPIERAJACYCH

NAUKE TABLICZKI MNOZENIA?
" Aby zrozumiec i szybko opanowaé tabliczke mnozenia, Sprycivla
Co ewiczye, tosoj d by Matemat ktad i
by zrozomied stosuje sprawdzone sposoby Matemateusza, np. uktada wyrazenia
Eeby zr algebraiczne i samodzielnie sprawdza poprawnosé obliczer dzieki
tabllczf:g graficznym rozwigzaniom na kartach, liczy co okreslong wartose
mnozenia?

czy tez cwiczy dzielenie z reszty. Ponizej kilka sposobow vkta-
dania kart, dzieki ktérym rozwijamy umiejetnosci matematyczne:

* vktadanie dziatad

uniwersalne
sposoby zabawy
kartami

Karty umozliwiajg takze cwiczenie dzielenia jako odwrotnosci mnoze-
nia. Wystarczy vzyc karty z dwiema dziurkami w nosie Matemateusza.

DWIE DZIVRKI w NOSIE,
PODZIELILO SIE!

 liczenie co X (z kartami wielokrotnosci)

2 ||| &

16 podzieli¢ na 3
= 5, resztal
* dzielenie z resztg S

3

-
° el o

23




Jesli w zestawie nie ma potrzebnej karty (np. 10:3 = 3 R 1 — brakuje
drugiej trojki), to gracz wyktada karte Sprycivli-jokera i ustnie in-
formuje o tym, jaka karte nig zastepuje.

PRZGD Toe
" Karty umozliwiajg tworzenie zadar z okienkami oraz graféw zna-
zadania o - .
2 okienkami nych dzieciom z lekcji matematyki. Wystarczy wykorzystac obrazek

na odwrocie, ktéry petni wtedy funkcje niewiadomej. Karty mozna
taczyé w ten sposéb z dowolnym zeszytem éwiczer, podrecznikiem
grafy czy kartg pracy, motywujge vcznidw do wykonywania obliczen. Poni-
zej przyktadowe zadania:

* mnozenie (Lub dzielenie)

* réwnorzednosé mnozenia i dzielenia, czyli wykonywanie obli-

czen od lewej do prawej

zadania
z okienkami

Edukator moze przygotowac zadania wczesniej dobierajgc karty
w taki sposdb, by uczniowie poznawali rozwigzanie po odkryciv karty.
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Wszystkie karty z zestawu mozna stosowac razem z dowolnym podrecznikiem,
kartg pracy czy zeszytem éwiczen, by vatrakeyjni¢ sposdb przyswajania wiedzy
(poprzez wprowadzenie elementdw zabawy) oraz poprawi¢ efektywnose zapamietywania
dzigki zaangazowaniv rak (manipulowanie obiektami).
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MATEMATYCZNA ROZGRZEWKA

cel gry = szybkie
i poprawne
obliczenia
+ zdobycie jak
najwiecej kart

kokurydziane
karty mnozenia

na sygnat
prowadzaceqo
réwnoczesne
odkrycie po
1 karcie +
wykonanie
obliczenr

taki sam wynik =
bitwa na mnozenie
(ponowne odkrycie
1 karty przez
gracza)

JEDEN NA JEDNEGO

stopiert trodnoscei: ©
liczba qraczy: Z—4

JAKI JEST CEL GRY?
* Zdobyc jak najwiecej kart (punktéw), wykonujgc obliczenia.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
=) 55 kukurydzianych kart mnozenia

CO ROBIMY?

Wybrany sposrdéd graczy prowadzgcy (ktos, kto dobrze
zna tabliczke mnozenia) tasuje karty, wybiera z nich (w zalezno-
gci od potrzeb i wiedzy uczniéw) minimum Z4 i vktada je zakryte
W rozsypance (obrazkiem do gdry).

