Alegeri ingenioase
pentru

Tabla Inmultirii
Clasa a 2-a

Itim un numér cu 2, obginem un numar
i mai mare sau dublul acestuia.
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Oferd o experientd unicd de predare
-invdtare acoperind prin exemple,
indrumare, exercitii si probleme, jocuri.
Tabla Tnmul'girii si proprietdtile inmultirii,
tehnici de inmultire rapidd si de
transformare a inmultirii in impdartire.

Pentru elev

>®» Pentru usurinta si dezvoltare cognitiva si
de logica matematica, caietul exemplfica
inmultirea prin toate metodele disponibile
27> Metoda Pitagora

>» Metoda Japoneza
»» Metoda Degetelelor
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Pentru elev

’7&‘ .
Numbit
Education®]

minute la lucru individual sau in clasad.

»» respectd programa scolard

»» Invatd prin joc, desen si cntec
»» cuprinde si tabla impdrtirii

»» oferd strategii de invatare

»» contine instructiuni de folosire

Fard chin la tabla inmultirii. Efect garantat. =
Cea mai rapida metodd de a invdta tabla {5 x i8r=| 50| X o]
inmultirii... in 7 pasi simpli, de cdte 10-15
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Caict complet Tabla tnmultir

Colorim, chntim si tavitim usor

Este o metodd bazatd pe tabele, in care
copilul deseneaza si completeaza prin

adundri succesive in conformitate cu tabla
inmultirii.

Pentru elev

»» respectd programa scolard

»» Invatd prin desen si cntec
Cuprinde:

>» tabla impdartirii

>»» metoda Pitagora

»» metoda Figurativa

»» contine instructiuni de folosire

f | Caiet Complet Tabla inmultiri
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Multiplicatorul iti pune la indemd@nd toate elementele
necesare pentru a preda/invdta inmutlirea fard a
pierde piesele sau cduta solutii de adunare repetatd, - By S

. N P . : Setul contine TmEETENEAD]
mai ales la inmulitirii mari. Elementele se rotesc pe spire, ’ 7 IBEE

se gsesc mereu in acelai loc, poate fi scris cu carioca
whiteboard. Cei care au folosit alfabetarele sau
matematicarele NumlLit stiu deja.

3 seturia 42 de jetoane cu ecuatiile specifice | 1€ € o & |
prinse in arc metalic, care sunt astfel tipdrite ;[ =+
incat s& arate formarea ecuatiei matematice de
inmultire .

1set cu rezultatele inmultirii -Produs

Totul este grupat pe segmente de lucru denumite
Pasi, pentru usurintd in folosire

Fiecare pas are o altd culoare pentru identificare
simpld

Fiecare pas este scris pe jetonul corespondent

Principiul de Functionare

Se poate porni de la o iInmultire si se gdseste
rezultatul si principiul de comutativitate.

Se alege produsul si se identificd inmultirile care il
definesc.

Se exerseazd prin adunare repetatd folosind
simbolurile geometrice aferente fiecarei cifre
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Tabla impartirii
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Pentru profesori
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1 A=A Este un joc intuitiv pentru 2 sau mai multi parteneri / jucdtori copii sau
Duelul Inmultirii e P P : P

Jocul ajuta copilul sd se distreze in timp ce descoperd rezultatele
inmultirii (produsul).

E -

€
(N 4

o &%
Jocul “Duelul Inmultirii” se bazeaza pe metoda Pitagora / {

Cum functioneaz&d metoda Pitagora?

