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Materiat metodyczny do gry planszowej PITAGORAS
Scenariusz zajec dla catej klasy

Pitagoras to dynamiczna gra matematyczna, w ktérej gracze jednoczesnie wyszukujg i tworzg poprawne
wyrazenia matematyczne z odkrytych kart, aby uzyska¢ wynik wskazany przez rzut kos¢mi. W wersji klasowej
nauczyciel dzieli uczniow na grupy 5-6 osobowe, a kazda grupa korzysta z jednego egzemplarza gry. Uczniowie
moga wykonywac obliczenia na kartkach. Gra rozwija sprawnosc¢ rachunkowa, utrwala zasady kolejnosci
wykonywania dziatan, ¢wiczy logiczne myslenie oraz wspiera koncentracje i szybkos¢ podejmowania decyzji.

Wiek Liczba graczy Czas zajec Przedmiot
od 8 lat do 30 uczniow 45 min matematyka

Film instrukcja (YouTube) Oficjalna strona gry (Egmont)
Obejrzyj film instrukcyjny egmont.pl - Pitagoras

5 Reiner Knizia
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https://www.youtube.com/watch?v=6pkecdxpIEQ
https://egmont.pl/Pitagoras,72373250,p.html

GRA Z KLASA - Materiat metodyczny Pitagoras - Egmont

Kompetencje rozwijane podczas gry

Szybkie liczenie w pamieci Kolejnos¢ dziatan Refleks i koncentracja Zdrowa rywalizacja

Myslenie matematyczne Elastycznos¢ umystowa Praca pod presjg czasu Rados¢ z osiggniec

@ Zawartos¢ zestawu klasowego Pitagoras

Zestaw klasowy ,Pitagoras” zawiera 5 egzemplarzy gry. W kazdym pudetku znajdziesz:

e 55 kart z liczbami: po 4 karty z liczbami od 1 do 10, po 2 karty z liczbami od 11 do 14, po 1 karcie z liczbami
od 15 do 19, 2 karty z liczbg 20

¢ 2 niebieskie kosci z oznaczeniami: 0-2-3-4-5-8 oraz 20-30-40-50-60-70 — poziom standardowy
¢ 1 czerwona kos¢ z oznaczeniami: 0-10-20-0-10-20
e 1 czarna kos¢ z oznaczeniami: 30-50-70-80-90-110
. Wskazowka: Kazdy uczen w grupie powinien miec¢ wtasnq kartke i dtugopis do wykonywania samodzielnych

obliczen w trakcie gry. Zapisywanie kolejnych dziatan wspiera poprawnosc¢ rachunkowq, umozliwia analize
strategii rozwigzania oraz pozwala zweryfikowac wynik przed jego zgtoszeniem

B Dobér kosci do poziomu trudnosci

W kazdej rozgrywce gracze korzystajg z 2 kosci (pozostate zostajg w pudetku). Suma wartosci wyrzuconych na obu
kosciach wyznacza liczbe docelowg, ktérg gracze starajg sie uzyskac za pomocy dziatann wykonywanych na
odkrytych kartach. Mozna dostosowac poziom trudnosci rozgrywki do potrzeb i mozliwosci ucznidow dobierajgc
kostki w odpowiednich kolorach.

Poziom trudnosci Uzywane kosci Zakres wynikow

. dla uczniéw, ktorzy
@ ratwy ;Sbleska (0-2-3-4-5-8) + czerwona (0-10- 0-28 B

zakresie 1-28

dla uczniéw, ktorzy
20-78 dokonujg obliczen w
zakresie 1-78

2 niebieskie (0-2-3-4-5-8) + (20-30-40-50-

 standardowy 60-70)

