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MATEMATYKA 3 i 3/4 

ƴŀǊȊťŘȊƛŜ Řƻ ǳǇƻǊȊŊŘƪƻǿŀƴƛŀ ƛ ǳǎȅǎǘŜƳŀǘȅȊƻǿŀƴƛŀ ǿƛŜŘȊȅ ǇǊȊŜŘ ǿŜƧǏŎƛŜƳ 
w drugi etap edukacyjny 
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Generator 5ƻǎǘťǇƴƻǏŎƛ ǿ ǊŀƳŀŎƘ th²9wΣ hǏ tǊƛƻǊȅǘŜǘƻǿŀ L± LƴƴƻǿŀŎƧŜ {ǇƻƱŜŎȊƴŜ 
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1. KOMPAS ς PRZEWODNIK OD AUTORKI 

 

Wprowadzenie 

Opracowane tutaj materiŀƱȅ ǇƻǿǎǘŀƱȅ ǿ ǊŀƳŀŎƘ ƛƴƴƻǿŀŎƧƛ αaŀǘŜƳŀǘȅƪŀ о ƛ ҁέΣ ƪǘƽǊŜƧ 

ȊŀŘŀƴƛŜƳ ōȅƱƻ ǿȅƧǏŎƛŜ ƴŀǇǊȊŜŎƛǿ ǇƻǘǊȊŜōƻƳ ŘȊƛŜŎƛ ƳŀƧŊŎȅŎƘ ǿȅŘƱǳȍƻƴȅ ǇƛŜǊǿǎȊȅ ŜǘŀǇ 

ŜŘǳƪŀŎȅƧƴȅ όƭǳō Ǝƻ ƪƻƵŎȊŊύΣ ŀōȅ ǳƳƻȍƭƛǿƛŏ ǇǊȊŜƧǏŎƛŜ Řƻ ƪƭŀǎȅ ŎȊǿŀǊǘŜƧ Ȋ ǳǎȅǎǘŜƳŀǘȅȊƻǿŀƴŊ 

ǿƛŜŘȊŊ ƛ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛŀƳƛ ƳŀǘŜƳŀǘȅŎȊƴȅƳƛΦ  ² ǇǊƻŎŜǎƛŜ ǘŜǎǘƻǿŀƴƛŀ ƳŀǘŜǊƛŀƱƽǿ ǿȊƛťƱȅ ǳŘȊƛŀƱ 

ŘȊƛŜŎƛ ȊŜ ǎǇŜŎƧŀƭƴȅƳƛ ǇƻǘǊȊŜōŀƳƛ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴȅƳƛΣ ǊƻŘȊƛŎŜΣ ƴŀǳŎȊȅŎƛŜƭŜ ƛ ƛƴƴƛ ǎǇŜŎƧŀƭƛǏŎƛΦ  

²ŜƧǏŎƛŜ ǿ ŘǊǳƎƛ ŜǘŀǇ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴȅΣ ŎȊȅƭƛ ǇǊȊŜƧǏŎƛŜ Řƻ ƪƭŀǎȅ ŎȊǿŀǊǘŜƧ ƧŜǎǘ ƴƛŜ ƭŀŘŀ ǿȅȊǿŀƴƛŜƳ Řƭŀ 

wszystkich dzieciΣ ŀ ǎȊŎȊŜƎƽƭƴƛŜ ǘǊǳŘƴŜ Řƭŀ ŘȊƛŜŎƛ ǿ spektrum autyzmu. JŜǏƭƛ na lekcji 

matematyki ŘƻƧŘŊ Řƻ ǘŜƎƻ ǘǊǳŘƴƻǏŎƛ ǿ ƻǇŀƴƻǿŀƴƛǳ ōƛŜȍŊŎŜƎƻ ƳŀǘŜǊƛŀƱǳ ǿȅƴƛƪŀƧŊŎŜ 

z ƴƛŜǳǎȅǎǘŜƳŀǘȅȊƻǿŀƴƛŀ ǿƛŜŘȊȅ ŎȊȅ ōǊŀƪƽǿ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴȅŎƘ Ȋ klas 1-оΣ ōťŘŊ ƻƴŜ ǎƛť ŎƛŊƎƴŊŏ 

