EKspres 2 4o 4 graczy)
Cra sie Ronczy, gdy wyczerpie sie stos liczb. Podliczcie punkty. Gracz, Rtéry
zdobyt najwiecej punktoéw, zostaje zwyciezca.

Impreza 2 9 6 graczy)

Cra sie Ronczy, gdy wyczerpie sie stos dziatan. Gracz, Rtory zdobyt najwiecej
punRtéw, zostaje zwyciezca.

W przypadRu gdy sRofczy sie stos liczb, potasujcie odrzucone Rarty
i utdzcie ponownie zaRryty stos.

Kanada 47 2 40 6 graczy)

Gdy gracz utozy dziatanie, zapiszcie jego wynik na Rartce. Niewazne, czy jest
to wynik dodawania, czy odejmowania.

—
bywa 6 punktow.

Gdy gracz utozy dziatanie, Rtérego suma wynosi 6, zdol
Gdy utozy odejmowanie, Rtérego wynikiem jest 1, zdobywa 1 punkt.

Pierwszy gracz, Rtory zdobedzie 47 punktow, wygrywa gre.

W przypadku gdy wyczerpie sie stos liczb, a nikt nie zdobyt wymaganej
liczby punRktéw, przetasuijcie stos Rart odrzuconych i grajcie dalej.

5x5 (wariant sclo)

Z obu stosow wybierz wszystRie Rarty specjalne i odtoz je do pudetra.
Wylosuj 25 Rart dziatan (bez Rart x2 i x3).

Ut6z z Rart Rwadrat 5 x 5 Rart (moga by¢ obrécone w dowolnym RierunRu).
Wez 5 losowych Rart liczb na reRe, a z pozostatych utworz stos.

Postepujac zgodnie z podstawowymi zasadami, uzyj 2 Rart z reRi, aby utozy¢
dziatanie z potowRi Rarty, Rtérej przynajmniej jedna z kRrawedzi nie styRa sie
z boRiem innej Rarty.

Nastepnie odrzu¢ Rarte z utozonym
dziataniem oraz 2 uzyte Rarty liczb.
Dobierz 2 nowe Rarty liczb ze stosu.

URtadaj dziatania tak dtugo, az nie bedzie
Rart dziatan na stole.

Pamietaj, ze mozesz uktadac tylko | q
zewnetrzne dziatania. Nigdy taRie, J h

Rtérych obie Rrawedzie przylegajg do
innych Rart.

V.4

&) Niemozna rozwigzaé

WszystRie Rarty dziatan musza przylegac
do siebie przynajmniej jedng Rrawedzia.

Eai(:omrir;(;?nqi. styRac¢ sie  wytacznie B abi
Miodsze dzieci mogg utozyé z Rart "%%k‘

Rwadrat 4 x 4lub 3 x 3.
&) Niemozna rozwigzac

Opinia'psychologa

Gra Moja! to propozycja aRtywnosci przeznaczona dla starszych dzieci. Rozgrywka
araniuje sytuacie zabawowa, w Rtorej niezbedne jest wyRorzystywanie umiejetnosci
matematycznych. Zadaniem o0sdb uczestniczacych w grze jest wybranie jednego z dwdch
dziatafh zaprezentowanych na Rarcie aRgji, tak by za pomoca Rart trzymanych na reRu uzyska¢
prawidtowe dziatanie. Osoba, Rtora najszybciej zaprezentuje prawidtowy uktad, zdobywa punkt.
W zaleznosci od wieRu uczestniRow warto wprowadzac rozne modyfiRacje, by rozgrywRa
oprocz dawki emocji wyniRajacej ze wspolnej zabawy i szybRosci dziatan byta takze okazjg
do treningu Rompetencji matematycznych. Jesli w zabawie uczestnicza dzieci bedace na
pierwszym etapie eduRacyjnym, warto do gry wprowadzic jaRies przedmioty (np. patyczRi,
RuleczRi, Rasztany), by umozliwi¢ im operowanie na Ronkretnym materiale. Po opanowaniu tej
umiejetnosci beda mogty przejs¢ do wykonywania dziatah na innych zbiorach zastepczych, np.
na palcach, a dopiero ostatnim etapem bedzie liczenie w pamieci.

Podczas zabawy nalezy pamigtac o tym, ze nabywanie Rompetencji matematycznych jest
zlozonym i dtugotrwatym procesem, a dzieci nawet w tym samym wieku maja prawo roznie
sobie z tym radzic. Aby stymulowac rozwo6j w tym obszarze, Rluczowy jest czas, mozliwosc
popetniania btedow oraz dostosowanie formy zabawy do aktualnych umiejetnosci dziecka.
AleRsandra Magda, psycholozRa, specjalistka z zakresu psychologii Rlinicznej dziecka
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Karty specjalne

Moja! to zwariowana gra, dzieRi Rtérej sprawdzisz Gdy uznasz, ze udato Ci
sie¢ w dodawaniu i odejmowaniu liczb! Na czas! sie utozy¢ jedno z dwoch
dziatan, rzué szybko Dodd'ko“/y czas
Zdobadz punkty, uRfadajac dziatania szybciej 2 swoje Rarty liczb na Rarte .
niz inni. Kto na Roniec gry bedzie miat najwiecej dziatan, Rrzyczac: ,Mojal”. Klorolwiek zagra ‘tg Rarg, — otrzyma

dodatkRowe 5 sekRund na utozenie dziatania.
W tym czasie nikt inny nie moze zagrywac
Rart. Pozostali gracze licza gtosno do 5.
Gdy czas sie skRonczy, Razdy moze utozyc
dziatanie.