Rezultatele inmultirilor sunt grupate intr-o formd& graficd de tip tabel.
Jucdtorul aruncd o zarurile pe plansa:

Pozitioneazd primul zar/pion pe coloana 1in dreptul cifrei
corespunzdtoare;

Pozitioneazd al doilea zar/pion pe linie in dreptul cifrei corespunz&toare;
deplaseazd zarurile/ pionii pdnd la intersectia dintre linia si coloana
identificate, afl&nd rezultatul inmultirii;

Avantaje:

- Incurajeazd invdtarea prin joc;

- Simplific& memorarea inmultirii;

- Formeazd legdturi cognitive solide prin folosirea culorilor si prin
dispunere graficd

- Ajutd la identificarea diferentelor dintre rezultatele Inmultirii

Joc pentru elev

Cuprinde:

>»» Plansa cu stergere uscata A4 Pitagora
Figurativ

»» 2 zaruri cu zece fete

>» 2 pioni




Cum functioneazd metoda educationala NumLit-Dorcioman?

Rezultatele inmultirilor sunt grupate intr-o formd& graficd de tip rozetd;
Tabelul de sub rozetd organizeazd numerele pe coloane, fiecare
termindndu-se cu aceeasi cifrd a unitdtilor.

Jucatorul aruncd o sdgeatd magnetica catre rozetd si atinge un numar:
- Spune ecuatia de inmultire care formeazd acel rezultat;

- Dacd nu stie ecuatia, o Identificd In tabel de sub rozetd, dupd culoare
sau cifra unitdtilor.

Cuprinde: Set elev Cuprinde: Set didactic

»» Tinta magneticd Metoda Dorcioman  »» Afis Metoda Dorcioman
»» 6 sGgeti magnetice - 2 seturiacAte  »» 2 sine magnetice

3 culori >»» 6 sdgeti magnetice - 2 seturi a cate
smeeL et 3 culori



Tabla Inmultirii
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Pentru profesori

»» Set de 6 sdgeti magnetice
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Este o metodd bazatd pe tabele, in care
copilul deseneaza si completeaza prin
adundri succesive in conformitate cu tabla
inmultirii.

Cuprinde:
»» Tabla inmultirii A4 Pitagora Figurativ Numlit
»* Set de 2 zaruri cu zece fete 1-10 1.65cm Numlit
» Multiplicator Inmultire Numlit
»» Plansa tabla inmultirii metoda Dorcioman A3
»» Set de 4 bucati Marker Whiteboard
»» Tinta Magnetica A3
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Este o metodd bazatd pe tabele, in care
copilul deseneaza si completeaza prin
adundri succesive in conformitate cu tabla
inmultirii.

Cuprinde:
»» Tabla inmultirii A4 Pitagora Figurativ Numlit
»* Set de 2 zaruri cu zece fete 1-10 1.65cm Numlit
»» Set 4 pioni Numlit
»» Multiplicator Elev




Tabla Inmultirii Tabla impértirii Tabla tnmultirii SMART

[70Y 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

[ o) 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90

[ 838 16 24 32 40 48 56 64 72 80

7 14 21 28 35 42 49 56 63 70

36 42 48 54 60
35 40 45
28 32 36

21 24 27 A ro
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4 Setul ideal pentru orice professor care
doreste sa predea usor inmultirea, prin joc,
pe intelesul oricarui elev.

20
L5 o 18

8 16
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i 316 2]
Cuprinde: ‘ > ER0
H 4
7} »» Plansa cu stergere uscata Metoda Pitagora t -
= >* Plansa cu stergere uscata Metoda Dorcioman 24 ? :
; X (1 X2XK3

»» Plansa cu stergere uscata Metoda NumlLit Inversa

»» Plansa cu stergere uscata Impartire

»» 4 sine magnetice pentru planse

> Set Planse SM-ART magnetice cu patratica color ( 2 buc)
>» Set Riglete magnetice — 100 buc (10 x 1..10x 10)

»» Seturi magnetice Numere 2 x 11 buc

------
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Setul ideal pentru orice professor care
doreste sa predea usor inmultireq, prin joc,
pe intelesul oricarui elev.

Cuprinde:
»» 4 Kituri Magnetice Inmultire

2710 seturi Riglete magnetice

»» 2 Planse magnetice SM-ART Pdtratica color
»» Multiplicator de tabld magnetic

Pentru profesori
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Se Tnvatd vgor, fart efort, In imp minim (40-80 de
minute), 100% gurunu:t. ﬁ:luslnd

+ Melodia NumLit

at da Lifs craicaone colorota

3x|]27]=

x|

Jx|ggme = 27 = X a]
.