kolejnymi latami. 5ȊƛŜƧŜ ǎƛť ǘŀƪΣ ǇƻƴƛŜǿŀȍ ŘȊƛŜŎƛ ǿ ǘŀƪƛŎƘ ǎȅǘǳŀŎƧŀŎƘ ǎǘƻǎǳƧŊ ƳŜŎƘŀƴƛȊƳȅ 

ƻōǊƻƴƴŜΣ ƪǘƽǊŜ ǘȅƳ ōŀǊŘȊƛŜƧ ōƭƻƪǳƧŊ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ƻǘǿŀǊŎƛŀ ǎƛť ƴŀ ǿȅǎƛƱŜƪ ƛƴǘŜƭŜƪǘǳŀƭƴȅ ƛ ŎƘťŏ 

ǇƻȊƴŀƴƛŀΦ bŀǊŀǎǘŀƧŊŎŜ ōǊŀƪƛ ŜŘǳƪŀŎȅƧƴŜ ǿǇƱȅǿŀƧŊ ƴŜƎŀǘȅǿƴƛŜ Ƨǳȍ ƴƛŜ ǘȅƭƪƻ ƴŀ ƪǿŜstie 

ŜŘǳƪŀŎȅƧƴŜΣ ŀƭŜ ǊƽǿƴƛŜȍ ƴŀ ǎŀƳƻƻŎŜƴť ƛ ƎƻǘƻǿƻǏŏ ǇƻŘŜƧƳƻǿŀƴƛŀ ǿȅǎƛƱƪǳ ƛƴǘŜƭŜƪǘǳŀƭƴŜƎƻΦ  

² ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛ ǿƱŀǏƴƛŜ ƴŀ ǘŜ ǇƻǘǊȊŜōȅ ς efektywnego usystematyzowania wiedzy 

i ƻǇŀƴƻǿŀƴƛŀ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ƳŀǘŜƳŀǘȅŎȊƴȅŎƘ ƴƛŜȊōťŘƴȅŎƘ ǿ ƳƛŜǊȊŜƴƛǳ ǎƛť Ȋ ƳŀǘŜǊƛŀƱŜƳ 

matematyki klasy czwartej - ǇƻǿǎǘŀƱŀ ǘŀ ǇǳōƭƛƪŀŎƧŀ αaŀǘŜƳŀǘȅƪŀ о ƛ ҁέΣ ŘŜŘȅƪƻǿŀƴŀ 

ǊƻŘȊƛŎƻƳ ƛ ƴŀǳŎȊȅŎƛŜƭƻƳ Řƻ ƛƴŘȅǿƛŘǳŀƭƴŜƧ ǇǊŀŎȅ Ȋ ŘȊƛŜŎƪƛŜƳ ǇǊȊŜŘ ǿŜƧǏŎƛŜƳ ǿ ƪƻƭŜƧƴȅ ŜǘŀǇ 

edukacyjny. 

½ŀǇǊƻǎȊŜƴƛŜ ƴŀ ǇǊȊȅƎƻŘť ς czyli jŀƪ ƪƻǊȊȅǎǘŀŏ Ȋ ȊŀƳƛŜǎȊŎȊƻƴȅŎƘ ƳŀǘŜǊƛŀƱƽǿΚ 

PrzygƻŘŀ Ȋ ƳŀǘŜƳŀǘȅƪŊΚ ¢ŀƪ ǘƻ ƳƻȍƭƛǿŜ ς ƎǿŀǊŀƴǘǳƧťΗ tƻǇǊƻǎȊť ƻ ƪǊŜŘȅǘ ȊŀǳŦŀƴƛŀΣ ȍŜ ǘƻ ƧŜǎǘ 

