Z2ZZ: ZAGRAJ-ZROZUM-ZAPAMIETAJ,
CZYLI NOWOCZESNA EDUKACJA
W KOLORACH TECZY

Nowa seria edukacyjna, ktdra wspiera uczniow,
Co to . . T . .
rodzicéw i nauczycieli dzieki sprytnej metodzie
Z272Z: Zagraj—Zrozum—Zapamietaj. Znajdziemy w niej qry
o réznym stopniv trudnogci. Kazda z nich sprawdzi sie
222 na danym etapie edukacyjnym: od wezesnoszkolnego
(klasy 0—3) az do poziomu szkdt ponadpodstawowych.

2a seria?

Kazda gra w serii pomaga opanowac | zagadnienie Lub

lgra rozwigzac 1 problem z 1 przedmiotu szkolneqo, np. nauvka
= 1 problem liczenia do Z0 (klasy 0—3 szkoty podstawowej) czy odmiana
= 1 przedmiot przez przypadki (klasy 4—6 szkoty podstawowe).
= 1etap Wszystkie propozycje gier i zabaw sprawdzg sie i w szkole,
i w domo.
Kim jest Sprycivla jest uczniem, ktéry nie Lubi sie uczye. Dlatego szuka
Sprycivla? sprytnych sposobdw na szybkie i skuteczne przyswojenie
wiedzy. Weiggajgca rozgrywka z przyjacidtmi zamiast wkuwania
requtek z podrecznika? Zdaniem Sprycivli nie ma nic lepszego!
. Kazdy przedmiot szkolny w serii ma swdj kolor i swojeqo
U pr‘z::ln:rot zwierzeceqo eksperta z danej dziedziny wiedzy. Niezwykli

przyjaciele 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
naszej edukacyjnej teczy!

A JA? JESTEM
MATEMATEVSZ. l(]ADtEM
2€8Y NA MATMIE.

NO | TROCHE SERA ...

SPRYCIULA X

Sprycivla i jego ekspercka ekipa zwierzakdéw pomagajg rozwigzywaé szkolne problemy.
Uczg nie tylko teqo, czeqo trzeba sie uczyé¢, 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!



TEMAT
NA GORZE ZAPISUI TEMAT NOTATKI.

Sprytne notowanie, czyli po co nam metoda Cornella?

N

PLUS | MINUS. NAUKA LICZENIA.
INFORMACJE O GRZE

I~

NA MARGINESIE
ZAPISUJ TO, CO
WAZNE W TEKSCIE
NOTATKI OBOK.

SEOWA
KLUCZOWE

PYTANIA

HASEA

N

NOTATKA
TUTAJ POWINNA SIE ZNALEZC TWOJA WEASNA NOTATKA.

Wszystkie przewodniki do gier w tej serii sg tworzone
za pomocg metody Cornella. Brzmi powaznie? A jest
banalnie proste i vtatwia szkolne zycie. To taki sprytny
sposdb notowania, ktéry mozesz przetestowad na
lekcjach i w domu.

Zobacz, jak tworzyé notatki,
dzieki ktorym zapamietasz
nowe tresei juz w trakcie

ich zapisywania!

PODSUMOWANIE, WNIOSKI
NA DOLE ZAPISUJ TO, CO NAJWAZNIEISZE | WARTE ZAPAMIETANIA. WIEDZA W PIGULCE.

Czeqo uczy
ta gra?

Liczenie na
konkretach

Kim jest
Matematevsz?

PLUS i MINUS. Navka liczenia to matematyczna gra karciana,
ktdra pomaga vczniom vtrwali¢ dodawanie i odejmowanie

do Z0. Oprécz teqo wprowadza w swiat podstawowych pojec
zwigzanych z liczeniem, np. ,parzyste’, ,nieparzyste’, ,wigksze
niz..", ,mniejsze niz..", ,suma", ,réznica” itp.

W grze pojawiajg sie elementy myslenia wizvalnego oraz

tzw. ,liczenia na konkretach” Oznacza to, ze na kartach
zobaczymy rézne rozwigzania graficzne, ktére vtatwiajg
wykonywanie dziatar matematycznych. Dzieki temu gra wspiera
wszystkich vcznidw bez wzgledu na ich mozliwosci poznawcze

i poziom wiedzy. Szczegdtowe informacje na temat sposobu
prezentacji wiedzy na kartach znajdujg sie na stronie 5.