. dla uczniéw, ktorzy
® Trudny géig:)e_slklao()O-Z-3-4-5-8) + czarna (30-50-70- 30-118 dokonujg obliczen w

zakresie 1-120

+ i 3_ .
czarna + dopuszczone potegowanie (2 ey grupy finatowe, kota

4 Ekspert 8,32=9..) matematyczne

4 Dziatania matematyczne i kolejno$¢ wykonywania dziatan

Zadaniem ucznidw jest tworzenie wyrazen matematycznych z wykorzystaniem liczb znajdujgcych sie na kartach
tak, aby otrzymac liczbe docelowg wyznaczong przez rzut ko$émi. Przed grg warto przypomniec¢ i omowic
podstawowe zagadnienia matematyczne:
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Uczniowie mogg korzystac z czterech podstawowych dziatan: dodawania (+), odejmowania (=), mnozenia
(x), dzielenia (+)

Nalezy stosowac zasady kolejnosci wykonywania dziatan: najpierw wykonujemy dziatania w nawiasach,
nastepnie mnozenie i dzielenie, a na koricu dodawanie i odejmowanie. *

Mozna, a nawet nalezy stosowaé nawiasy w celu zmiany kolejnosci wykonywania dziatan i tworzenia
nowych mozliwosci uzyskania wyniku.

Wskazowka dla nauczyciela: Przed grq omow z uczniami kolejnos¢ dziatan i zapiszcie razem na tablicy

przyktady z nawiasami. Omodwienie przyktadow przed rozpoczeciem gry pomaga utrwalic zasady kolejnosci
wykonywania dziatan oraz przygotowuje uczniow do samodzielnego tworzenia poprawnych wyrazen
matematycznych.

Pod

L]
L]
-

czas gry:
Nie ma obowiazku uzycia wszystkich 5 kart ze stotu — wystarczy dowolna kombinacja (minimum 2 karty)
Dopuszczalne sg wytgcznie takie dziatania, ktérych wyniki posrednie i koricowe sg liczbami catkowitymi.
Kazda wykorzystana karta moze wystgpi¢ w wyrazeniu tylko jeden raz.

* W wariancie Ekspert: dopuszcza sie stosowanie potegowania (np. 32=9, 23 = 8), co zwieksza liczbe
mozliwych strategii prowadzacych do uzyskania wyniku docelowego.

Organizacja zajec i podziat na grupy

Klucz podziatu na grupy: Przygotowanie stanowisk:

e Podziat wedtug sprawnosci dokonywania e Kazda grupa siada przy osobnym stanowisku
obliczen rachunkowych. (stoliku lub zestawie tawek)

e Podziat wedtug aktualnych mozliwosci e Na $rodku stotu znajdujg sie: talia kart utozona
rachunkowych uczniéw — grupy mogg by¢ rewersem do gory, pie¢ odkrytych kart oraz kosci
tworzone jako jednorodne lub zréznicowane pod wykorzystywane w rozgrywce.
wzgledem umiejgtnosci e Kazdy uczen otrzymuje kartke i dtugopis do

e Podziat losowy (np. losowanie numeréw, wykonywania obliczen i notowania strategii
koloréw, kart lub patyczkow) rozwigzania.

e Podziaty dokonywane przez uczniéw — uczniowie ¢ Nauczyciel moze dostosowac poziom trudnosci
samodzielnie dobierajg sie w grupy, przy rozgrywki do mozliwosci ucznidow poprzez dobor
zachowaniu nadzoru nauczyciela nad odpowiednich kosci. Dopuszczalne jest
przebiegiem procesu (by zapobiec ewentualnym stosowanie réznych pozioméw trudnosci w
wykluczeniom spotecznym) poszczegdlnych grupach.

e Gra w parach lub matych druzynach moze by¢ Wskazéwka: mozesz $wiadomie wykorzystywaé
stosowana w przypadku ograniczonej liczby modele pracy w grupach:

egzemplarzy gry lub w celu rozwijania

e grupy jednorodne utatwiajq dostosowanie
wspotpracy i komunikacji matematyczne;j.

poziomu trudnosci,

Przy 30 uczniach: 5 grup po 6 graczy (5 gier = e grupy zréZnicowane sprzyjajg uczeniu sie od
maks. 5 grup). siebie nawzajem.