Joker
Zastepuje Razda liczbe od 1 do 9. Od Ciebie

unktoéw, wygrywal! . PR
P vary Nastepnie wyjasnij, jaR

wyglada Twoje dziatanie, a

W pozostali gracze sprawdza,
! czy nie ma pomytRi.

= — o Jesli jest prawidiowe:

B zabierz t¢ Rarte dziatan i pot6z jg przed soba. Uzyte Rarty liczb odrzu¢ na
stos Rart odrzuconych (oboR stosu liczb). Nastepnie dobierz 2 nowe Rarty

8minus 4 rowna sie 4.

55 Rart - 69 Rart X zalezy, co wybierzesz. Pamigtaj, aby zawofac
dziatan 4 w liczb ze stosuliczb. .Moja!l" przed utozeniem dziatania.
— I o Jesli nie jest prawidtowe: pozostali gracze moga natychmiast sprobowac Recyklin g
@ @j ponownie utozy¢ dziatanie. Pierwszy gracz, Rtory to uczyni prawidtowo, ) ) o
— zdobywa Rarte dziatah. Po odRryciu tej Rarty ze stosu dziatan Razdy

gracz zabiera 2 losowe Rarty liczb od prze-
ciwniRa po swojej prawej stronie. Nastepnie
nalezy odrzucic te Rarte dziatan i odwrécic
Rolejna.

Tornado

Wszyscy gracze przeRazujg wszystRie
swoje Rarty z reRi (rowniez Rarty specjalne)
przeciwniRowi po swojej prawej stronie.
Nastepnie nalezy odrzucic¢ te Rarte dziatan
i odwrocic Rolejna.

Lustro +/-

IKKarta zamienia dziatania na nastepnej Rarcie
dziatan.

2 Gracz, Rtory sie pomylit, odRlada 2 uzyte Rarty liczb na boR. Nie moze uzy¢
Przyqarowm'e ich w nastgpnej rundzie i ma wtedy do dyspozycji tylko 3 Rarty na rece. Po
zaRonczeniu nastepnej rundy Rarty wracaja na reke gracza.

Potasuj Rarty liczb i rozdaj po 5 Rart Razdemu z graczy. Pozostate Rarty

e : Gracz, Rtéry utozy prawidtowe dziatanie, odRrywa nastepna Rarte dziatan. Jesli
utdz w zaRryty stos liczb (awersem do dotu).

nikomu sie nie udato, Rarta dziatan pozostaje na stole, a nowa Rarte odRrywa
ten sam gracz, co poprzednio. Pierwszy gracz, Rtory utozy nowe dziatanie,

Potasuj Rarty dziatan i utdéz z nich zakryty stos dziatan (oboR stosu liczb). - —_ "
zdobywa wszystRie Rarty dziatan odRryte na SrodRu stotu.

Rozgrywka

Gre rozpoczyna najstarszy gracz. B

Punktacja

IKazda zdobyta Rarta jest warta 1 punRt. Karty oznaczone x2 i X3 sg warte
Rolejno 2i 3 punkty. Wygrywa gracz z najwigeRsza liczba punktéw na zaRon-
czenie gry.

Gracz rozpoczynajacy szybkRo odwraca Rarte ‘
z wierzchu stosu dziatan i Rladzie jg odkrytg |
na stole (w zasieggu wzroRu wszystRich
graczy).

Wszyscy gracze (facznie z tym, Rtory odRryt
Rarte) patrza na swoje Rarty i starajg sie
utozyc dziatanie.

Odwro¢ nowa Rarte i utdéz dziatanie z zamie-
nionymi symbolami: ,+” zajmuje miejsce ,-"

"

a ,-" bedzie teraz ,+".

O

Gracze muszg uzysRac ‘

Mozecie uzyc tylkRo 2 Rartliczb z reRi. Dodajcie 4 poprzez odejmowanie albo
3 poprzez dodawanie. Po utozeniu

dziatania Rarte nalezy odrzucic.

UzyskajwyniR 5 przez

je do siebie lub odejmijcie jedng od drugiej, dodanie dwéch swoich kart
aby utozy¢ jedno z dwoch wsRazanych na lub wynik 4, odejmujac
Rarcie dziatan. jedna od drugiej.

KKarty sg warte: 1 punkt, 2 punkty albo 3 punkty.

3