Na umdwiony sygnat, np. klasniecie, uczestnicy jednoczes-
nie odkrywajg po 1 karcie. Ich zadaniem jest jak najszybciej i po-
prawnie wykona¢ obliczenia na swoich kartach, po czym wspélnie
okresli¢, ktory wynik jest najwyzszy. Nad poprawnoscia obliczen
czuwa prowadzgcy.

Posiadacz karty z najwyzszym wynikiem zachowuje
wszystkie odkryte karty jako punkty. Nastepuje nowa runda (po-
wtdrzenie kroku 2).

UWAGA! Jesli wynik na kartach jest taki sam, gracze muszg
odkryc po jeszcze jednej karcie, by mdée rozstrzygngé, kto jest
zwyciezeg rundy. Wéwezas mozna wprowadzi¢ nastepujgce wa-
runki wygrane:

* wyzszy wynik na drugiej odstonietej przez gracza karcie
LuB

* wyzszy wynik po zsumowaniv wartosgci na obu odstonietych
przez gracza kartach.



najwyzszy wynik
= wygrana

wazne
wskazdwki

GRACZ NR 1

GRACZ NR Z

GRACZ NR 1 odkryt kukurydziang KARTE Z+6 (6+2) = 1Z, 3 GRACZ
NR Z — 78 (Be7) = 56, wiec te runde zwyciezyt GRACZ NR Z.
Zachowuje obie karty jako punkty.

KTO WYGRYWA?
Wygrywa ten, kto zdobedzie jak najwiecej kart.

. Warto wprowadzi¢ do zabawy dodatkowy element treningu
spostrzegawczosci i zdrowej rywalizacji opartej na wiedzy.
W tej sytuacji, w KROKU Z, po odstonieciv kart przez graczy,
ten, kto pierwszy wskaze te z najwyzszym wynikiem mnoze-
nia, wygrywa runde.

Z. Jesli w czasie zabawy ktos btednie wykona obliczenia, musi
policzy¢ wszystkie ziarenka kukurydzy na odkrytej karcie
i 3 razy powtdrzyé na gtos dziatanie wraz z wynikiem. W ten
sposéb utrwala wiedze.

3. W wariancie kooperacyjnym gracze starajg sie wykonaé jak
najwigcej obliczer i zebra¢ jak najwigcej kart na wspdlny
stos w jak najkrétszym czasie.

N, I\

Prosta gra na rozqrzewke, ktéra pozwala zapoznac sie z kartami i pocwiczyé tabliczke
mnozenia. Réwnoczesne odkrywanie kart i wykonywanie obliczen. Bitwa na mnozenie.
Gracz z najwyzszym wynikiem zachowuje wszystkie karty z danej rundy jako punkty.

Wygrywa ten, kto na koniec gry ma ich najwiecej.
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TRENING MATEMATYCZNY -
POZIOM LATWIEJSZY

cel gry
= poprawnie
sparowad jak
najwiecej
kart mnozenia
i kart wynikow

kukourydziane

i popcornowe
karty

Matemateusza

tasowanie obu
kompletow kart
0sobno
+ wybdr okreslonej
liczby par
i 3 kart putapek

DO TRZECH RAZY SZTUKA

stopieri trodnosei: B
liczba graczy: -4

JAKI JEST CEL GRY?
* Zrobi¢ popcorn, czyli poprawnie stworzyc jak najwiecej par
kukurydzianych kart mnozenia i popcornowych kart wynikéw.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
=) 10 kart Matematevsza:

* 55 kukurydzianych kart mnozenia

* 55 popcornowych kart wynikow,
z ktérych prowadzgcy (w zaleznosci od potrzeb i liczby
graczy) wybiera okreslong liczbe par, dopasowujgc ku-
kurydziane karty mnozenia do wynikéw zapisanych na
kartach popcornowych oraz doktada 3 popcornowe karty
putapki (wyniki niepasujgce do zadnego dziatania).

minimum 6 par sktadajgcych sie
z kukurydzianej karty mnozenia i popcornowej karty wynikow
+ 3 karty putapki

minimum 10 par + 3 karty putapki

CO ROBIMY?