pozwala realizowa¢ zaréwno cele edukacyjne (np.
dostosowanie poziomu trudnosci), jak i spoteczne (np.
wspotpraca, integracja, wzajemne wsparcie) w
zaleznosci od potrzeb.

podziatu z zachowaniem taktu i dyskrecji, unikajgc
sytuacji moggcych prowadzi¢ do stygmatyzacji lub
porownywania uczniow pod wzgledem osiggniec

Wskazowka: Dobor sposobu tworzenia grup

Wskazowka: Nauczyciel powinien dokonywa¢
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matematycznych. Zwrd¢ uwage, by zaden z uczniow
nie poczut sie odtrgcony.

B Scenariusz zajeé — przebieg krok po kroku

FAZA 1 Zapoznanie z elementami gry oraz zasadami ok. 3 min

Cel fazy: Uczen rozpoznaje elementy gry, rozumie jej reguty, przypomina sobie zasady kolejnosci wykonywania
dziatan oraz przygotowuje sie do samodzielnego tworzenia poprawnych wyrazern matematycznych.

1. Uczniowie przygotowujg kartki i dtugopisy do wykonywania obliczen oraz zapisywania strategii rozwigzania.

2. Nauczyciel rozdaje kazdej grupie jeden zestaw gry i omawia jego zawartos¢ (talie kart, kosci — opis wyzej).

3. Wybor kosci do gry — w zaleznosci od przyjetego stopnia trudnosci wyboru dokonuje nauczyciel lub
uczniowie poszczegdlnych grup. Nauczyciel demonstruje, jak odczytac informacje z kosci (suma wartosci

wyrzuconych na kosciach wyznacza liczbe docelowg, ktdrg uczniowie bedg starali sie uzyska¢ za pomocg
dziatarn wykonywanych na kartach).

4. Uczniowie tasujg karty i wyktadajg 5 pierwszych kart odkrytych na srodek stotu. Pozostate karty stanowia
stos zakryty.

5. Nauczyciel wyjasnia cel gry: z odkrytych kart nalezy utozy¢ wyrazenie matematyczne, ktérego wartosc jest
rowna liczbie uzyskanej przez zsumowanie wynikdw na kosciach.

6. Nalezy przypomnie¢ dozwolone dziatania matematyczne, zasady kolejnosci wykonywania dziatan oraz
wptyw nawiasdw na wartos¢ wyrazenia.

. Wskazowka: Kolejnos¢ wykonywania dziatan: () x + + — warto zapisac na tablicy (jesli planujesz wariant
Expert uwzglednij w notatce réwniez potegi). Mnemotechnika wykorzystujgca notatke graficzng (np. z
wykorzystaniem rysunku schodow) moze wspiera¢ rozumienie i zapamietywanie zasad kolejnosci wykonywania
dziatan. Pozostawienie notatki na tablicy przez cate zajecia bedzie stanowifo naturalng pomoc dla uczniéw.

. Wskazowka: Przed rozpoczeciem rozgrywki warto upewnic sie, ze wszystkie grupy prawidtowo rozumiejg
zasady gry. Jasne okreslenie regut ogranicza liczbe nieporozumien i sporow podczas rozgrywki.

FAZA 2 Runda prébna - bez rywalizacji ok. 7 min

Cel fazy: Uczen samodzielnie tworzy pierwsze wyrazenia matematyczne bez presji czasu, zapisuje rozwigzania i
utrwala zasady kolejnosci wykonywania dziatan.

1. Jeden z ucznidw rzuca kosémi i podaje sume na gtos.

2. Wszyscy uczniowie w grupie jednoczesnie patrzg na 5 odkrytych kart i prébujg utozy¢ dziatanie — w myslach
lub na kartce.

3. Uczen, ktéry znajdzie rozwigzanie sygnalizuje to ktadac rece na stole (jeszcze nie wota ,MAM!”).

4. Po uptywie czasu wyznaczonego przez nauczyciela lub po zgtoszeniu gotowosci przez wiekszos¢ uczniow
grupa przechodzi do wspdlnego omawiania rozwigzan. Gracze sprawdzajg poprawnosc obliczen, poréwnujg
rozwigzania oraz omawiajg zastosowane strategie i kolejno$¢ wykonywania dziatan.