ƳƻȍƭƛǿŜΣ ŀ ǘŜǊŀȊΧ tǊȊȅǇƻƳƴƛƧ ǎƻōƛŜΣ ƪƛŜŘȅ ƻǎǘŀǘƴƛƻ ǎƛť ŎȊŜƎƻǏ ǳŎȊȅƱŜǏκ ǳŎȊȅƱŀǏΣ ŎȊȅ ōȅƱƻ ǘƻ 

ǇǊȊȅƧŜƳƴŜ ŘƻǏǿƛŀŘŎȊŜƴƛŜΚ /Ȋȅ Ʊŀǘǿƻ ōȅƱƻ /ƛ ǎƛť Řƻ ǘŜƎƻ ȊŀōǊŀŏΚ ½ŀǎǘŀƴƽǿ ǎƛť ǇǊƻǎȊť, co dla 

/ƛŜōƛŜ ƧŜǎǘ ƳƻǘƻǊŜƳ ƴŀǇťŘƻǿȅƳ Řƻ ƴŀōȅǿŀƴƛŀ ƴƻǿŜƧ ǿƛŜŘȊȅ ƛ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ.  

²ŜŘƱǳƎ ƴŀǳƪ ǘŀƪƛŎƘ Ƨŀƪ ƴŜǳǊƻōƛƻƭƻƎƛŀ ŎȊȅ ǇǎȅŎƘƻƭƻƎƛŀ ƴƻǿŊ ǿƛŜŘȊť ƛ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ 

opanowujemy najefektywniej, ƎŘȅ ƧŜǎǘŜǏƳȅ ǿ ǇŜƱƴƛ ȊŀŀƴƎŀȍƻǿŀƴƛ ƛ ǇǊŀŎǳƧŜƳȅ Ȋ ǿȅǎƻƪŊ 

ƳƻǘȅǿŀŎƧŊ ǿŜǿƴťǘǊȊƴŊΦ DŘȅ ƧŜǎǘŜǏƳȅ ǇŜƱƴƛ ŎƛŜƪŀǿƻǏŎƛ ƛ gdy to, co robimy, ǿ ǇŜƱƴƛ ƴŀǎ 

ǇƻŎƘƱŀƴƛŀ, ƴŀǎȊ ƳƽȊƎ ǎǘŀƧŜ ǎƛť Ƨŀƪ ƎŊōƪŀ ς ŘƻǇƛŜǊƻ ǿƽǿŎȊŀǎ odkrywamy ǇŜƱƴƛť swojego 
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ǇƻǘŜƴŎƧŀƱǳ ǿ ŘŀƴŜƧ ŘȊƛŜŘȊƛƴƛŜΦ .ŀȊǳƧŊŎ ǿƱŀǏƴƛŜ ƴŀ ǘŜƧ ǿƛŜŘȊȅ ƛ ŘƻǏǿƛŀŘŎȊŜƴƛŀŎƘ ƻǇǊŀŎƻǿŀƱŀƳ 

ƳŀǘŜǊƛŀƱȅ ȊŀǿŀǊǘŜ ǿ ƴƛƴƛŜƧǎȊŜƧ ǇublikacjƛΦ hǇƛŜǊŀƧŊŎ ǎƛť ƻ ƭŀǘŀ ŘƻǏǿƛŀŘŎȊŜƵ ǿ ǇǊŀŎȅ Ȋ ŘȊƛŜŏƳƛ 