54 nu fortdm copilul;
84 respecttim cei 7 pasi ai metodei, care
dureazti fn medie 15 minute / gedintd.

Foarte iImportantl

invi';anaa TasLel InmuLTirn Tn 7 Pagi SIMPLI

- Sunt doar 42 de rezultote{produse) de Trvtitat
- Este distractvt

- Foce legtturi cognitive{oncone de memorare)
prin muzicd, vers, ips-uri

- Tnveti automat gi impéirtirea

De ce Tnviit usor?

-inv&tarea ecuatiilor cu produs cifra
In tabelul de la pag. 3-4 observém si discutm:

-denumired LET'I_HET_'IIIGT_
-comutativitatea si nr. de ecuatii.
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invi';anaa TasLel InmuLTirn Tn 7 Pagi SIMPLI

Pasul 3: Tnvat patratels 4,5,6,78 81 9

-invétam rezultatele care se termina in cifra 0 (zecile)
-sg poate foce paraleld cu rezultatele anterioare
(Pasul 1)
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§i door 23 rAman, PaM' la sutd-al colomt

Duead un saamnat !'I‘I snum:

§i da zaci ai sl sohpot:
2 Ir
1ﬂ ), 31, £0, 54, &0,
70, 84, 90, 104

w Colorezi din :aﬂn-n 1800,
Nimeni nvta va intrece

-invéitarea ecuatiilor cu factori identici (p&trate)
Ascult melodia si identific versurile care se potrivesc
cu produsul

din cdsutele prezentata in imaginea al&turatd;

Se respecta regulile de la pasii anteriori;

Se foloseste melodia, care cuprinde rime pentru
fiecare produs.

Cine ne tine “de sase™f? # n-a mal rdmas nioivnull

Recapitul&ri.
¥ine partea mal vgoar : TxT =l 49
gi-nmultim pe diagonalk: H ¥ a jucarie noudl
4 x4 =115, [
Cine oare nu peirece? : 8xB @ &4
5 x5 e 25, | Dood mergem axi la teatrul
8l pe mama acanvingl 1
&x & -I 36, : 9x 9,81
[
1
]




Metoda Inverst NumLit §i Metoda Dorcioman se
bazeazt pe o descriene vizualt (Principiul 1| NumLit) si
se fmbint cu metoda adundrii repetate (prevdizutt
de programa gcolart). Cele 2 metode sinergetice pun
bazele Trvditdrii prin joc si experiment
Se porneste de la produs ctre factori
Exermplu: 27 este format din 3 grupe a cbbte ¢
elemente sau 9 grupe a cdte 3 elemente.

Factor Factor Produs Factor Factor
( 2 =27 |= QY 1
+ +
L N R S G

=L 1=l
e T

+ +

2

e 7 T S e Tl

l —IZIZI = =0 =10 === =C] |
Prin folosirea adundrii repetate, identificm grupele,
le colortdm gi, rAnd pe rAnd, notim n paralel nurmdrul

de elemente gi le aduntm pand la obtinerea
rezultatului.

Grupele de % elements sunt simbaolizate prin 2 ovale
bleurnarin, iar grupele de 3 elements, prin pttrate
partocalii.
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invi';anaa TasLel InmuLTirn Tn 7 Pagi SIMPLI

Pentru rea impartirii folasim
tabelul “Tabla impartirii”

Plectdmn de la produs cdtre factori schimbdm semnul
egal Tn semnul Impartirii §i semnul Inmukit 7l inlocuim cu
semnul egal.

Ak
|-

Acoperind cel de-al doilea tactor obtinem Intotdeauna
o fmpdrtire. Ne baztim pe inmultirea nvitatd pentru a
afla cttul {al doilea foctor)

BazdAndu-re pe principiul reversibilitttii din Tnmultine
afidm gi cea de a doua ecuatie. Astfel, foctorui 1 devine
mpdartitor, iar factorul 2 devine cat.

