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Využití karet:
Karty vytiskneme, zalaminujeme nebo je vytiskneme na čtvrtku a rozstříháme.
1. Násobilkové kvarteto:
 Pokud do hry nezařadíme poslední kartu (0.2=0), hrajeme klasické kvarteto pro 2 – 4 hráče. Hráči si karty rozdají tak, aby měl každý pokud možno stejný počet. Vždy 4 příklady patří k sobě a tvoří kvarteto. Př. : 3.4=12, 4.3=12, 12:4=3, 12:3=4 . Obrázky dětem pomáhají při kontrole správnosti. ( 4 stromy, 4 auta…)

Začíná hráč s nejmenším počtem karet nebo ten, co sedí po pravici rozdávajícího.

Ten kdo začíná, se ptá libovolného protihráče, zda má příklad, který ke složení celého kvarteta potřebuje. Pokud ho má, odevzdá ho a 1. hráč se ptá opět libovolného protihráče. Pokud požadovaný příklad nemá, ptá se on sám. Takto se hráči střídají až do složení všech kvartet. Celé složené kvarteto si dá hráč na stranu.Výtězí hráč s největším počtem kvartet.
2. Černý Petr:
Pokud do hry zařadíme všechny karty, máme klasickou hru Černý Petr pro 2 – 6 hráčů.

Vždy k sobě patří 2 příklady na násobení, které mají stejný výsledek a jsou variantou téhož příkladu 3 . 2 = 6   a   2 . 3 = 6 (komutativnost násobení) nebo 2 příklady na dělení opět vzniklé záměnou, tentokráte dělitele a podílu. 14 : 2 = 7  a  14 : 7 = 2. Ke kontrole správnosti opět slouží 2 naprosto stejné obrázky.

Hráči si karty rozdají a dvojice karet patřící k sobě si každý odloží stranou. Zbývající karty drží v ruce tak, aby na ně nikdo jiný neviděl. Hráči si tahají postupně po jedné kartě od spoluhráče po levé ruce. Pokud si hráč vytáhne kartu, patřící do dvojice,  odloží si dvojici stranou. Ten, kdo má nebo si vytáhne Černého Petra nesmí tuto skutečnost prozradit. Postupně hrají jen ti, kterým zbývají volné karty. Prohrává hráč, kterému Černý Petr  ( 0 . 2 = 0 ) zůstane v ruce.
2. sada karet
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Využití 2. sady karet.
Karty vytiskneme, zalaminujeme nebo je vytiskneme na čtvrtku a rozstříháme.

1. Násobilkové pexeso:

Klasická hra Pexeso pro 2 – 4 hráče.

Karty naskládáme na stůl příklady dolů. 1. hráč otočí 2 karty a vypočítá příklady.

Pokud má příklady se stejným výsledkem, obě karty si ponechá a položí stranou. Pokračuje ve hře opětovným otočením 2 karet. Pokud má stejný výsledek karty si ponechá a pokračuje ve hře pokud ne, karty otočí zpět a pokračuje další hráč. Hráči se ve hře střídají, dokud nejsou všechny dvojice nalezeny. Hráč s největším počtem dvojic vyhrává.
Obměna stejné hry ve dvojicích. Každý ze dvojice má svou sadu karet, se kterou hraje. Hráči se v otáčení dvojic pravidelně střídají a výsledky si kontrolují. Hra může být limitována časem ( 10 min ) a lze ji zařadit na úvod vyučovací hodiny jako rozcvičku nebo na konec hodiny jako zopakování .
2. Větší bere:
Klasická hra pro 2 hráče. Hráči karty zamíchají a rozdají si stejný počet. Karty vezmou do ruky příklady dolů. Každý z hráčů položí vrchní kartu na stůl. Vypočítají příklady. Hráč s větším výsledkem bere obě karty, vsune si je do spodu balíčku  a hra se opakuje. Pokud se výsledky rovnají, položí hráči na stůl další vrchní kartu a porovnají výsledky. Hráč s větším výsledkem pak bere všechny karty. Vítězem je hráč, který získá všechny karty. Pokud hru omezíme časově, výtězí hráč s větším počtem karet.
Obměna hry – Menší bere.

a ) Karty lze využívat i k rozcvičce na úvod hodiny. Každý žák má svou sadu karet položenou na stole příklady dolů. Jeden po druhém otáčí po jednom příkladu a říkají výsledky. 

b ) Žák otočí příklad a řekne další 3 příklady, které k němu patří. 
( 6:2=         6:3=,  2.3=,  3.2=)

c ) Žák otočí 2 příklady, vypočítá je a vloží mezi ně znaménko rovnosti nebo nerovnosti.
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