ƴŀ ŀǳǘƻǊǎƪƛƳ ǇǊƻƎǊŀƳƛŜ ƴŀǳŎȊŀƴƛŀ !ƪŀŘŜƳƛƛ [ƻƎƛŎȊƴŜƎƻ aȅǏƭŜƴƛŀ ƛ aŀǘŜƳŀǘȅƪƛ, w tym 

w pracy Ȋ ŘȊƛŜŏƳƛ Ȋ ǿȅƧŊǘƪƻǿȅƳƛ potrzebami edukacyjnymi oraz z dzieŏƳƛ ƳŀƧŊŎȅmi 

ǘǊŀǳƳŀǘȅŎȊƴŜ ŘƻǏǿƛŀŘŎȊŜƴƛŀ ǿ ŜŘǳƪŀŎƧƛ ƳŀǘŜƳŀǘȅŎȊƴŜƧΣ ŘȊƛŜƭť ǎƛť ǎǿȅƳ ŘƻǊƻōƪƛŜƳ, 

ǿȅŎƘƻŘȊŊŎ ƴŀǇǊȊŜŎƛǿ ǇƻǘǊȊŜōƻƳ ǘȅŎƘ ŘȊƛŜŎƛŀƪƽǿ, ƛŎƘ ǊƻŘȊƛŎƽǿ ƛ nauczycieliΣ Řƭŀ ƪǘƽǊȅŎƘ 

nauka matematyki bywa ƎŜƘŜƴƴŊ.  

Trzy drogowskazy: 

¶ .ŀȊǳƧŜƳȅ ƴŀ ǿȊōǳŘȊŜƴƛǳ ƳƻǘȅǿŀŎƧƛ ǿŜǿƴťǘǊȊƴŜƧ ŘȊƛŜŎƪŀΣ ǇƻǇǊȊŜȊ Ȋŀōŀǿť 

ǿȅȊǿŀƭŀƧŊŎ ŎƛŜƪŀǿƻǏŏ ƛ ŎƘťŏ ǇƻȊƴŀƴƛŀΦ 

¶ YƛŜǊǳƧŜƳȅ ǎƛť ȊŀǎŀŘŊ ƴƛŎ ƴŀ ǎƛƱť - pƻŘŊȍŀƳȅ Ȋŀ ŘȊƛŜŎƪƛŜƳ ƻōǎŜǊǿǳƧŊŎ ƧŜƎƻ 

ȊŀŀƴƎŀȍƻǿŀƴƛŜ ƛ ƳƻǘȅǿŀŎƧťΣ ƎŘȅ ǿȅǎǘťǇǳƧŜ ȊƴǳȍŜƴƛŜ ƪƻƵŎȊȅƳȅ ŘŀƴŊ 

ǇŀŎťκƎǊťκȊŀōŀǿť ƛ ŘƻƪŀƵŎȊŀƳȅ ƴŀǎǘťǇƴŜƎƻ Řƴƛŀ. 

¶ tƻŘŊȍŀƳȅ Ȋŀ ŘȊƛŜŎƪƛŜƳ ƛ ƧŜƎƻ ƎƻǘƻǿƻǏŎƛŊ Řƻ ƻǇŀƴƻǿȅǿŀƴƛŀ ƪƻƭŜƧƴȅŎƘ ǘǊŜǏŎƛΦ ¢ǳǘŀƧ 

αǇǊƻƎǊŀƳέ ǇƻŘŊȍŀ Ȋŀ ŘȊƛŜŎƪƛŜƳΣ ŀ ƴƛŜ ƻŘǿǊƻǘƴƛŜΦ 

hŘ ŎȊŜƎƻ ȊŀŎȊŊŏΚ 

² ǊƻȊŘȊƛŀƭŜ ф ǳƳƛŜǏŎƛƱŀƳ ƪŀǊǘȅ ǇǊŀŎȅ ōŀȊǳƧŊŎŜ ƴŀ ǎƪŜǘŎƘƴƻǘƛƴƎǳ όƴƻǘƻǿŀƴƛǳ ƎǊŀŦƛŎȊƴȅƳύ. 

tƻǎƱǳȍŊ /ƛ Ƨŀƪƻ αƴŀǿƛƎŀŎƧŀέ Ǉƻ ƳŀǘŜǊƛŀƭŜ Ȋ ƳŀǘŜƳŀǘȅƪƛ, ƪƻƭŜƧƴƻǏŎƛ nabywania i opanowywania 

ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ƳŀǘŜƳŀǘȅŎȊƴȅŎƘ.  hǇƛŜǊŀƧŊŎ ǎƛť ƴŀ ŘƻǏǿƛŀŘŎȊŜƴƛǳ ƛ ǇƻŎȊȅƴƛƻƴȅŎƘ ƻōserwacjach 

to ƪƻƭŜƧƴƻǏŏ ƻǇŀƴƻǿȅǿŀƴƛŀ ǘǊŜǏŎƛ ƳŀǘŜƳŀǘȅŎȊƴȅŎƘ ƧŜǎǘ ƪƭǳŎȊƻǿŀΦ tƻȊǿŀƭŀƧŊŎ ŘȊƛŜŎƪǳ ƴŀ 

ƻŘƪǊȅǿŀƴƛŜ ƳŀǘŜƳŀǘȅƪƛ ǿ ƧŜƎƻ ƛƴŘȅǿƛŘǳŀƭƴȅƳ ǘŜƳǇƛŜΣ ȊŀŎƘƻǿǳƧŜƳȅ ǎǇƽƧƴƻǏŏ ƛ ǇǊȊŜŎƘƻŘȊŊŎ 

Řƻ ƪƻƭŜƧƴŜƎƻ ƳŀǘŜǊƛŀƱǳ ƳƻȍŜƳȅ ōŀȊƻǿŀŏ ƴŀ ƴŀōȅǘȅŎƘ ǿŎȊŜǏƴƛŜƧ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛŀŎh. Niemniej 

jednak ǘƻ ƴƛŜ ƪŀǊǘȅ ǇǊŀŎȅ ǎŊ ƪƭǳŎȊŜƳ Řƻ ǎǳƪŎŜǎǳ - kƛŜǊǳƧŊŎ ǎƛť ǿǎǇƻƳƴƛŀƴȅƳƛ ǿȅȍŜƧ 

drogowskazamiΣ ōťŘȊƛŜƳȅ ōazƻǿŀŏ na tym co najistotniejsze ς ǇŜƱƴȅƳ ȊŀŀƴƎŀȍƻǿŀƴƛǳ 

dziecka. UƳƻȍƭƛǿƛŀƧŊ ǘƻ ƻǇǊŀŎƻǿŀƴŜ ǿ ǊŀƳŀŎƘ ƛƴƴƻǿŀŎƧƛ ƴŀǊȊťŘȊƛŀ ȊŀǿŀǊǘŜ ǿ ǊƻȊŘȊƛŀƱŀŎƘ 

2 - 8. {Ŋ ǘƻ ƳŀǘŜǊƛŀƱȅ Řƻ Ȋŀōŀǿȅ Ȋ ƳŀǘŜƳŀǘȅƪŊΣ Řƻ ǿƛŜƭƻƪǊƻǘƴŜƎƻ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŀ Ȋ ŘȊƛŜŎƪƛŜƳΦ 

½ŀŎƘťŎŀƳ Řƻ ƛŎƘ ǇŜǊǎƻƴŀƭƛȊƻǿŀƴƛŀ όǿȊōƻƎŀŎŜƴƛŀ ƻ ƴǇΦ ƴŀƪƭŜƧƪƛ ƴŀǿƛŊȊǳƧŊŎŜ Řƻ ȊŀƛƴǘŜǊŜǎƻǿŀƵ 