Droclue )l o troneformd® Tn dafmedirtit

AR Il WP A mE EeR L= = LR AL




.1

Pasul 4 - inmultirea cu rezultat in cifrele unitatilor1 si 2
Folosim in continuare tot ce am invétat in pasii
anteriori

Folositi rimele pentru predare ardténd cd:

-pea coloana 1 a rédmas doar 21 care este 3x7 sau 7x3
-pea coloana 2 au rdmas 12,32 42 si 72

[ca siincéntec)

invi';anaa TasLel InmuLTirn Tn 7 Pagi SIMPLI

Pasul & - inmultirea cu rezultat in cifrele unitatilor 5 si &
Se predd identic ca si Pasul 4

Elevul este motivat datorité numdrului de cdsute din
ce ince mai putine.

Completéim cu discutii si recapitul&ri pentru o

y
u

lats, pe ocloanal

A rimos deoar 21.
" lart pe coloana 2, e
129l ou 32
429l 721
[ Pt feeema o o
|

Pasul 5 - inmultirea cu rezultat in cifrele unitdtilor 3 si 4
Se predd identic ca si Pasul 4

Elevul este motivat datoritd numdrului de chsute din
ce in ce mai putine.

Completdm cu discutii si recapitul&ri pentru o

intelegere mai ampld.

Pe coloana 3

Este numal 531
Lt Ix
lotd pe coloana 4:

14, 264 sl ouv 54

intelegare mai ampld.

e

w

lard pe coloana &:
n Este numali 551 =
[ 0 oywomsa 00|
| .

Pasul 7 - inmultirea cu rezultat in cifrele unitdtilor 7 si 8
Se predd identic ca si Pasui 4

Elevul este motivat datorité numdrului de cdsute din
ce ince mai putine.

Completéirm cu discutii si recapitul&ri pentru o
intelegare mai ampld.

-

Tepe’,
Wi Mal sunt trel gl gata-itot: J§
18, 28 »l 48.



Aceste jocuri oferél o modalitate captivantd

de a tmﬁtﬂ Tabla |“mUIt|"| "\Gl.ll'ﬂjﬂnd 1. Aruncl cu afigeata ciire roastl perntru a atobili crdinea de

-gondirea rapide, . , . . . joc. &= care are numdrul cel maol more incepe i ot oso pind
-formamea, exemaea 3 aplicarea cuncgint=lor matematios i la ruméinul cel mai mic. Primul jucdtor stobilests Tnmultitonul,
deprinderilor motrice fritr-un med diatroctiv, interactiv. iar o=l de al doilea Detmultitl. ) )

Scopul Jocurilor:  mers. Nl din s gmaniu Incarb 26 oprS( atgeat
' plutl:gxamazl tabla trmuitirii prin joc, fard efort, foloaind reprezintd unul dintre factorii Inmultiii. :
L A De sxampiu, docd prima sdgeotd otinps ssgmenid 3 @ a
Nivel educational Minim/ Mediu doua sdgeatd atings sagmentiA 5, osf dol foctord pentn
- . . . a ) calcu! vor 1 3 5.
Numar de jucuton: 3 Aru'nﬁail al duflau jucitoratigeatn ‘ .
Crice numdr par de jucditori 4, Jucstori trebuie a8 calculere produaud celor dei foctori deter-
minati
Pregﬁtlma jocului: 5. De exemply, permiru foctorii 2 8i §, jucdtovl vacalkcula 3 x5 =15,
- Aonea a= va introduce In famn sinei magnetice ACoTraared pu e10
;ﬁ%ﬁfﬂﬁﬁ?ﬁwﬂm&n la m:mmnf reapunzdtoare . Jm‘dtarul care apune primul rezutoatul nnract n&utigﬁ pumml
. . ' 4 P Doct ambii ri.nlpijnu in.?s..ll:n.a.. i 5 GO TGV |.'§i..r'|—I:Ln| ji..l.ﬂ.ll
+ Fecamr jucdtor i alege un st de afigeti de culoare diatinci, = reluat de urmitoarea I
e b fa ol + Tn caz deegalita® vor arunca din muna‘lm planst fn zona de
130610 &6 3COoN daria g vor imbui ad deacompund produadl in foctori. Docd ambii
C foaie Impdrtitd in coloons: Nume ucdtor, Puncte fnmultine, reussac, punctul va fi cégtipot de cel care a nimerit numdarul cel
Puncte totole. mai micd