Wybrany sposrdd graczy prowadzgcy (ktos, kto dobrze
zna tabliczke mnozenia) tasuje oddzielnie oba komplety, a na-
stepnie vktada na stole:

» wszystkie kukurydziane karty mnozenia biorace vdziat w za-
bawie odkryte w jednej Linii, np. 6,

* wszystkie popcornowe karty wynikow biorgce udziat w zabawie,
np. 9 (6 poprawnie dopasowanych + 3 putapki) zakryte w rozsy-
pance wokdt Linii utworzonej z kukurydzianych kart mnozenia.

Wszyscy uczestnicy wspdlnie wykonujg obliczenia na
kartach kukurydzianych i starajg sie zapamietac wyniki oraz ich
potozenie, po czym prowadzgcy zakrywa je (ktadzie obrazkiem
z Matemateuszem do gdry).

Warto zapamieta¢ wyniki takze po to, by wiedzie¢, ktdre z od-
stonietych popcornowych kart wynikéw to putapki.



tura gracza =
szukanie pary kart
kokurydzianych
i popcornowych
(poprawne
obliczenia)

1 para
= Z punkty

wazne
wskazdwki

popcornowe
karty putapki
= strata kolejki

Rozpoczyna najmtodszy vczestnik Lub ten, ktdry ostatnio
Jjadt popcorn. W swojej turze kazdy gracz wykonuje obliczenia,
probujac znalezé pare, czyli dopasowac do wybranej przez siebie
kukurydzianej karty mnozenia np. 7+8 (8+7) jedng z zakrytych
popcornowych kart wynikdw. Jesli dopasowanie jest:

* poprawne, gracz zachowuje pare jako punkty (po 1 za kazdg
karte),

* niepoprawne (w tym vczed pomyli sie w obliczeniach),
zakrywa karty z powrotem.

Nastepuje tura kolejnego gracza (zqodnie z kierunkiem ruchu
wskazdwek zegara).

GRACZ NR Z

oA
GRACZ NR 1

GRACZ NR 1 odkryt Z karty: kukurydziang 78 (8+7) i popcor-
nowg z wynikiem 1Z, wiec nie vdato sie mu stworzyc¢ pary. Po
wspdlnych ustaleniach GRACZE stwierdzili, ze nie jest to takze
karta putapka*. Po zakryciv kart przez GRACZA NR 1 ruch wy-
konuje GRACZ NR Z.

Jesli GRACZE majg watpliwosci, mogg poprosi¢ o pomoc prowa-
dzgceqo Lub na chwile odstonié¢ pozostate kukurydziane karty
mnozenia. Dzieki koniecznosci ponownego wykonania obliczer
vtrwalajg wiedze.

Jesli uczestnik trafina karte putapke (tak jak w przyktadzie obok),
traci kolejke w nastepnej rundzie. Raz odkryta karta putapka po-
zostaje w zabawie do korica (po wylosowaniv nalezy jg z powrotem
zakryc i stara¢ sie zapamietac¢ jej potozenie).



stos kart
zdobytych
GRACZA NR Z

stos kart
zdobytych
GRACZA NR 1

GRACZ NR 1

GRACZ NR Z odkryt Z karty: kukurydziang 4+ 9 (9+4) i popcornowg z wynikiem 7. Po wspél-
nych ustaleniach GRACZE stwierdzili, ze jest to karta putapka (wynik nie pasuje do zadnej
karty kukurydzianej). GRACZ NR Z zakrywa karty i traci kolejke. GRACZ NR 1 w tej sytvacji
wykona podwdjny ruch.

KTO WYGRYWA?

Wygrywa ten, kto zrobi popcorn, czyli stworzy najwiecej par. W przypadku remisu gra-
cze dzielg sie wspdlnym zwyciestwem Lub sumujg wyniki na swoich popcornowych kartach
i sprawdzajg, kto zrobit wiecej popcornu (zdobyt wiecej punktow).

