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Witajcie w fascynujagcym sSwiecie matematycznych zmagan!
Gra "Kalkulator" to edukacyjna zabawa, ktéra tagczy w sobie ele-
menty aktywnosci oraz nauki . Stworzona z myslg o rozwijaniu
umiejetnosci matematycznych w sposéb dynamiczny i aktywny.
Gra ta jest idealnym narzedziem zaréwno dla dzieci, jak i dorostych,
chcacych sprawdzi¢ swoje zdolnosci rachunkowe oraz logiczne
myslenie.

Gotowi na matematyczne wyzwania?

POWODZENIA!
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INSTRUKCJA 2 K0SCI DO GRY

TASMA DO
MONTAZOWYCH ZAMOCOWANIA GRY




Rola beGamera

BeGamer to bardzo odpowiedzialna rola. Najczesciej role te przej-
muje wychowawca grupy lub najstarszy z uczestnikéw. Jego zada-
niem jest wymysla¢ zadania oraz sprawdzac¢ odpowiedzi. Przede
wszystkim jednak dba on o prawidtowy przebieg rozgrywki i dobrg
atmosfere zabawy.

BeGamer moze by¢ réwniez rotacyjny. Wtedy jest nim g racz znaj-
dujacy sie przed osobg, ktéra rozgrywa swoja ture. Jest on jednym
z graczy i musi by¢ obiektywny w swoich dziataniach.

Przygotowanie gry

Na poczatku rozktadamy plansze i przytwierdzamy jg do pod-
toza sledziami lub tasma. Uktadamy na rogach planszy (tak jak na
rysunku ponizej) pomaranczowe pachotki ostrzegawcze.

Ustawiamy w wygodnym miejscu KOSTKI DO GRY.

éciqgamy buty, stajemy przed KALKULATOREM i mozemy zaczyna¢.




Celem gry "Kalkulator" jest rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci
matematycznych poprzez aktywng zabawe na duzej planszy. Gra
angazuje uczestnikéw w rozwigzywanie réznorodnych zadanin mate-
matycznych dostosowanych do wieku graczy.

Przebieg rozgrywki

Gre rozpoczyna najmtodszy. Ewentualnie pierwszego gracza mozna
wytonié¢ w inny sposéb, po prostu wybierzcie kogos i juz.

beGamer wymysla zadanie dla gracza dostosowane do jego wieku
i umiejetnosci np. 5+1

Gracz skacze po polach wyskakujgc dziatanie oraz jego wynik -
w tym przyktadzie skacze na 5+1=6

Nastepnie beGamer wymysla zadanie dla kolejnego gracza.

Uczestnicy kolejno skaczg po polach, wyskakujgc dane dziatanie
oraz wynik.

Zadanie mozna zadawa¢ przy wykorzystaniu kostek.

BeGamer okresla rodzaj dziatania
= Dodawanie

= Odejmowanie

= Mnozenie

= Dzielenie

Gracz rzuca dwoma kostkami, wyskakuje dziatanie oraz wynik.

Gracz, ktoéry nie zna poprawnego wyniku dziatania lub nie wie, jak
je prawidtowo wykonaé, wykonuje éwiczenia fizyczne np. przysiady,




pajacyki, pompki, sktony.

Dzigki aktywnosci ruchowej dzieci bardziej angazujg sie w gre, co
sprawia, ze staje sie ona dla nich atrakcyjniejszg forma nauki.

Zakonczenie rozgrywki

Gra konczy sie po ustalonym czasie gry, np. po 10 minutach.

Dodatkowe tryby gry

MATEMATYCZNY SKOK DO WYNIKU___

W trybie "Matematyczny Skok do Wyniku" beGamer podaje
wybrang liczbe, na przyktad 20. Uczestnicy kolejno skacza po
polach, podajagc wymyslone przez siebie dziatanie, ktére daje wska-
zang przez prowadzacego liczbe (np. 15+5=20, 30-10=20, 5*4=20,
40:2=20). Liczbe mozna réwniez wybraé, rzucajgc dwiema kosémi.

MATEMATYCZNA RYWALIZACJA NA SKOKI__

W trybie "Matematyczna Rywalizacja na Skoki" prowadzacy podaje
wybrang liczbe, na przyktad 30 (liczbe mozna réwniez wybrag,
rzucajgc dwiema kosémi). Uczestnicy rywalizuja ze sobg, a ich zada-
niem jest wymyslenie jak najwiekszej ilosci dziatan, ktérych wyni-
kiem jest podana liczba (np. 10+20, 8422, 40-10, 60:2, 5*6). Kazdy
zawodnik ma 1 minute na wykonanie jak najwiekszej liczby dziatan
w danej rundzie. Kazde poprawne dziatanie to 1 punkt. Po 5 rundach
sumowane s3g punkty, a uczestnik z najwieksza liczbg punktéw
zostaje zwyciezca.




Zalecenia dotyczace
uzytkowania gry

Zaleca sig, aby po planszy gry wielkoformatowej poruszaé
sie skaczac jak krolik; boso, w skarpetkach antyposlizgo-
wych lub skarpetach. Ten sposdéb gry zacheca dzieci do
aktywnosci fizycznej i bardziej angazuje je w rozgrywke.

' Przebywanie na planszy w obuwiu moze prowadzi¢ do
H uszkodzen mechanicznych, zarysowan oraz szybszego
zuzywania.

Nie zaleca sie uzywania gry na powierzchniach ziarni-

‘ stych lub granulowanych, takich jak boiska poliureta-
a ‘ nowe. Powierzchnie te mogg barwi¢, niszczyé¢ i przy-

spieszaé zuzycie maty gry.

) Nie wolno gra¢ na mokrej lub brudnej grze. W przy-
padku zmoczenia lub zabrudzenia, nalezy wyczyscic¢

plansze.




Jak sktadac gre

*Sktadac tyle razy,
ile jest potrzeba
do petnego ztozenia