W grze pojawia sie szczur Matemateusz — pierwszy niezwykty
przyjaciel Spryciuli i zwierzecy ekspert od matematyki,

ktdry zna same sprytne sposoby na szkolne problemy.

Zamiast nudnych zeszytéw éwiczen Matemateusz proponuje
angazujgce zadania petne zabawnych skojarzen, np. wygryzanie
dziur w serze (dodawanie) Lub plucie pestkami z arbuza

(ode jmowanie).

PLUJE
(PesTRAMI Z ARBUZA),
WIEC ODEJMUJE.

KONSUMUJE, WIEC DODAYE
(O3 PYS2NEGO DO
Mojeco BRZUSZKA).




krotki opis gry

Co zawiera
pudetko?

7

N,

Gra skierowana jest do ucznidw, ktdrzy vkorczyli 7. rok zycia.
Jednoczesnie moze sie bawi¢ &4 uczestnikdw. Zestaw doskonale
sie sprawdzi jako vzupetnienie tradycyjnych metod navki
liczenia: na Lekcjach matematyki w klasach 0—3 szkoty
podstawowej, na zajeciach dodatkowych z teqo przedmiotu
oraz w domu.

0

-3
KLASA

10-30

WIEK GRAC2Y MINVT

ZAWARTOSC PUDELKA:

== 110 kart Matemateusza:
s 45 serowych kart dodawania
* 45 arbuzowych kart odejmowania
* 20 kart celow
=) 50 kart Spryciuli (dodatkowe karty do vktadania dziatan
matematycznych)

} karty dziatan

=—) przewodnik z pomystami na gry i zabawy matematyczne

Karty dodawania i odejmowania (karty dziatar) réznig sie
kolorami obrazka na odwrocie od kart celow.

Réznice kolorystyczne utatwiajg wybdr konkretnych rodzajow
kart do poszczegdlnych gier i zabaw.

I\

JAK UZVWAC KART SPRYCIULI
1 MATEMATEUSZA?

I~

PLUS i MINUS. Navka Lliczenia to matematyczna gra karciana dla Z—4 graczy od 7. roku
zycia. Uczy dodawania i odejmowania do Z0 z wykorzystaniem tzw. liczenia na konkretach.
W pudetku znajdujg sie 160 kart i poradnik z pomystami na gry i zabawy.

serowe

i arbuzowe karty

Matemateuvsza =
zakres do 10

liczenie na
konkretach

karty
Matemateuvsza
= karty dziatad
matematycznych

Karty Matemateusza przedstawiajg liczby od 1 do 10.
Kazda z liczb (niezaleznie od rodzaju karty: dodawania Lub
odejmowania) jest dodatkowo zobrazowana na konkretach.
Liczby na kartach dodawania majg adekwatng liczbe dziur
w serze, a na arbuzowych kartach odejmowania — pestek,
np. serowa karta z cyfrg 1 ma 1 dzivre, a arbuzowa karta
z cyfrg € ma 6 pestek.

Dzieki takiemu sposobowi graficzneqo przedstawienia Liczby
uczniowie mogg sprawniej wykonywac obliczenia i samodzielnie
sprawdza¢, czy dobrze je wykonali. Wystarczy policzy¢ dzivry
w serze Lub pestki z arbuza, czyli liczyé na konkretach.

W gdrnej czesci kart Matemateusza znajdujg sie informacje
o tym, jakie dziatanie matematyczne nalezy wykonac.

W prawym roqu kazdej karty widnieje dziatanie wyrazone
symbolicznie, np. ,-Z" Lub ,+6", a W lewym rogu — graficznie,
np. Z pestki Lub 6 dziur w serze. (Nie, to nie s bobki
Matemateusza!).
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karty celow

karty Sprycioli
zakres do Z0

karty Spryciuli
MR

W zestawie znajduje sie Z0 kart celdéw. Rodzaje celdw (dziatan
matematycznych wykonywanych przez graczy) sa doktadnie
przedstawione na stronie 16.