. Jesli dzieci majg trudnosci z wykonywaniem dziatan, na poczatku poznawania tabliczki

mnozenia mozna:
* ograniczyc zakres obliczer do 50, wybierajgc do zabawy wtasciwe pary kart kukory-

dzianych i popcornowych,
* pozostawi¢ w KROKU 1 wszystkie karty odkryte, a dopiero po nabraniv wprawy w obli-
czeniach éwiczyé z zakrytymi kartami
Z. Do zabawy warto wybiera¢ takie karty, ktére pomoga dziecku zrozumiec, ze mnozenie réz-
nych czynnikéw moze dawac taki sam wynik niezalezenie od sposobu graficznego zapisu za
pomoca mnozenia geometryczneqo, np. 49 = 66 = 36. Lista wszystkich kart z réznymi
czynnikami i takim samym iloczynem znajduje sie na stronie 7. Warto odnaleze te karty
przed rozpoczeciem zabawy.

N\ I\

Trening tabliczki mnozenia dla poczatkujacych. Wybieramy pary kuvkurydzianych
kart mnozenia i popcornowych kart wynikéw sposrdd kart Matemateusza
+ 3 dodatkowe karty putapki bez pary. Na stole 1rzgd (odkrytych przez chwile) kart
kukourydzianych i rozsypanka z zakrytych kart popcornowych (z 3 putapkami).
Szybkie obliczenia i szukanie par. Wygrywa ten, kto stworzy ich najwiecej.



>> NAUKA LICZENIA <«

TRENING MATEMATYCZNY -
POZIOM TRUDNIEJSZY

cel gry = zebra¢
Jak najwiecej
kart przed
wyczerpaniem
ktoreqos
ze stosow
do dobierania

Pl RAZY DRZWI

stopieri trodnosei: Q
liczba graczy: Z-4

JAKI JEST CEL GRY?
* Zebra¢ jak najwiecej kukurydzianych kart mnozenia przed wy-
czerpaniem kart ze stoséw do dobierania.

CO BEDZIE POTRZEBNE?

55 ka’rt =—) « 55 kukurydzianych kart mnozenia
kokurydzianych = '« 20 kart celow
oA et EUL =—) s po karcie Sprycivli-jokera dla kazdego gracza

+ po 1 karcie
Sprycivli-jokera
dla kazdego
gracza

rozdanie po
1 karcie
Spryciuli-jokera
kazdemu graczowi
+ tasowanie
Z kompletow kart
osobno

stos kukurydzianych
kart mnozenia celow

CO ROBIMY?

Uczestnicy gry wybierajg sposrdd siebie prowadzacego
(najlepiej osobe, ktéra dobrze zna tabliczke mnozenia).

Rozdaje on po 1 karcie Spryciuli-jokera kazdemu 2z gra-
czy, a nastepnie tasuje osobno Z komplety: kart celdw i kukury-
dzianych kart mnozenia.

Po przetasowaniv kart prowadzacy:

s vktada w jednym rzedzie 5 odkrytych kart kukurydzianych na
srodku stotu i rozdaje po 3 karty kazdemu graczowi do reki,
a reszte ktadzie po lewej stronie w zakrytym stosie do dobie-
rania (obrazkiem z Matemateuszem do gdry),

¢ 20 kart celow takze ktadzie w zakrytym stosie, ale po prawe;j
stronie.

Gracze wspdlnie zapoznajg sie z kartami na stole, a osobno ze
swoimi na reko.

stos kart

GRACZ NR Z

GRACZ NR 3

GRACZ NR 1



odstoniecie
1 karty celéw

réwnoczesne

zbieranie ze
stotu wtasciwych
kart (punktow na
wtasny stos kart

Rozpoczyna najmtodszy gracz Lub ten, ktdry ostatnio jadt
kukurydze. Odkrywa pierwszg karte z gory stosu kart celow.
UWAGA! Uczestnicy bedg odkrywac kolejne karty celéw zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara po wykonaniv zadar
opisanych w krokach 5i 6.