ŘȊƛŜŎƪŀύ ƛ Řƻǎǘƻǎƻǿȅǿŀƴƛŀ ǇƻǇǊȊŜȊ ŘƻōƽǊ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛŎƘ ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿΦ aŀǘŜǊƛŀƱȅ ȊŀǿŀǊǘŜ 

w tych ǊƻȊŘȊƛŀƱŀŎƘ ǎƱǳȍŊ ǿȅŏǿƛŎȊŜƴƛǳ ǳ ŘȊƛŜŎƪŀ ǘŜƧ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏci, jakiej w danej chwili 
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potrzebujemy. hǇƛŜǊŀƧŊŎ ǎƛť ƴŀ ƴƛŎƘ ƧŜǎǘŜǏƳȅ ǿ ǎǘŀƴƛŜ ƻǇŀƴƻǿŀŏ ŎŀƱŊ ǇƻŘǎǘŀǿť ǇǊƻƎǊŀƳƻǿŊ 

z matematyki dla klas 1-3.  

½ŀŎȊȅƴŀƧŊŎ ǇǊŀŎť Ȋ ƻǇǊŀŎƻǿŀƴȅƳƛ ǘǳǘŀƧ ƳŀǘŜǊƛŀƱŀƳƛ ǇǊƻǇƻƴǳƧť ǿƛťŎ ȊŀǇƻȊƴŀƴƛŜ ǎƛť 

z ǊƻȊŘȊƛŀƱŜƳ ф όǿǇǊƻǿŀŘȊŜƴƛŜƳ ƛ ƛƴǎǘǊǳƪǘŀȍŀƳƛ Řƻ ǇƻǎȊŎȊŜƎƽƭƴȅŎƘ ŘȊƛŀƱƽǿύΣ ŀ ƴŀǎǘťǇƴƛŜ 

ǇǊƻǇƻƴǳƧť skorzystanie z ƳŀƎƛŎȊƴŜƧ ƪŀǊǘƪƛ όǊƻȊŘȊƛŀƱ нύΣ ƪǘƽǊŀ ǎƪǊŀŘŀ ǎŜǊŎŀ ǿǎȊȅǎǘƪƛŎƘ ŘȊƛŜŎƛΣ 

ƴŀǿŜǘ ǘȅŎƘ ƳƻŎƴƻ ȊƴƛŜŎƘťŎƻƴȅŎƘ Řƻ ǿǎȊȅǎǘƪƛŜƎƻΣ Ŏƻ ƪƻƧŀǊȊȅ ǎƛť Ȋ ƳŀǘŜƳŀǘȅƪŊ Τύ 

{ƱƻǿŜƳ ǇƻŘǎǳƳƻǿŀƴƛŀΣ ǇƻŎȊŊǘƪƛ ȊŀȊǿȅŎȊŀƧ ōȅǿŀƧŊ ǘǊǳŘƴŜ ƛ ƳŀƳ ǏǿƛŀŘƻƳƻǏŏ ǘŜƎƻΣ ȍŜ ǇǊŀŎŀ 

ƴŀ ȊŀǿŀǊǘȅŎƘ ǘǳǘŀƧ ƳŀǘŜǊƛŀƱŀŎƘ ǿȅƳŀƎŀ ƻŘ ƴŀǎ ǿƛťŎŜƧ ŜƴŜǊƎƛƛ ƛ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƵΣ ƴƛȍ ǇǊŀŎŀ ƴŀ 

ƪƭŀǎȅŎȊƴȅƳ ȊŜǎȊȅŎƛŜ ŏǿƛŎȊŜƵΦ bƛŜƳƴƛŜƧ ƧŜŘƴŀƪ ƎǿŀǊŀƴǘǳƧťΣ ȍŜ ǘƻ ŘȊƛŀƱŀΣ ŀ ŜŦŜƪǘȅ ōťŘŊ 

ȊŀǎƪŀƪǳƧŊŎŜΦ ² ƪƻƵŎǳΣ ƻ ǘƻ ǇǊȊŜŎƛŜȍ ŎƘƻŘȊƛ ǿ ŜŘǳƪŀŎƧƛ - daniu ŘȊƛŜŎƪǳ ƳƻȍƭƛǿƻǏci rozwijania 