. Wazne: Pokaz uczniom, ze to samo dziatanie mozna zapisac na kilka sposobow. Warto szuka¢ rozwigzania z
wykorzystaniem wiekszej liczby kart, gdyz w kolejnych rundach bedq one stanowity zdobywane w grze punkty —im
wiecej kart w dziataniu, tym wiekszy zysk w grze wtasciwej.

Wskazowka Warto porownywac rozwigzania wykorzystujgce rozng liczbe kart. W grze wtasciwej uzycie

wiekszej liczby kart moze przynosi¢ wiecej punktéw, ale najwazniejsze pozostaje poprawne uzyskanie wyniku.

5. Na tym etapie nie przyznajemy jeszcze kart/punktéw — jest to runda edukacyjna.
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6. Po kazdorazowym rozpatrzeniu dziatan uczniowie odktadajg uzyte karty na bok i rozktadajg 5 nowych kart
odkrytych (ze stosu zakrytego) oraz ponownie rzucajg ko$¢mi rozpoczynajac kolejna runde. (W fazie 2
odktadamy wszystkie 5 kart, w kolejnych fazach tylko te, ktore zostaty wykorzystane w rozwigzaniu)

7. Gracze rzucajq kos¢mi zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara. W kazdej kolejnej rundzie tylko jeden uczen
rzuca kosémi — uzyskana liczba jest wyzwaniem dla wszystkich graczy.

8. Jedli nikt w grupie nie znajdzie poprawnego dziatania, uczniowie wyktadajg jedng dodatkowa karte z
zakrytego stosu i ponownie rzucajg kos¢mi (w razie potrzeby doktadajg kolejng karte).

9. Rundy prébne konczg sie po uptywie okreslonego przez nauczyciela czasu lub gdy zabraknie kart w stosie
zakrytym.

. Wskazowka: Zachec uczniow do zapisywania dziatan proponowanych przez wszystkich graczy. Zapisywanie
pozwala na tatwiejsze weryfikowanie poprawnosci dziatan, zwtaszcza z wykorzystaniem nawiasow.

. Wskazowka: Warto doceniac wszystkie proby rozwigzania, rowniez niepetne. Na etapie treningowym
szczegdlnie istotne sq sposob rozumowania i podejmowane strategie, a nie tempo pracy uczniow.

FAZA 3 Rundy rankingowe (grupowe) ok. 25 min

Cel fazy: Uczen stosuje zasady kolejnosci wykonywania dziatan, doskonali sprawnos¢ rachunkowg, rozwija
umiejetnosc¢ szybkiego wyszukiwania rozwigzan oraz podejmowania decyzji w warunkach ograniczonego czasu.

1. Jeden z graczy rzuca kos¢mi i glosno podaje sume.
2. Wszyscy jednoczesnie szukajg dziatania z odkrytych kart (mozna liczy¢ na kartce).

3. Gdy uczen znajdzie rozwigzanie, wota ,,MAM!” i natychmiast uktada karty, wskazujgc dziatanie. Pozostali
gracze wspolnie weryfikujg poprawnosc rozwigzania, a w sytuacjach spornych decyzje podejmuje
nauczyciel.

4. Poprawna odpowiedz: gracz zabiera karty uzyte w dziataniu — liczba zdobytych kart bedzie stanowita liczbe
zdobytych punktow.

5. Niepoprawna odpowiedz: pozostali gracze przy stole otrzymujg po 1 z odkrytych kart. Gracz, ktory popetnit
btad, nie dostaje nic. Gra toczy sie dale;j.

6. Po kazdej rundzie nalezy uzupetnic¢ karty na stole (do 5) kartami ze stosu i ponownie rzuci¢ kosémi
rozpoczynajac kolejng runde (gracze rzucajg kolejno zgodnie w kierunkiem wskazéwek zegara).