Cum se joacd:

Arurcd cu afigeata cfine zona cu numene gi slemente pentru a

atabili ordinea de joc. O= care are numdnd o=l mai mare incepe

gi totosa pAnd la numdrul ool mai mic.

Frimul jucttor aruncd o adigeatt apre plansa in zona cu rozasd,

MNumdrul ssgmeniuiui in cane se opregie adgeata eprezintd pro-

chuau| TrrmAtirii.

De exemplu, docd prima atigeatd atings ssgmentul cu numdrul

15 cei doi foctorn pentru calcul vor fi 3 i 5.

Jucttoril trebuie sd identifice cei dei foctor gi ad 1 numeoscd.
Cum se joacd:

Docd réapunaul eats corect, juctiorul cdstigd punctul.

Docd rdapunawl eat= incorct, nu as ocordd nicivn punct gi jocul

eate reluat de urmdrtoarul ucdinor.

Rotirea jucdatorilor:

L
Juctorii se rotmec rind pe réind, In grupe de cdte doi, permtru a
arunca atigetile 5i o calcula produacd.

Punctajul final:

Jucttorii i noteazl punciele in tobela de acor:

Puncte fnmultine: Fiecans rdapura comect ka tnmebdrile de
nmultire cdaugd 1 punct

Puncte totnle: Totalul punctsor ocumulote.

Punctajul final:

Juedtorul care ocumuleard cele ma mule puncte totole dupd
un numér preatabilit de runde este declorat cdstigitor.

In caz de egalitate vor arunca din nou céie plansd In zona de
darta s vor trebui ad descompund predusal in foctori. Docd cu
totii reuseac, punciul va fi cisstigat de cel care a nimerit numdna
cel mai mic [are motriciiotea ce-a mai bund aaw, pur ai asimplu)

Punctajul final:

Interactivitate:
Jooul implicd aruncarea afigedileor ai calcularea ropidd a
Tnmultirilor.

Imbundtétirea abilitétilor matematice:
Jucdtori exemeard tabla tnmultinii fritr- un mod distroactiy gi
neconventional.

Compeiitivitate:

Compeditia stSgetilor adoug un slement de adrenalinag @
dorintd de o cdgtiga

Motricitate Cognitiva:

Jocul implicd aruncarea sdgedilor cu precize, formeazd corelatii
méand ochi s Imbundrtitinea o nted.

| sucost



Acest joc oferd o modalitate captivantd, inte-
gratd In conformitate cu cerintele pro-
gramelor scolare, de a Invdta Tabla inmultirii,
Tncurcuﬁnd

- gindirea rapids

- formanreq, exersanrea gi aplicoea cunogtintelcr matematice si a
deprinderilor motrice, apiritul de compethitae Intr-un mod dia-
Troctiv, interoctiv.

Scopul Jocurilor:

eate de o Tvdita ai eceraa tobla Inmuttirii si proprietdtile oceatsia
prin joc, fard efort, folecaind o plansd ai adgedi.
MNivel educational Minim/ Mediu/ Avanaat,

Numdér de jucltori: M_ ‘-
-4 juctitori
Materiale necesare:

Flansa de joc:

Un pdiratd matrice, planat) cu 10x10 cdaurte {metoda Fitogora -
eate o tehnicd vizuald |, tabelart), pentru a frtelege gi inrdto
Tnmuitirea.