Karty Matemateusza pomagajg w nauce dodawania i odejmowania
do 10. Aby rozszerzy¢ zakres do Z0, korzystamy z kart
Sprycivli. Stuzg one przede wszystkim do vktadania

i rozwigzywania dziatar matematycznych poza zeszytem éwiczen
czy kartg pracy. Mozna je takze wykorzystywac np. w czasie
gier i zabaw razem z kartami Matemateuvsza.

Na kartach Sprycivli znajdziemy Lliczby od 1 do Z0 oraz znaki:
dziatar ,*+", ,-", réwnosci ,=" oraz nieréwnosci <" i ,>"

Te ostatnie znaki Matemateusz Lubi najbardziej. Od nich
zalezy, jak duzo bedzie mdgt zjes¢, dlatego nieprzypadkowo
sie na nich pojawia.

Na kartach Sprycioli liczby sg przedstawione graficznie w inny
sposdb. Na dole kazdej karty znajduje sie blok matych kratek

(Z rzedy po 10). Liczba kratek ,podswietlonych” na pomarariczowo

odpowiada liczbie na danej karcie. Pozostate kratki w bloku
sg szare (,niepodswietlone”), np. na karcie z cyfrg 6 wida¢
6 podswietlonych kratek, a pozostatych 14 ma szary kolor.

Policz, ile kratek
Jest podswietlonych.

sposoby W przypadku obu sposobdw graficzneqo pokazania liczb
graficznego uczniowie mogg na poczatku wskazywaé palcem poszeczegdlne
pokazania liczby elementy (pestki, dzivry, kratki) i je liczyé. Na pdzniejszym
na Lartach etapie zabaw i gier uczniowie zazwyczaj korzystajg juz
gtownie z zapisu symboliczneqo liczb, gdyz potrafig je
rozpoznawac i liczyé w pamieci.
Dlaczego W zestawie nie ma kart z cyfrg 0. Zjadt je Matemateusz,
w zestawie gdyz vznat, ze nie bedg do niczego potrzebne. Dlaczego?
nie ma kart
z cyfrg 07

MNIAM ! MNIAM !
PycHOTA !
| ZERO kaLoRry!

GoY ZERQ po C2EGOS
DODAJESZ, TAKI SAM
WYNIK Dosfqzsz!

TAK SAMO JEST
2 ODEJMOWANIEM,
€035 minus NIC
TO ZADNE WY2WANIE. [

N I\

Karty Matemateusza stuzg do nauki liczenia do 10, a karty Spryciuvli — do Z0. Na obu
rodzajach kart pojawiajg sie elementy graficzne vtatwiajgce wykonywanie obliczen.

Na kartach Matemateusza sg to pestkii dziory w serze, a na kartach Sprycivli — kratki.
W zestawie nie ma kart z cyfra 0.



JAK UZVWAC KART SPRVCIULI
DO NAUKI LICZENIADO 20?

P~

liczenie do 20

uniwersalne
karty Sprycioli

Jakie dziatania
mozna vktadac
z kart Sprycivli?

Aby szybko opanowaé liczenie do Z0, Sprycivla stosuje
sprawdzony sposéb Matemateusza. Uktada dziatania
matematyczne ze swoich kart, np. takie:

d L i

Zadaniem ucznia jest znalezienie karty, na ktdrej znajduje sie
wynik dziatania. W tym przypadku prawidtowy wynik to 12/,
wiec dziecko powinno znalezé¢ wtasciwg karte i potozyé ja

po prawej stronie znaku réwnosei.

t2=l=

Karty Spryciuli mozna taczy¢ z dowolnym zeszytem cwiczen,
podrecznikiem czy kartg pracy. Swietnie motywujs
do wykonywania obliczert w zadaniach matematycznych.

Ponizej kilka sposobdw utozenia kart Spryciuli, dzieki ktérym
mozna éwiczyé rézne rodzaje operacji matematycznych:

=—) dodawanie liczb

(eE

Jakie dziatania
mozna vktadad
2 kart Spryciuli?