7. Gra konczy sie, gdy w zakrytym stosie nie ma juz wystarczajaco kart, aby uzupetni¢ 5 kart na stole.
8. Po zakonczeniu ostatniej rundy nastepuje podliczenie zdobytych kart.
. Wskazowka: Obserwacja pracy uczniow dostarcza informacji o poziomie ich umiejetnosci rachunkowych. W

przypadku szybkiego tempa gry nauczyciel moze zwiekszy¢ poziom trudnosci poprzez zmiane kosci. Jesli uczniowie
popetniajq liczne bfedy lub rozgrywka przebiega zbyt wolno, poziom trudnosci mozna obnizyc.

. Wskazowka: Zwracaj uwage na prawidtowe stosowanie kolejnosci dziafan i zachecaj do liczenia na kartce, nie
tylko w pamieci.

Wskazowka: Warto przypominac uczniom, Ze btedne rozwiqzania sq naturalnym elementem procesu uczenia
sie i stanowiq okazje do analizy oraz doskonalenia strategii matematycznych.

FAZA 4 Wielki Finat Klasowy ok. 10 min

Cel fazy: Uczen wykorzystuje umiejetnos¢ tworzenia wyrazen matematycznych, stosowania kolejnosci
wykonywania dziatan oraz sprawnos¢ rachunkowga podczas koricowej rozgrywki.

1. Po zakonczeniu rund grupowych kazdy uczen liczy swoje punkty (zdobyte karty).

2. Kazda grupa wytania ucznia, ktéry zdobyt najwiekszg liczbe punktéw. Uczniowie ci biorg udziat w finale
klasowym reprezentujac swojg druzyne.

3. Finalisci siadajg razem przy jednym stole. Pozostali uczniowie rdwniez rozwigzujg zadania na swoich
kartkach i poréwnujg wyniki z odpowiedziami finalistéw jednoczesnie kibicujac swoim reprezentantom.
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Uwaga: w ten sposob w naturalny sposob tworzysz okazje do réwiesniczego uczenia sie.

4. Rozgrywanych jest 5 tur (kolejek) — kosci dobrane do poziomu finalistow.
5. W przypadku remisu rozgrywana jest dodatkowa runda decydujaca.

6. Nauczyciel ogtasza & Mistrza Pitagorasa klasy!

. Wskazowka: Warto przewidzie¢ symboliczne nagrody lub wyrdznienia, ktore powinny podkreslac wysitek i
zaangazowanie uczniéw, a nie wytgcznie koricowy wynik.

. Wskazowka: MoZliwe jest organizowanie dodatkowych finatow dla kolejnych miejsc lub rozgrywek
rewanzowych, aby wieksza liczba uczniow mogta doswiadczyc udziatu w czesci finatowej. Warto wykorzystac
okazje, by podkreslac ,,mate sukcesy” wszystkich uczniéw, nie tylko finalistow.

2

. Wskazowka: Unikaj wartosciowania uczniow poprzez okreslenia takie jak ,lepsi”, ,,gorsi”, ,mocni” czy
»Sstabsi”. Zachecaj uczniéw do poréwnywania wtasnych wynikow z wczesniejszymi osiggnieciami. Warto
podkreslac, ze na wynik rozgrywki wptywajg zarowno umiejetnosci matematyczne, jak i element losowy zwigzany
z uktadem kart oraz wynikami rzutéw kos¢mi. Dzieki temu rywalizacja pozostaje wyrdwnana i angazujqca dla

wszystkich uczestnikow.

. ZASADA SPECJALNA - konsekwencja btednego ,MAM!”

1”7

Jezeli uczen krzyknie ,MAM!”, a nie jest w stanie utozy¢ poprawnego dziatania:
e X Gracz, ktéry popetnit btad: nie otrzymuje zadnych kart.
. Pozostali gracze: kazdy z pozostatych graczy przy stole dostaje 1 karte z odkrytych.
e Nastepnie rzucamy kos¢mi ponownie i gramy dale;j.
. Cel tej zasady: zacheca uczniow do sprawdzania poprawnosci obliczen przed zgtoszeniem rozwiqzania oraz
rozwija umiejetnos¢ samooceny wtasnej pracy. Nauczyciel powinien przypominac uczniom, ze bfedy sq
naturalnym elementem uczenia sie i nie powinny zniechecac do podejmowania kolejnych prob.

