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- 8 dwustronnych tablic do wielokrotnego zapisywania, aby méc ¢wiczy¢ dowolng
ilo$¢ razy. Zawieraja linie liczbowa utatwiajacg obliczenia.
o 4 dodatkowe tablice:
* Przéd: Nauka dodawania.
= Tyk Sumy do ¢wiczenia podwajania od 1 do 10 oraz dopetniania cyfr
do 10.
o 4 plansze do odejmowania, zdwiema metodami nauki odejmowania:
= Przéd: Nauka odejmowania przez kompensacje.
= Tyk Nauka odejmowania z pozyczaniem przez przekreslanie.
- 8 wymazywalnych pisakéw
- 20 okragtych niebieskich kart, przedstawiajacych 1 z grupy dziesigtek
- 9kart-nagréd zilustracja zaby

Gra zostata wykonana z grubego, trwatego, wysokiej jakosci kartonu.

Materiat jest przyjazny dla srodowiska, pochodzi z laséw o zréwnowazonym rozwoju,
wiekszo$¢ uzytych materiatéw pochodzi z recyklingu, w 100% nadaje sie do ponownego
recyklingu.

ZALECANA GRUPA WIEKOWA

Dzieci w wieku od 6 do 10 lat.

Gra umozliwia dzieciom ¢wiczenie dodawania i odejmowania z przekroczeniem progu
dziesigtkowego, wykorzystujac prostag metode, ktéra pozwala zrozumieé przejscie miedzy
rzedem cyfr jednosci i dziesigtek.

W przypadku odejmowania istnieja dwie metody z przekroczeniem progu dziesigtkowego:
odejmowanie przez kompensacje i odejmowanie z pozyczaniem przez przekreslenie. Dzieki
temu mozna przecwiczy¢ metode, ktédrej dzieci ucza sie na zajeciach.
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CELE EDUKACYJNE

Nauka dodawania i odejmowania z przekroczeniem progu dziesigtkowego w
wizualny, praktyczny sposéb.

Nauka dopetniania cyfr do 10.

Doskonalenie szybkosci myslenia i myslenia matematycznego.

Rozwijanie umiejetnosci skupienia i obserwaciji.

Pomoc w stworzeniu podstaw do nauczania Metoda ABN [przyp. ttumacza Metoda
Liczenia Otwartego, ktéra zastepuje tradycyjng metode pozyczania metoda przez
kompensacjg i z przenoszeniem].

ZADANIA | ZASADY GRY

Celem gry jest nauka dodawania i odejmowania z przekroczeniem progu dziesigtkowego. Z
tego wzgledu, chociaz plansze pozwalaja dzieciom ¢wiczy¢ dodawanie i odejmowanie bez
pozyczania, wyjasnienia dotyczace gry zawsze zaczynaja sie od operacji z pozyczaniem.

NAUCZ SIE DODAWANIA Z PRZENOSZENIEM

Materiat dla jednej osoby: Tablica dodawania, pisak wymazywalny, okragta niebieska karta z
1z grupy dziesiatek i karty-nagrody.

Whpisz w kratki liczby, ktére nalezy dodad.

Cyfry jednosci w kratkach jednosci "J", a cyfry dziesigtek w kolumnie dziesigtek "D".
Dodaj do siebie cyfry jednosci. W wyniku zapisz tylko cyfre jednosci, a do
przedstawienia cyfry dziesigtki uzyj okragtej karty 1, ktéra odpowiada jednej
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dziesiatce, i umiesc¢ ja w okragtym miejscu wyniku, obok zapisanej cyfry jednosci.

3. Nastepnie przenie$ okragfa karte z 1 z grupy dziesigtek na gére i umiesc ja w
kolumnie dziesigtek.

4. Na koniec zsumuj dziesiatki i zapisz wynik na dole.

5. Po otrzymaniu wyniku sumowania gracz zabiera karte-nagrode z zabka. Zadaniem
jest wielokrotne ¢wiczenie dodawania i zdobycie wielu kart-nagrod.

Zaréwno w kroku 2, jak i w kroku 4, linia liczbowa znajdujaca sie u podstawy tabliczki moze
by¢ wykorzystana jako pomoc w obliczeniach.

Zaleca sie, aby po zakonczonej grze zawsze wymazywac tabliczki dla zachowania materiatu
w dobrym stanie.

