Rzucanie kostka (w zakresie 36 lub 60)

Gra dla co najmniej dwoch osob. Na kartce papieru wypisujemy w stupku cyfry od 1 do 6
(lub do 10) i po kolei rzucamy kostka. Cyfra z kostki to nasz mnoznik. Mnoznik
dopasowujemy do wypisanych w stupku cyfr, tak aby otrzymac jak najwyzsze wyniki.
Gdy juz zapelnimy wszystkie miejsca, sumujemy wyniki. Kto bedzie miat wigcej, ten
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Rysowanie prostokatnych lub kwadratowych podl (powi¢kszanie krolestwa)

Gra dla dwoch osob. Rzucamy kostka i na kartce papieru w kratke rysujemy prostokat lub
kwadrat 0 wymiarach takich jak cyfry na kostce, np. 2 na 5. Najlepiej, aby kazdy z graczy
rysowal figury w innym kolorze. W $rodku figury piszemy wynik mnozenia. Rysujemy

tak dtugo, az nie bedzie mozliwe narysowanie kolejnego prostokata. Wtedy podliczamy, kto
zagarnat wiecej krolestwa. Mozemy gra¢ w przyjacielskie krolestwa — kazdy zaczyna

w swoim rogu i kontynuuje rysowanie obok swoich dotychczasowych figur lub we wrogie
krélestwa — wtedy mozemy nasze figury rysowac przy figurach przeciwnika i przeszkadzac
mu w narysowaniu duzych pol. Najlepsze w tej grze jest to, ze zawsze mozemy wymyslaé
swoje wlasne zasady 1 bawic si¢ tak jak lubimy. Jesli chcemy podnies$¢ poziom trudnosci
rzucamy dwa razy dwoma kostkami i za kazdym razem je sumujemy — otrzymujemy

woOwczas mnozenie od 2x2 do 12x12.
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Memory

Ze sztywnego kartonu wycinamy dwa kwadraty. Na jednym piszemy dziatanie (np. 6x2), a
na drugim wynik (np.12). Takich r6znych par robimy przynajmniej pi¢¢ i gramy jak w
typowe memory. Nowe pary dorabiamy stopniowo, w miar¢ jak dziecko poznaje tabliczke
mnozenia w szkole. Gdy par jest juz bardzo duzo, do rozgrywki wybieramy tylko czg¢s¢ z
nich.

Duetka

Brystol (najlepiej kolorowy) tniemy na prostokaty wielko$ci kart do gry. Na kazdym
prostokacie z jednej strony (awers) piszemy dziatanie, a na odwrocie (rewers) jego wynik.
Tak przygotowanymi kartami gra dwoje dzieci. Dostajg po tyle samo kart i na zmian¢ kazde z
nich pokazuje przeciwnikowi kartke z dzialaniem (awers). Samo patrzy na rewers z
wynikiem. Gdy przeciwnik poda prawidtowy wynik, otrzymuje kartk¢ i ktadzie ja obok
siebie. Gdy si¢ pomyli, kartka pozostaje u pytajacego, ktory pokazuje prawidlowa odpowiedz.
Wygrywa dziecko, ktore uzbierato najwigcej kartek.

Zebrala 1 opracowata Ewa Rucinska