. Wazne: Zasada ma charakter regulujgcy przebieg gry i nie powinna byc traktowana jako kara za popetnienie
btedu matematycznego.

ff] Tabela punktow — przyktad zapisu

Uczeii / Runda SUMA kart
Anna K. 7 3 5 4 6 25
Marek W. 3 8 2 7 3 23
Julia T. 5 4 9 2 7 27

Punktacja: Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg zebranych kart. Przy remisie gracze dzielg sie wygrana i gratuluja sobie
rozgrywki.

B Wskazowki dla nauczyciela

Przed zajeciami:
e Sprawdz kompletnos¢ kazdego z 5 zestawow (55 kart + 4 kosci).
e Zdecyduj, ktére kosci dostajg ktdre grupy.
e Stwdrz na tablicy notatke graficzng zawierajgcy spis dozwolonych dziatan i kolejnos¢ wykonywania dziatan.
* Przygotuj kartki A5 i dtugopisy dla ucznidw.
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W trakcie zajec:
e Monitoruj przebieg rozgrywek w grupach — zwracaj uwage na prawidtowe stosowanie kolejnosci dziatan.
¢ Angazuj uczniow do wzajemnego kontrolowania poprawnosci dziatan.

e Zachecaj do liczenia na kartce, nie tylko w pamieci. W zapisanym wyrazeniu matematycznym fatwiej dostrzec
role nawiasow.

e Pilnuj zasady ,, MAM!” — wotamy dopiero wtedy, gdy mamy rozwigzanie.

e Tworz zyczliwg atmosfere i doceniaj proby — kazda runda to trening sprawnosci rachunkowej, refleksu i
logicznego myslenia.

e Warto zacheca¢ uczniéw do poréwnywania réznych sposobdéw uzyskania tego samego wyniku. Dzieki temu
uczniowie dostrzegaja, ze jedno zadanie matematyczne moze miec wiele poprawnych strategii rozwigzania.

e Zachecaj ucznidw do wyjasniania sposobu myslenia i uzasadniania kolejnych dziatarn. Rozmowa o strategiach
rozwija jezyk matematyczny oraz umiejetnosé logicznego argumentowania.

Réznicowanie trudnosci:
* Poziom tatwy: kos¢ czerwona + niebieska (zakres 0-28).
* Poziom standardowy
e Poziom trudny: ko$¢ czarna + niebieska (zakres 30-118).
e Poziom Expert: z wykorzystaniem poteg w obliczeniach (np. dla grup finatowych).
e Kazda grupa moze miec inny zestaw kosci — gry sg od siebie niezalezne.
Praca z emocjami:
e Staraj sie dostrzegac i podkresla¢ nawet niewielkie postepy uczniow — buduje to poczucie skutecznosci i
motywacje do dalszych préb.
* Przypominaj, ze szybkos$¢ przychodzi z treningiem; nagradzaj tez pomystowe, wielokartowe dziatania.

¢ Modeluj spokojne i zyczliwe komentowanie btedéw podczas wspdlnego sprawdzania dziatan. Przypominaj
uczniom, ze pomytki sg naturalnym elementem uczenia sie matematyki i mogg prowadzi¢ do wartosciowych
odkry¢, okazji do doskonalenia strategii i rozwijania wytrwatosci.

e Zwracaj uwage, aby wszyscy uczniowie mieli mozliwos¢ samodzielnego poszukiwania rozwigzan. Warto dbac
o réwnowage miedzy zdrowa rywalizacjg a przestrzenia do myslenia dla oséb pracujacych wolniej.
Po zajeciach:
¢ Uczniowie odktadajg karty i kosci do pudetek.
e Podsumuijcie, jakie rozwigzania byty najbardziej pomystowe i jakie strategie okazaty sie skuteczne.

e Zapisz rekord klasy lub najciekawsze rozwigzanie zaje¢. Warto pamietac, ze wynik zalezy czesciowo od
umiejetnosci, czesciowo od losowosci kart — takie spojrzenie daje szersze spojrzenie na sukces.

