»Tabliczka mnozenia gry i zabawy sprzyjajgce opanowaniu umiejetnosci
mnozenia”. Czesé 1.

Dla wielu dzieci zapamietanie tabliczki mnozenia moze by¢ trudne i Zmudne,
powodowac zniechecenie. Pomocne bedg gry i zabawy, w trakcie ktorych dzieci,
dobrze sie bawigc, przy okazji, zapamietujg dziatania mnozenia.

Wazna jest zasada dzielenia materiatu do zapamietania na mniejsze czesci, dlatego
nalezy uczy¢ tabliczki mnozenia stopniowo, matymi partiami, zaczynajgc od
tatwiejszych przyktadow. Na poczatek proponuje zaczg¢ od dziatan na 2, po ich
zapamietaniu i utrwaleniu mozna przej$¢ do dziatan na 3, potem 4 itd.

Oto kilka propozycji zabaw.

1. Memory ,tabliczka mnozenia”:

Do gry potrzebna jest dowolna ilos¢ par kartonikdw. Pary to- dziatania i ich wynik.
Mozna je zrobi¢ samodzielnie wykorzystujgc papier (kartoniki) i flamastry. Aby utatwi¢
zapamietywanie stosujemy ten sam kolor dla pary — dziatanie i wynik, inny kolor dla
innej pary. Wykonanie pomocy moze byc¢ juz wstepnym etapem zapamietywania
dziatan. Mozna skorzystac¢ z gotowej gry (na zdjeciu przykfad).

Na poczatek proponuje dziatania i wyniki mnozenia na dwa, potem na trzy itd.

Zasady gry:
1. Dokfadnie wymieszane kartoniki uktadamy na stole obrazkiem do spodu. Mozna je

utozy¢ rzedami (wersja prostsza) lub rozrzuci¢ chaotycznie (wersja trudniejsza).
2. Wybieramy jedng osobe, kt6ra zaczyna gre.
3. Pierwszy gracz odwraca dwie karty. Jezeli jest to para, to zabiera jg i w tej samej



kolejce odkrywa nastepne karty az do momentu, gdy odwroci dwie rozne.

4. Jesli karty sg rozne, wtedy gracz uktada je na tym samym miejscu obrazkami do
dotu, a wszyscy gracze starajg sie zapamigtac ich miejsce.

5. Do gry przystepuje kolejny gracz. Odkrywa kartoniki szukajgc pary. Wygrywa ta
osoba, ktéra nazbiera najwiecej par kartonikow.

6. Jezeli po odkryciu dwdch réznych kart gracz przypomni sobie, gdzie byta para do
jednego z wiasnie odkrytych obrazkow, nie moze odkrywac pary - musi poczekac na
swojg kolejke.

2. Graw kosci

Tworzymy rozne warianty tej gry. Wspdlnym mianownikiem jest rzucanie kostka.

e | wariant — piszemy na kartce liczby od 1 do 10 (na poczatku moze to by¢
cyfra 2 — wtedy wszystkie dziatania bedg mnozeniem przez 2, potem cyfra 3
itd.), nastepnie rzucamy kostkg i dopisujemy liczbe przez ktorg bedziemy
mnozy¢, no iobliczamy. Kazdy gracz, ktory podat prawidtowy wynik dostaje
punkt, wygrywa ten, kto zebrat najwiecej punktow.

e Il wariant — rzucamy dwie kosci jednoczesnie, a wyrzucone oczka mnozymy.
Mozemy to robi¢ na zmiane z dzieckiem.

3. Czarny Piotrus

Potrzebne bedg karty do gry w Piotrusia. Na kartonikach umieszczamy (zapisujemy
lub naklejamy liczby) dziatania, tak by tworzyly pary- dziatanie i wynik korzystajgc z
par z gry. Karta ,Piotrus” nie ma liczby, nie ma pary. Karty mozemy tez wykonaé
samodzielnie.

Karty rozdajemy. Kazdy gracz trzyma swoje karty przed sobg. Na poczgtku sprawdza
ile ma par i odktada je na bok, potem wybiera po jednej karcie od gracza obok.
Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart, przegrywa ten, kto zostat z
.Piotrusiem”.