Fecanr axf a planssi sate umerctatd de la 11a 18

Fecanr céautd mprezntind un produa a doud numens Intne 15|
o

Penitru a afia produaul a dowd numens s= giseste intersectio
réndului si coloansi corapunzdicone aoceator numens.

Fatal

Tn imericrul ctautslor aunt numere reprezentind un produa ol 2
Toctor, comapondentii de pe axa plansei

Fota 2

Tn irtericrul céartsior aunt desenote un irde Aguri geometrios
canm reprezintd unu dintre foctori si produaul {&x cauta 2x5 are
trei pAtrate, iar cSauta 5x3 are cinci trivnghiuril

2 zaruri:

Zaruri cu 10 fete, colorate diferit, numerotate de ka1 ka 10,

Docd nu e ai la Indemiing, se pot foloai zaruri de & fede, iar jucdto-
rii pot arunca zarurile de dowd ori pentru a cbtine valori Tritre 1 gi
10

Ficni:

Fecanre jucdtor i alege un picn distinctiv.

Moanse de dess=n:

Fecare jucdtor are o plansd cu siergen vacobd 3i markene white-
boarcolorate pentiu a desena Inmultiile.

Cartonoss cu provocirt

Cartonase cu Intrebdar i de inmultine, Intrebdri deapre proprietdtie
Tnmu!h_rll m rroarnedn s aclunores eeesdertd

Dur’mm cu bonificatii si pedepae:
Cartonoss apeciale cu bonuauri 3i pedepas,

Tormbemm e e
TRIRRCLY 200 BLA .

0O foaie mpdriitd in coloane: Nume jucdtor, Puncte Trrmulttire,
Puncte adunane, Punct= bonua, Puncie ttake.

Cum se joacda:

+ Btabilti culcarea zarulwi Defnrmultit gi Tnmultitor .
» Colecana eate caimilatd foctorului Detnmultitiar linia foctorului
Tnmuiltitcr.

Jucdtori aruncd pe riind cele doud Faruri g tei mutd picnii pe
bara produsului obtinuat

De exmplu, dacd un jucdtor aruncd rarurile si cbtine 3 & 5, pro-
duaul eate 15, Jucditorul i mut pionul pe cauto cormapun-
Fitpare produaulvi 3x5 pe plansd.

DocH exiatd produss identce hx 3x5 5i 523 ambede au ca rezultat

15]. pmulupnutarrum pe crican dintre cele doud cft b
dori £

rhathrsera g st



Cum se joacd:

Pregditirea jocului:

Plosati plansa de joc pe masd,

Fecanr jucdtor fa alege un picn gifl ploseazd pe pozitio de atart
icolvl attinga joa, cdauta "X'). Amesiecali cartcnasele cu
provocdri fsi ploaati-le cu fota In joa ¥ingd plansa de jec.

Desfdsurarea jocului:

Jucttorii arunct pe rAnd cele doud Farur g tai pot mata pionii n
cauto de rezultat

De sxmplu, dacd un jucdtor arunct rarurile si obtine 3 g 5,
atunci produaul sate 15, Jucdtorul fal mutt picnul = cdauta cone-
apunzdicanre produsuivi Z2x5 rapectind reguia de culoare pentru
Toctorn {Defnmultit ai Inmultitor)

Timpul de rdspuns:

Jucitorul cors a dot cw ol o Tnttistats 7 sscunds pemTu o
Docd nu mutd, nu gtie rapunaul aou réaspundes gregit, pierde un
punct acu foce o pedeapatt haioaad.

Al drepiul 88 trogi un cartonaos pentiu a obtine puncte aupli-
meriore, doar i cazud In care ai mutat corect Poti renunta la
oceat drept docd apuwi - NumlLit

Timpul va fi m&sunt prin numdrore. Dacd partenernii nu ae fnteleg,
va fi maurat cu un croncimeinu aou o un diapoztiv moebil.

Bonificatii si pedepse:

Unele cartonose contin bonuawr . Coatigi 1 Punct ™) aau
pedepas =, Stai 1rd™).