DODAWANIE Z PODWOJENIAMI | DOPELNIANIE DO 10

Materiat dla jednej osoby: Tablica z operacjami i wymazywalnym pisakiem.

Do pomocy w obliczeniach mozna wykorzysta¢ linie liczbowa znajdujaca sie u podstawy
tabliczki.

Aby zachowac materiat w dobrym stanie, zawsze wymazuj plansze po zakonczeniu gry.

NAUCZ SIE ODEJMOWANIA PRZEZ KOMPENSACIJE

ODEJMOWANIE PRZEZ KOMPENSACJE

1. Odjemna
2. Odjemnik
3. Réznica

Materiat dla jednej osoby: Tablica do odejmowania przez kompensacje, pisak wymazywalny,
okragta niebieska karta z 1 z grupy dziesiagtek i karty-nagrody.
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KROKI:

1. Whpisz w kratki odejmowanie, ktére nalezy wykonac. Odjemnik umies¢ ponizej
odjemnej, tak aby cyfry jednosci znalazty sie w tej samej kolumnie "J", a cyfry
dziesigtek w kolumnie "D".

2. Odejmij od siebie cyfry jednosci. Poniewaz cyfra jednosci odjemnika jest wieksza
od cyfry jednosci odjemnej, wez okragfa karte 1, ktéra odpowiada dziesiatce, i
umiesc ja przed cyfra jednosci odjemnej, aby odja¢ cyfry jednosci.

3. Nastepnie odejmij cyfry jednosci i zapisz wynik réznicy w kolumnie jednosci.

4, Przenie$ okragta karte z dziesiatka do dotu, do kolumny dziesigtek.

5. Na koniec odejmij od siebie cyfry dziesigtek i zapisz wynik réznicy w kolumnie
dziesiatek.

6. Po wykonaniu odejmowania gracz zabiera karte-nagrode z Zabka. Celem jest
wykonanie odejmowania wiele razy i zdobycie wielu nagréd.

W kroku 3 5, linia liczbowa znajdujgca sie u podstawy tabliczki moze by¢ wykorzystana jako
pomoc w obliczeniach.

Zaleca sie, aby po zakorczonej grze zawsze wymazywac tabliczki dla zachowania materiatu
w dobrym stanie.
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ODEJMOWANIE Z POZYCZANIEM PRZEZ PRZEKRESLANIE

Materiat dla jednej osoby: Tablica do odejmowania z pozyczaniem przez przekreslanie, pisak

1. Odjemna
2. Odjemnik
3. Roznica

wymazywalny, okragta niebieska karta z 1 z grupy dziesigtek i karty- nagrody.

KROKI:

- +o+:0

Whpisz w kratki odejmowanie, ktére nalezy wykonac. Odjemnik umies¢ ponizej
odjemnej, tak aby cyfry jednosci znalazty sie w tej samej kolumnie "J", a cyfry
dziesigtek w kolumnie "D".

Odejmij od siebie cyfry jednosci. Poniewaz odjemnik jest wiekszy od odjemnej,
przekresl cyfre dziesigtek z odjemnej i pozycz jedng dziesigtke do cyfry jednosci:
wez okragtg karte 1, ktéra odpowiada jednej dziesigtce, i umies¢ ja w okragtym
miejscu odjemnej, przed cyfra jednosci odjemnej. Pozostatg ilos¢ dziesigtek wpisz
nad numerem przekreslonej dziesigtki odjemne;j.

Nastepnie, odejmij od siebie cyfry jednosci i zapisz wynik réznicy w kolumnie
jednosci.

Na koniec odejmij od siebie cyfry dziesigtek i zapisz wynik réznicy w kolumnie
dziesiatek.
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5. Po wykonaniu odejmowania gracz zabiera karte-nagrode z zabka. Celem jest
wykonanie odejmowania wiele razy i zdobycie wielu nagrod.

W kroku 3 i 4, linia liczbowa znajdujaca sie u podstawy tabliczki moze by¢ wykorzystana
jako pomoc w obliczeniach.

Zaleca sie, aby po zakonczonej grze zawsze wymazywad tabliczki dla zachowania
materiatu w dobrym stanie.

@ EDUCATIONAL & INCLUSIVE
UAOsES




	30677-PL
	30677-guia-PL