‘e Harmonogram zajec (45 minut)

Czas Etap Opis Uwagi
0-3 min Przygotowanie Rozdan.le,zestaw0w, kart, kartek i wykorzystanie pomocy UCZNIOW
dtugopiséw
Zapoznanie z elementami gry oraz Bez pospiechu
3-8 min Fazal zasadami kolejnosci wykonywania posp !

L notatka graficzna na tablic
dziatan. g ¥

Runda prébna — bez rywalizacji,
8-15 min Faza 2 omawianie wyrazen matematycznych
i sposobdw ich tworzenia.

analiza i zapisywanie réznych
ROZWIAZAN
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Czas Etap Opis Uwagi
. . . . Punktowanie poprawnych
15-35 min Faza 3 Rundy rankingowe z liczeniem kart -
rozwigzan.
35-43 min Faza 4 Wielki Finat Kibicowanie finalistom, ogtoszenie

wynikow.

Omowienie ciekawych rozwigzan,
43-45 min Faza 5 Podsumowanie wskazanie skutecznych strategii,
refleksja uczniéw

® Warianty i rozszerzenia zaje¢

Najlepsi z kazdej grupy spotykaja sie w wielkim finale — osobny finat dla réznych
kategorii uczestnikow lub grup o zblizonym poziomie zaawansowania, tak aby
Turniej klasowy wieksza liczba ucznidw mogta odnies¢ sukces.

Wartosc edukacyjna: budowanie zdrowej rywalizacji przy jednoczesnym
zapewnieniu sukcesu uczniom na kazdym poziomie umiejetnosci.

Finalisci z réznych klas spotykajg sie w szkolnym turnieju matematycznym.
Swietna aktywno$¢ na Dzien Liczby T, festyn szkolny lub zajecia otwarte dla

rodzicow.
Turniej miedzy klasami » . .
Wartosc edukacyjna: rozwijanie motywacji do doskonalenia umiejetnosci

rachunkowej, stosowania strategii matematycznych i budowanie pozytywnej
atmosfery wokot matematyki w catej szkole.

Kazdy uczen po grze wybiera najciekawsze wyrazenie matematyczne, ktére
utozyt, i zapisuje je czytelnie na kartce. Nauczyciel wybiera najciekawsze
Kartka z dziataniami rozwigzania na tablice szkolng lub do gazetki.

Wartosc edukacyjna: rozwijanie starannosci zapisu matematycznego,
kreatywnosci oraz dumy z wtasnego rozwigzania.

Dla grup zaawansowanych: dopus¢ potegowanie (np. 23 = 8, 72 = 49). Uczniowie
mogg traktowac karte z liczbg jako podstawe lub wyktadnik. Pozwala to zdoby¢
Tryb Eksperta wiecej kart i wprowadza do tematu poteg.

Wartosc edukacyjna: wprowadzenie pojecia potegi w praktycznym, angazujgcym
kontekscie oraz rozwijanie elastycznosci myslenia matematycznego.

Uczen gra indywidualnie z wtasng talig i kos¢mi, prébujac rozwigzac jak najwiecej
rund w ustalonym czasie (np. 5 minut), a nastepnie poréwnuje wynik z

Pobij wtasny rekord — gra poprzednimi prébami i stara sie go poprawi¢. Uczerh moze prowadzi¢ karte

solo swoich wynikéw i obserwowac wtasne postepy w czasie.