>—) odejmowanie liczb

-]

=) pordwnywanie liczb

VIiIiIVIIAN WV
vV

<

Jesli w talii nie ma karty, ktdra prezentuje wynik vtozonego
dziatania (np. 10+14= Lub 1-3=), to gracz podaje wynik obliczen
ustnie (o ile potrafi). Wazne, by wymagania stawiane dzieciom
byty adekwatne do ich mozliwosci poznawczych i wiedzy.
Pamietajmy tez, ze w zbiorze liczb naturalnych

nie mozna wykonaé dziatan takich jak np. odejmowanie 1-3=.



zadania
z okienkami

Karty Sprycioli umozliwiajg vktadanie réznych réwnar

i nieréwnosci. Wystarczy wykorzysta¢ obrazek na odwrocie,
ktéry petni wtedy role niewiadomej (,okienka” z zadad
znanych dzieciom z lekcji matematyki).

Ponizej przyktadowe zadania:

LATWIEISZE @

fokienko
v
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Edukator moze przyqotowaé zadania wezesnie), dobierajac
karty w taki sposdb, by uczniowie poznawali rozwigzanie
po odkryciv karty Sprycioli.

1. W czasie zabawy kartami warto:

* powierzy¢ dziecku role prowadzgceqo, ktory
przygotowuje zadania dla rodzicéw w domu czy
ueznidw w szkole, obserwuje ich rywalizacje i liczy
punkty, np. za pierwszg prawidtowg odpowiedz,

* zamienia¢ sig rolami, np. najpierw edukator uktada
zadanie dla dziecka, a potem dziecko dla rodzica
Lub nauczyciela. W szkole uczniowie mogy vktadac
zadania dla siebie nawzajem. Taki sposdb dziatania
Jest szczegdlnie motywujacy,

* sprawdzaé¢ obliczenia dziecka oraz zachecad je
do samodzielneqo sprawdzania, np. za pomocg
graficznego pokazania liczb na kartach,

* czesto zmienia¢ sposéb uzywania kart i zacheca¢
dziecko do wymyslania wtasnych gier i zabaw.

I\

Karty Sprycioli sg uniwersalne. Mozna stosowaé je razem z kartami Matemateusza oraz
z dowolnym podrecznikiem, kartg pracy, czy zeszytem éwiczed. Umozliwiajg vktadanie
réznych réwnar i nieréwnosci, w tym znanych dzieciom ze szkoty ,zadari z okienkami”

w zakresie do Z0.



MATEMATYCZNA ROZGRZEWKA

cel gry = jak
najwiecej kart

serowe
i arbuzowe karty
Matemateuvsza

1 talia ze
wszystkich kart
= stos zakryty

3 karty ze
stosu na stét =
odkryte

prowadzacy
podaje liczbe
(wynik obliczen
z 1 karty)

ZABAWA \. TRZY PO TRZY

stopier trudnosci:
liczba graczy: Z-4

JAKI JEST CEL GRY?
* Jak najszybciej wykonywaé obliczenia, by zdobyé jak najwiecej
kart (punktow).

CO BEDZIE POTRZEBNE?
=—) 90 kart Matemateuvsza:
* 45 serowych kart dodawania
* 45 arbuzowych kart odejmowania

CO ROBIMY?

Dorosty prowadzgcy zabawe siada naprzeciwko
pozostatych graczy, tasuje wszystkie karty i uktada je obok
siebie w zakryty stos (obrazkiem z Matematuszem do gdry).

Prowadzgcy bierze 3 pierwsze karty z qdry i ktadzie
Je przed dzie¢mi odkryte na srodku stotu.

Dorosty wypowiada na gtos wynik obliczer z 1 wybranej
przez siebie karty, nie mowige graczom, o ktdra karte chodzi

© @O D

~ ODEJMOWANIE -

Jak najszybsze
znalezienie
rozwigzania na
karcie = 1 punkt

wazne wskazdwki

7

Zadaniem graczy jest jak najszybciej wykona¢

obliczenia i wskaza¢ wtasciwg karte. Dziecko, ktdre pierwsze
poda prawidtowe rozwigzanie, zachowuje karte jako punkt.

Pozostate karty nie biorg juz vdziatu w grze.

Odktadamy je na bok i wyktadamy nowy zestaw 3 kart
ze stosu.

KTO WYGRYWA?
Wygrywa ten, kto zgromadzi najwiecej kart (punktéw).

