Materiaty potrzebne do gry:
e diagramy — kwadraty podzielone na 16 mniejszych kwadratow (po jed-
nym dla kazdego dziecka),
e karteczki ze wszystkimi dziataniami z tabliczki mnozenia.

Przed rozpoczeciem gry kazdy uczen otrzymuje
karte do gry — kwadrat podzielony na 16 jednako-
wych kwadratéw (zob. schemat obok) —

i wybiera na swojej karcie jedno pole, ktore pozo-
stanie wolne (zamalowuje je).

Nastepnie kazdy uczen wypetnia swoéj diagram (15
podl), wpisujac do niego losowo liczby bedace wyni-
kami dziatan z tabliczki mnozenia (nie wolno po-
wtarzac liczb).
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Prowadzacy losuje dziatanie zapisane na karteczce, a kazdy uczen ustala

w pamieci wynik tego dziatania i zaznacza pola z wynikiem, o ile ma je na swojej
planszy. Czynnosci te kontynuujemy tak dfugo, az ktéres z dzieci nie zaznaczy na
swoim diagramie wszystkich liczb w wybranym wierszu, kolumnie lub na prze-
katnej. Wtedy krzyczy BINGO i wygrywa rozgrywke.

Warto zagra¢ w te gre kilka razy. Uczniowie mogg prébowac ustali¢ szczesliwe
i nieszczesliwe liczby oraz stosowac przemyslane strategie.