Cartonosele Joker permit jucdiorilor ad aord o provocone dificild
a0u af ceord ajutorul unui alt jucdtor.

Jucdtori tai noteaz#h punciele in tobela de scor:

Puncte fnmultine: Fiecare rdapuna comrect la tmnebdrile de
Tnmultine odaugd 1 punct.

Puncte bonua: Bonificatiile de pe cartonase adaugd puncte
auplimentone.

Puncte totale: Totalul punctsor ocuwmulate.

i



Cum se joacd:

Pregditirea jocului:
» Aloaati plangsa de joc pe maaa cu Fata 2
+ Fecan jucttor fai alege un picn gi 1 plossard pe pozitio de atart
icoltul atfinga joa, cdauta 'X').
- Pregftiti Multiplicatorul si omeatecati cartonosele cu provocdri
gi ploacti- ke cu fota In joa Kingd plansa de joc.

+ Penitru a cdstiga timp folceeste indicatiile gecmetrice de pe
plonad si atudiord ndrumdtrile din Muhiplicator.,

Desfdsurarea jocului:

Juchtorii aruncd pe rAnd cele doud zaruri g Wi pot muta pionii fn
;h'ﬂuh"!rh reultert

De sxmmplu, dacd un jucdtor aruncd rarurilesi cbtine 2 g 5,
atunci pmdmul eat= 15, Jucdtorul fal mui picnul pe cdauta coe-

o mrw m  m mllriern. ow m. mw men rlle wmn wle — . i — e w el o

WEJUT LA A p-rual.nul\n m I“l.gl-rl.i."lﬁul IEWILI o CLIHDGNeS e [..:nu‘u

foctor {Defnmultit ai Inmultitor)

Timpul de rdspuns:

Juctiitorul care a daot cw ranl ore Tnitietate 70 ascunds peniru
ru re e edeoes d e sen by el rmos et s resoed-S ey aley Mo - o

Sl R RRS LA foFRRSE TRT B 0 Sl Sl LRl Rl § A BT LA L [0 At ot e A B At B B Bt RN R RS RSE

Inmuititor) s primegts un punct doch mutd comct.

Deschide Multiplicatorul si caombleazd corct tnmultirea indi-
cate de zarur {rapectt regula Detnmuttitsi lmultitor g
primeste un punct docd rerchd comect, in impul alecat,
Frimegte un bonua de 2 puncie docd rezohd si comutotivitot=o
Tnmultirii pecealdlalt ast de file ole Muliplicatorului gi desene-
ord pe plonsa acestuia cum a chiinut nowl produa.

D= sxmplu, pentmu 36, jucdtonl dessneard X grupuri de 5
triunghiuri acu pentru 5x3 deseneazll 5 grupuri de 3 pitrate con-
Torm modelsor din Multiplicatoy .

Docd nu muish, nu gte Mapunaul acu folcssgte greait Multipica-
torul | pierde un puncise aferente ai foce o pedeapad hoiooad.
Al drepiul 88 trogi un cartocnas pertiu a obtine puncte aupli-
meniore, doar In caad In care ai tierminat cormect tootes operatiike.

PFoti enumnta la oceat drept docd sapui - NumLit
Timpul va fi mdaurat prin rumdrore. Doct parteneii nu se itedeg,
va i méaurat cu un croncmeiru aou cu un diapozty mobil.

Bonificatii si pedepse:
Unele cartonase contin bonuawr . Céatigi 1 Punct ©) aau
pedepas =, Stai 11rd™).
Cartongsele Joker permit jucdicrilor ad aord o provocane dificild
a0u i ceord ajutorul unui alt jucdtor.
= - N

Jucdtori tai noteazlh punciele in tobela de scor:
Puncie oioie: Tomivi punciEor ocwmuiaie.



A
programei,

Scolar® 4

n . E . Corelarea dintre cifrd, culoare si

www.numlit.eu forma geometric& amplific&
perceptia si reduce timpul de
invatare cu pénd la 70%.