. Jesli gracze majg trudnosci z wykonywaniem obliczer,

na poczgtku mozna vzywac tylko 1 typu kart Matemateuvsza:
dodawania Lub odejmowania.

. Wykonujac obliczenia, uczestnicy moga korzysta¢

z graficznych vtatwiend na kartach Matemateusza
(Liczy¢ dzivry w serze Lub ,plu¢” pestkami z arbuza).

. Warto stopniowa¢ poziom trudnosci i zwigksza¢ liczbe

wyktadanych kart do 5.

. Prowadzacy moze vzyc karty Spryciuli (z liczbami od 1 do 10)

jako klucza odpowiedzi. Wowczas w KROKU 4 dodatkowo
odnajduje wtasciwg karte Sprycivli i ktadzie jg zakryts
obok kart wytozonych na srodku stotu. Gdy dany gracz
wskaze karte Matemateusza jako rozwigzanie, moze odstoni¢
zakrytg karte Sprycivli i sprawdzi¢ poprawnosé swojej
odpowiedzi.

. W przypadku Z graczy (np. rodzica i dziecka) mozna gra¢

na czas (np. 5 minut) Lub wyznaczyé liczbe rund i sprawdzag,
ile prawidtowych odpowiedzi vdzieli dziecko. W ten sposéb
zwigkszamy jego motywacje do bicia kolejnych rekorddw.

I\

Prosta gra na rozqrzewke, ktdra ewiczy liczenie do 10. 1 talia kart dziatar z serowych
i arbuzowych kart Matemateusza. 3 odkryte karty na stot. Szybkie obliczenia.
Wygrywa ten, kto wykona ich najwiecej.



TRENING MATEMATYCZNY -
POZIOM LATWIEJSZY

cel gry = zebra¢
Jak najwiecej
kart przed
wyczerpaniem
kart celow

wszystkie karty
Matemateusza

1 talia dziatan =
karty dodawania
+ odejmowania

vktad

4 x & =
16 odkrytych
kart dziatar

odstoniecie
1 karty celow

zbieranie
wtagciwych kart
(punktdw) na
wtasny stos

ZABAWA Z. PLUS | MINUS

stopier trudnosci:
liczba graczy: Z-4

JAKI JEST CEL GRY?
* Zebraé jak najwiecej kart dziatar przed wyczerpaniem
kart celdw z talii Matemateusza.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
=) Wszystkie karty Matematevsza:
* 45 serowych kart dodawania
* 45 arbuzowych kart odejmowania
* 20 kart celow

} karty dziatan

CO ROBIMY?

Uczestnicy gry wybierajg sposrdd siebie prowadzacego
(najlepiej osobe, ktdra dobrze liczy).

Prowadzgcy tworzy 1 talie kart dziatad z serowych
kart dodawania i arbuzowych kart odejmowania.

Po przetasowaniv kart 16 odkrytych vktada
W & rzedach po 4, a pozostate ktadzie po Lewej stronie
w zakrytym stosie (obrazkiem z Matemateuszem do gdry).
20 kart celow takze tasuje i ktadzie w zakrytym stosie
po prawej stronie.

Rozpoczyna najmtodszy gracz Lub ten, ktéry ostatnio
jadt ser z dzivrami. Odstania pierwszg karte z qdry stosu
kart celow.

Zadaniem uczestnikow jest zebrac¢ te z 16 odkrytych
kart dziatan, ktdre spetniajg warunek okreslony na karcie
celow, np. karty z liczbami nieparzystymi. Im wiecej wtasciwych
kart zbiorg gracze, tym wiecej punktéw zdobeds. Szukanie
kart odbywa sie réwnoczesnie, ale kazdy gracz ma swdj stos
na zebrane karty. Nad poprawnoscig wykonywanych obliczer
czuwa osoba prowadzgca zabawe.

Gdy gracze wykonajg to zadanie, nastepuje nowa
runda. Przed jej rozpoczeciem nalezy vzupetni¢ karty dziatar
w taki sposdb, by ponownie tworzyty vktad 4 x 4.

przyqotowanie gry

stos kart
dodawania
i odejmowania

stos kart
dodawania
i odejmowania
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W takim rozdaniv zdobywamy 11 punktow.

stos kart
celéw

stos kart
celéw

NIEPARZYSTE

odstonieta

karta celow



20 kart celow

pierwsza runda

JAKIE KARTY CELOW ZNAIDUIA SIE W ZESTAWIE?