Gracze muszg jak najszybciej zebrac ze stotu te 2 5 ku-
kurydzianych kart mnozenia, ktére spetniajg warunek okreslony
na karcie celow, np. ,licz co 4" Im wigcej wtasciwych kart zbiorg
gracze, tym wiecej punktéw zdobedsy. Szukanie kart odbywa sie
réwnoczesnie, ale kazdy gracz ma swdj stos kart zdobytych.

2dobytych) UWAGA! W czasie zabawy wszyscy czuwajg nad poprawnoscig
wykonywanych obliczed, a w przypadku watpliwosei decydujgcy
gtos nalezy do prowadzgcego.
Jesli ktos popetni btad w obliczeniach, jego karte moze przejac
osoba, ktdra to zauwazy i wykona zadanie poprawnie.
stos kukurydzianych stos kart
kart mnozenia celéw

GRACZ NR Z

szukanie
wtasciwych kart
wsrdd wtasnych
kart na reku

Zrazy 8
réwna sie 16, tak
samo jak 4 razy 4,
bo 4 razy licze co &:
4, 8,12, 16.

sie 1Z, bo 3 razy
licze co &:

GRACZ NR 3

GRACZ NR 1

GRACZ NR 1 odkryt karte celdéw ,LICZ CO 4", po czym wszyscy
réwnoczesnie zaczeli szukac wtasciwych kart. Udato sie to tyl-
ko GRACZOWI NR 1i GRACZOWI NR Z. Po sprawdzeniv poprawno-
$ci obliczer obaj zachowali karty jako punkty.

Gracze przystepujg do wtasnych poszukiwari wsrdd kart
na reku. Zaczyna ten, kto odstaniat karte celow. Pokazuje wtas-
ciwg karte innym i wypowiada na gtos zapisane na niej mnozenie
dwdch liczb, tak jak w przyktadzie na nastepnej stronie. Jesli
wszyscy zgodnie potwierdzg poprawnosé obliczen, gracz ktadzie
te karte na wtasnym stosie kart zdobytych. Ruch nalezy do gra-
cza po lewej.



stos kukurydzianych stos kart
kart mnozenia celow

GRACZ NR 2

stos kart

zdobytych
GRACZA NR Z

Jednorazowa karta
Sprycivli-jokera =
dowolne wyrazenie
algebraiczne
spetaniajace
warunek
na karcie celdw

GRACZ NR 3

GRACZ NR1  stos kart zdobytych
GRACZA NR 1

W czasie swojej tury gracz moze:

* dopasowaé wiecej niz 1 karte, jesli tylko obliczenia spetniajg
wybrany przez niego warunek na karcie celdw i sg poprawne,

* wykorzystae¢ karte Spryciuli-jokera, gdy chce zdobyé punkt,
a nie ma wtasciwej karty na reku. Wtedy wystarczy, ze zagra
karta Sprycivli-jokera i wypowie na gtos wyrazenie algebra-
iczne spetniajgce warunek na karcie celow.

Nastepuje nowa runda (powtdrzenie krokéw 4—6). Przed
jej rozpoczeciem nalezy:

* odtozyc wykorzystang karte celow do pudetka,

* vzupetni¢ karty na stole w taki sposdb, by ponownie znajdo-
wat sie na nim rzad sktadajgcy sie z 5 kukurydzianych kart
mnozenia,

* dopilnowaé¢, by gracze dobrali po 1 karcie do reki (niezaleznie
od teqo, czy i iloma kartami zagrywali w swojej turze) tak, by
kazdy miat ich minimom 3.

Gdy w stosie kukurydzianych kart do dobierania pozostaje nie-
wystarczajgca liczba kart wzgledem liczby graczy (nie wszyscy
moga dobraé¢ po 1 karcie), nalezy pozostawi¢ je tylko do vzu-
petniania kart na stole (do korica zabawy gracze nie dobierajg
juz kart do reki).



20 kart celow

wazne wskazdwki

N

JAKIE KARTY CELOW ZNAJDUJA SIE W ZESTAWIE?