ǎƪǊȊȅŘŜƱΣ ŎȊŜǊǇŀƴƛŀ ǊŀŘƻǏŎƛ Ȋ ƻŘƪǊȅǿŀƴƛŀ ǿƱŀǎƴŜƎƻ ǇƻǘŜƴŎƧŀƱǳ ƛ Ȋŀǎƻōƽǿ Řƻ poznawania 

ƪƻƭŜƧƴȅŎƘ ȊŀƎŀŘƴƛŜƵ ƳŀǘŜƳŀǘȅŎȊƴȅŎƘΦ 

 

½ ȍȅŎȊŜƴƛŀƳƛ Ƴƴƽǎǘǿŀ ŘƻōǊŜƧ Ȋŀōŀǿȅ 

Monika Sawicka 
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2. MATEMATYCZNE CZARY - MAGICZNA KARTKA  

 

½ ȊŀǇǊƻǎȊŜƴƛŜƳ Řƻ ǇǊȊȅƎƻŘȅ Ȋ ǘŊ ǇǊŀǿŘȊƛǿŊ ƳŀǘŜƳŀǘȅƪŊ ǇŜƱƴŊ ȊŀƎŀŘŜƪΣ Řƻ ƻŘƪǊȅǿŀƴƛŀ ƧŜƧ 

ǳǊƻƪǳ ǇǊŜȊŜƴǘǳƧť ƻǇǊŀŎƻǿŀƴŜ ƳŀǘŜǊƛŀƱȅ ǿȊōƻƎŀŎƻƴŜ ƻ ǎǳƎŜǎǘƛŜ ƛ ǇƻƳȅǎƱȅ ƻǎƽō ǘŜǎǘǳƧŊŎȅŎƘ 

 

Nasz kompas, czyli wnioski wycƛŊƎƴƛťǘŜ Ȋ ǇǊŀŎȅ ǿŀǊǎȊǘŀǘƻǿŜƧ ƛ ǇǊƻŎŜǎǳ ǘŜǎǘƻǿŀƴƛŀΥ 

¶ Naszym ƎƱƽǿƴȅƳ ŎŜƭŜƳ ƧŜǎǘ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŜ ǇƻȊȅǘȅǿƴŜƎƻ ǎƪƻƧŀǊȊŜƴƛŀ ȊŀŘŀƵ 

ƳŀǘŜƳŀǘȅŎȊƴȅŎƘ όƪǘƽǊŜ ŘȊƛŜŎƪƻ Ȋƴŀ ƛ ƪƻƧŀǊȊȅ ōŜȊǇƻǏǊŜŘƴƛƻ Ȋ ȊŀƧťŏ Ȋ ƳŀǘŜƳŀǘȅƪƛύ 

z ǇŀǎƧŊ ŘȊƛŜŎƪŀ.  

¶ 5ƻǇǊŀŎƻǿŀƴƛŜ ƳŀǘŜǊƛŀƱƽǿ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘǳƧŊŎ ŎƘƻŎƛŀȍōȅ ƴŀƪƭŜƧƪƛ ǘŜƳŀǘȅŎȊƴŜ ŎȊȅ ǿȅŘǊǳƪƛ 

z ƛƭǳǎǘǊŀŎƧŀƳƛ όƴǇΦ ǎŀƳƻŎƘƻŘƽǿ Řƭŀ Ŧŀƴƽǿ ƳƻǘƻǊȅȊŀŎƧƛύ ōťŘȊƛŜ ǇǊƻŎŜƴǘƻǿŀƱƻ 

ōǳŘƻǿŀƴƛǳ ƳƻǘȅǿŀŎƧƛ ƛ ŎƘťŎƛ ǊƻȊǿƛŊȊȅǿŀƴƛŀ ƪƻƭŜƧƴȅŎƘ ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿΦ ½ŀŎƘťŎŀƳ Řƻ 

ȊŜǊƪƴƛťŎƛŀ Řƻ ōanku ǇƻƳȅǎƱƽǿ ȊŜōǊŀƴȅch w czasie procesu testowania. 