TRENING MATEMATYCZNY -
POZIOM TRUDNIEJSZY

KTO WYGRYWA?
Gra sig korczy, qdy wyczerpig sie karty celdw.
Wygrywa ten, kto zbierze najwiecej kart (punktow).

Jesli w pierwszej rundzie nie da sie zrealizowaé celu
na odstonietej karcie celdw (zadna z odkrytych kart
dziatari nie pasuje), mozna:
=) wymieni¢ karte celéw na inng z tego stosu,
LUB
>—) wymieni¢ 1 rzad kart (4 karty w vktadzie 4 x 4) na inne
ze stosu kart dziatan.

ZWRAL UWAGE NA M8) PYsaczek
(2NAK WIEKSZOSCI LuB MNIE]SZOSCI).
ZAWSZ2E OTWIERAM GO W STRONE NIQKSI(J
LIC28Y, BY SCHRUPAE JAK NAJWIECE]!

MNIEJSZE 00 5

WIGKSZE 00 5 X

LA

Trening matematyczny dla poczatkujacych. Bawimy sie wszystkimi kartami Matemateusza.
Karty dodawania i odejmowania vktadamy w 4 rzedach po 4 i odkrywamy w kazdej rundzie
po 1 karcie celdw. Zbieramy karty pasujgce do celu okreslonego na karcie. Wygrywa ten,
kto zbierze ich najwiecej we wszystkich rundach.

NAZWA CELU CO ROBIMY? ZBIERAMY
KARTY, KTORYCH WYNIK TO:
PARZYSTE wartosé¢ parzysta -
NIEPARZYSTE wartog¢ nieparzysta cel gry =
<5 wartos¢ mniejsza niz 5 . znal’efd .
Jak najwiece)
>5 wartosé¢ wieksza niz 5 par kart
PARY taka sama/identyczna
wartos¢
1LUB 4 jedna z wartosci wskazana
Z LUB 5 ITD. na karcie
90 kart

Matematevusza +
10 kart Sprycioli

przygotowanie
9y

3 rzedy:
9 kart
5 kart
9 kart

rzgd kart
dodawania

dodatkowy
rzgd kart
Spryciuli

rzad kart
odejmowania

ZABAWA 3. MATEMEMO

stopier trudnosei: @
liczba graczy: Z—4

JAKI JEST CEL GRY?
® Znalez¢ jak najwiecej par kart, ktore prezentujg taki sam
wynik.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
=—) 90 kart Matematevsza:
* 45 serowych kart dodawania
* 45 arbuzowych kart odejmowania
=—) 10 kart Spryciuli (z liczbami od 1 do 10)

CO ROBIMY?

Uczestnicy gry wybierajg sposrdd siebie prowadzgceqo
(najlepiej osobe, ktéra dobrze liczy).

Prowadzgcy tasuje kazdg z 3 talii kart osobno i uktada
na 3 zakrytych stosach (obrazkiem z Matematevszem Lub
Sprycivly do gdry). Tak przygotowane karty bedg vktadane
w 3 rzedach.

Z talii serowych kart dodawania bierzemy 9 pierwszych
kart z gory stosu i vktadamy je zakryte w pierwszym rzedzie.
To samo robimy z arbuzowymi kartami odejmowania, lecz
vktadamy je w trzecim rzedzie. Pomiedzy nimi vktadamy
| krétszy rzad z 5 kartami Sprycioli.




zasady jak
w klasycznym

memo, ale

z twistem

(dodatkowa
karta Sprycivli

2 wynikiem

obliczer)

rzad kart
dodawania

dodatkowy
rzad kart
Sprycioli

rzad kart
odejmowania

od czeqo zaczyna
nastepny gracz,
gdy poprzedni
odkryt karte
Sprycioli

>

~

Gre rozpoczyna osoba siedzgca po lewej stronie
prowadzgcego: odkrywa po 1 karcie z pierwszeqo i trzeciego
rzedu (1 karte dodawania i 1 karte odejmowania). Gracz
wykonuje na gtos obliczenia. Jesli wartose¢ obu odkrytych
kart jest taka sama (tworzg pare), zabiera karty jako punkty
i uktada na swoim stosie. Jesli nie uda mu sie znalez¢ pary:

* zakrywa karty i stara sie zapamietac ich potozenie,
LUB

* korzysta z dodatkowych kart Sprycivli w drugim rzedzie,
odstania jedna z nich i sprawdza, czy tworzy ona
pare z jedng z odkrytych kart dziatar (dodawania Lub
odejmowania). Jesli tak, wowczas zabiera te karty jako
punkty, a pozostaty trzecig karte zakrywa. Jesli nie,
zakrywa karty dziatar, karte Sprycivli zas pozostawia
odkryta. Bedzie to karta, od ktdrej ruch rozpocznie
kolejny gracz.

W tym przypadko wyniki obliczer na obu kartach sg takie
same. Gracz zabiera karty jako punkty.

W przypadku drugiej wersji nastepny gracz takze odkrywa
po | karcie dodawania i odejmowania, Lecz najpierw sprawdza,
czy ktdras z nich tworzy pare z odkryty przez poprzednieqgo
gracza kartg Spryciuli, a dopiero potem wykonuje swdj
wtasciwy ruch. Dzigki temu moze sie zdarzyé¢, ze znajdzie
wiecej par (zdobedzie wigcej punktow).

I\

rzad kart
dodawania

dodatkowy
rzgd kart
Spryciuli

rzgd kart
odejmowania

wazne wskazdwki

7

~

Tutaj odstoniete karty z rzedow pierwszeqo i trzeciego nie
stworzyty pary. Gracz skorzystat dodatkowo z rzedu kart
Spryciuli, lecz odstonieta karta takze nie umozliwita mu
zdobycia punktow. Gracz zakrywa karty z rzedu pierwszeqo
i trzecieqo, a karta w drugim rzedzie pozostaje odstonieta.
Ruch wykonuje nastepny gracz.

Kolejni gracze wykonuja swdj ruch tak jak w krokou 4.

1. Karty zebrane z rzeddéw w trakcie zabawy na biezgco
vzupetniamy wtasciwymi kartami z talii, az do ich
wyczerpania.

Z. Prowadzgcy takze bierze vdziat w zabawie, a dodatkowo
czuwa nad poprawnoscig obliczer wykonywanych przez
graczy.

3. Jesli gra bedzie sprawia¢ trudnosci, mozemy vtatwi¢
zadanie poprzez:

* zmniejszenie liczby kart w rzedzie pierwszym i trzecim,

* umozliwienie tworzenia par w tych samych rzedach
(karta dodawania z kartg dodawania oraz karta
odejmowania z kartg odejmowania, np. 9+1=10 albo 7+3=10.

Gra trwa do wyczerpania kart dziatar (dodawania
i odejmowania) Lub kart Sprycivli. Wygrywa osoba,
ktdra zbierze najwigcej kart (punktow).

I\

Trening matematyczny dla bardziej zaawansowanych. Bawimy sie kartami dodawania
i odejmowania Matemateusza oraz 10 kartami Sprycivli. Karty vktadamy w 3 rzedach:
9 kart dodawania, 5 kart Spryciuli, 9 kart odejmowania, a nastepnie szukamy par

(kart prezentujgcych te same wyniki) jak w memo. Mozemy odkrywac po 1 karcie
z pierwszeqo i trzecieqo rzedu oraz korzysta¢ z dodatkowego ruchu (odkrycie karty
Sprycivli). Wygrywa ten, kto znajdzie najwiecej par przed wyczerpaniem wszystkich kart.



SPRYTNE SPOSOBY MATEMATEVUSZA

SktADNIK
PLUS
SktADNIK
SUMA
v ROWNA SIE SUMA.
PI22A GoTowA!
RO2PIERA
MNE DUMA!
OTO PizzA
SuMaA!
SKtADNIK
SKtADNIK
MINUS JAK PAROWEKA?
WYNIK To REZNICA?
03! CHYBA SIE PRZEJADLEM,
BOLI MNIE OKREZNICA! .
0DJEMNIK RAOZNICA
ROZNICA 0 /
o
PARY
=
3 Q
\ &
ODJEMNA A TO JAMNIK ®
N N
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