NAZWA CELU CO ROBIMY? ZBIERAMY KARTY,
KTORYCH WYNIK TO:

WIELOKROTNOSCI jedna z wartosci widoczna na karcie
LIcZ cO Z, wielokrotnosci, np. kukurydziana karta
LICZ CO 4 ITD. mnozenia Z+ B = 16 spetnia warunek na
trzech kartach wielokrotnosci: Z, 4 i 8

<50 wartos¢ mniejsza niz 50

<Z0 wartosé¢ mniejsza niz Z0

>50 wartose wieksza niz 50

>20 wartos¢ wieksza niz 20
4 LUB ¢,

Jjedna z wartosci wskazana na karcie

9 LUB 36 ITD.

KTO WYGRYWA?

Gra sie korczy, gdy wyczerpie sie ktdrys ze stoséw do dobie-
rania Lub nikt nie moze juz zrealizowa¢ zadnego celu na karcie
celow. Wygrywa ten, kto zbierze najwiecej kart (punktow).

1. Jesli w pierwszej rundzie nie da sie zrealizowac celu na odsto-
nietej karcie celow (zadna z odkrytych kart na stole i tych na
reku nie pasuje), mozna:

* wymieni¢ karte celdw na inng ze stosu po prawej
LUB

* wymieni¢ karty (na reku albo na stole) na inne ze stosu po
lewej.

Z. Do zabawy warto doda¢ popcornowe karty wynikow i potgczyc
Je z kukurydzianymi kartami mnozenia w jeden komplet. W ten
sposdb mozna utatwi¢ dzieciom rozumienie mnozenia i dzielenia
jako dziatar wzajemnie odwrotnych, pytajgc nie tylko: ,lle to
jest Z¢ 57" przy kukurydzianej karcie mnozenia, ale takze:
Nakie dwieliczby musze pomnozyé, zeby otrzymac 10?” Lub ,lle
razy 5 zmiesci sie w 107", gdy w czasie zabawy trafimy na pop-
cornowg karte wynikéw.

I\

Trening tabliczki mnozenia. 5 odkrytych kart kukurydzianych vktadamy w 1 rzedzie
na stole, po 3 dajemy graczom do reki, reszta w stosie zakrytym. Odkrywamy w kazdej
rundzie po 1 karcie celow. Zbieramy karty pasujgce do wybranego celu na karcie
(ze stotu i na reku). Wygrywa ten, kto zbierze ich najwiecej. W czasie zabawy kazdy
gracz moze skorzysta¢ ze specjalnej karty Sprycivli-jokera.
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MATEMATEVUSZA

CZYN, CZYN, c2YN! 3 CZYNY?

WRZUCAM ZIARENKA DO MASZYNY.
KUKURYDZA GOTOWA DO PRAZENIA,
UC2YMY $1g TABLICZKI MNOZENIA.

3 RAZY ,CZYN"?
PROSTA SPRAWA.
SKOJARZENIA
TO PODSTAWA!

Behz=12

CZYNNIK CZYNNIK ILOCZYN

ILOCZYN TO WYNIK MNOZEN}A.
CZYNNIK\ TO LICZBY, KTGRE MNOZYMY.

ILOCZYN

ILE RAZY
& MigsC! sig W 127 DZIELNIE DZIELNA PRZEZ DZIELNWK
DZIELE, BO 2 PRZY)JACIELEM

2AWSzE SIE PoDzIELE!
12:6=3

DZIELNA DZIELNIK II.ORAZ

3.6 =12

ILORAZ TO WYNIWK DZIELENIA, DZIELNA TO LICZBA, KTORA D2IELIMY,
DZIELNIK TO LICZBA, PRZEZ KTGRA D2IELIMY,
DZIELENIE TO ODWROTNOSE MNOZENIA,

To tylko niektdre pomysty na zabawy z wy-
korzystaniem teqo zestawu edukacyjneqo. Za-
checamy do wymyslania wtasnych scenarivszy!
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