Wartosc edukacyjna: wzmacnianie poczucia skutecznosci i motywacji do
samodoskonalenia, bez presji porownan z innymi uczniami.
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Wariant grupowy

Program: Gra z klasa

4-6 osobowe druzyny uczniéw rywalizujg na podobnych zasadach jak
indywidualni gracze. Kazda druzyna wyznacza skrybe notujgcego wszystkie
zgtaszane rozwigzania. Po zakoriczeniu rozgrywki uczniowie analizujg zapisane
rozwigzania, wskazujg najciekawsze strategie oraz omawiajg zastosowang
kolejnos¢ wykonywania dziatan.

Wartosc edukacyjna: rozwijanie umiejetnosci wspofpracy i komunikacji
matematycznej, doskonalenie argumentowania wtasnych rozwiqzan oraz
analizowania réznych strategii prowadzqcych do uzyskania tego samego wyniku.
Wspdlne omawianie zapisanych rozwiqzarn sprzyja utrwalaniu zasad kolejnosci
wykonywania dziatan i Swiadomemu stosowaniu poje¢ matematycznych.

Autorzy: Aleksandra Kaczmarska, Agnieszka Langmesser, Stawomir Wiechowski

Wydawca: Egmont

Strona gry: egmont.pl/Pitagoras

Film instrukcja: YouTube — Pitagoras

Aleksandra Kaczmarska — nauczycielka edukacji wczesnoszkolnej, doradczyni metodyczna oraz trenerka wykorzystania
gier planszowych w edukacji. Wspotautorka programu dla szkét ,,Szkota jest SMART” oraz autorka innowacji
pedagogicznej dla edukacji wczesnoszkolnej opartej na grach logicznych i planszowych. W swojej pracy tgczy STEAM,
ocenianie ksztattujgce i nauke przez dziatanie, pokazujac jak gry rozwijajg logiczne myslenie, wspoétprace, koncentracje
i kompetencje spoteczne dzieci. Wspdlnie z nauczycielkami SP nr 1 w Gdansku wspottworzy Klub Gier Planszowych
,WygraMy”, promujgcy nowoczesne i wartosciowe wykorzystanie gier w pracy szkoty.

Gra z klasg

Agnieszka Langmesser jest pomystodawczynig lekcji z wykorzystaniem gry Ubongo dla catej
klasy. Jest nauczycielkg edukacji wczesnoszkolnej, rewalidacji oraz logopedii z
dwudziestoletnim doswiadczeniem w pracy w przedszkolu oraz szkole. W swojej pracy
stawia na pozytywng komunikacje, budowanie relacji i wspotprace opartg na wzajemnym
zrozumieniu. Wykorzystuje edukacje przez dziatanie, metode projektowa oraz elementy
STEAM. Na co dzien siega po gry planszowe i zabawe jako skuteczne narzedzia wspierajgce
rozwdj oraz zaangazowanie uczniow. Ceni kreatywne podejscie do edukacji i chetnie
tworzy autorskie rozwigzania dydaktyczne. Za swojg prace zostata wyrdzniona Nagroda
Prezydenta Miasta Gdanska dla nauczycieli.

Stawek Wiechowski — twdrca, edukator, strateg i inspirator, od lat rozwijajacy programy
edukacyjne oparte na grach planszowych, nowych technologiach i aktywnym uczeniu sie.
Autor i wspottwodrca wielu inicjatyw edukacyjnych, m.in. ,,Rummikub w szkole”, ,,Gry w
szkole”, ,EduQwirkle”, ,Szkota jest SMART” oraz , Lego w szkole”. W swojej pracy pokazuje,
jak gry moga rozwija¢ logiczne myslenie, wspotprace, koncentracje, komunikacje,
kreatywnos¢ i kompetencje spoteczne ucznidw. Jest autorem materiatéw metodycznych,
innowacji pedagogicznych, scenariuszy zaje¢ oraz twdrcg rozwigzan organizacyjnych dla
ogdlnopolskich programoéw edukacyjnych i rozgrywek szkolnych. Od wielu lat dziata na
rzecz popularyzacji nowoczesnej edukacji, faczac gry planszowe, STEAM, sztuczng
inteligencje, nowe technologie i edukacje przez dziatanie. Cztonek kapituty konkursu
Planszowa Gra Roku.
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