¶ tƻŘŊȍŀƳȅ Ȋŀ ŘȊƛŜŎƪƛŜƳΣ ƧŜƎƻ ƳƻǘȅǿŀŎƧŊ ŎƘťŎƛŊκ ȊƳťŎȊŜƴƛŜƳΣ ǿ ƳȅǏƭ ǇǊȊȅƎƻŘȅ 

i Ȋŀōŀǿȅ ƪƛŜǊǳƧŜƳȅ ǎƛť ȊŀǎŀŘŊ αƴƛŎ ƴŀ ǎƛƱťέ.  

¶ tǊȊȅƪƱŀŘȅΣ ƪǘƽǊŜ ǳƳƛŜǎȊŎȊŀƳȅ ƴŀ ƪŀǊǘƪŀŎƘΣ powinny bazƻǿŀŏ na tym co nie sprawia 

ŘȊƛŜŎƪǳ ŘǳȍȅŎƘ ǘǊǳŘƴƻǏŎƛ όƴŀ ŎƘǿƛƭť ƻōŜŎƴŊ ς ȊŀŎȊȅƴŀƧŊŎ ǇǊŀŎť ǿ ƻǇŀǊŎƛǳ 

o innowacyjne metody praŎǳƧŜƳȅ ƴŀŘ ǇǊȊŜƱŀƳŀƴƛŜƳ ƴŜƎŀǘȅǿƴŜƎƻ ǇƻǎǘǊȊŜƎŀƴƛŀ 

ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿκȊŀŘŀƵ ƳŀǘŜƳŀǘȅŎȊƴȅŎƘύΦ 

 

Wŀƪ ǇǊȊŜǇǊƻǿŀŘȊƛŏ ȊŀōŀǿťΥ 

Przygotowanie: ² ǇǳŘŜƱƪǳ ǇƻǘǿƻǊƪǳ όƭǳō ƧŜƎƻ ȊŀƳƛŜƴƴƛƪǳ ς ǇǊȊȅƪƱŀŘȅ ƻǇƛǎŀƴŜ ǿ ōŀƴƪǳ 

ǇƻƳȅǎƱƽǿύ ǳƳƛŜǎȊŎȊŀƳȅ ǇǊȊȅƪƱŀŘȅ ƴŀ ƪŀǊǘŜŎȊƪŀŎƘ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴȅŎƘ Ȋgodnie ze schematem 

ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴƛŀ ȊŀŘŀƵ όƪƻƭƻǊȅ ȊŀŘŀƵ ǎŊ ȊƎƻŘƴŜ Ȋ ƪƻƭƻǊŀƳƛ ƴǳƳŜǊƽǿ ȊŀŘŀƵ ς ǿƽǿŎȊŀǎ ƳƻȍŜƳȅ 

ǳƱƻȍȅŏ ŘƻǿƻƭƴŜ ǇǊȊȅƪƱŀŘȅ Ȋ ǊƽȍƴȅƳƛ ǿȅƴƛƪŀƳƛΣ ŀ ƴŀǎȊŀ ƳŀƎƛŎȊƴŀ ƪŀǊǘƪŀ ōťŘȊƛŜ ƳƛŀƱŀ п ǎǘǊƻƴȅ 

ς ƪŀȍŘŊ ǿ ƛƴƴȅƳ ƪƻƭƻǊȊŜύΦ YŀǊǘŜŎȊƪƛ ǘŜ ƳƻȍŜƳȅ ǳƳƛŜǏŎƛŏ np. w jajkach z kinderek (inne 

ǇƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛ ǿ ōŀƴƪǳ ǇƻƳȅǎƱƽǿύΦ   

Poprowadzenie: Dbamy o to, ŀōȅ ƳŀƪǎȅƳŀƭƴƛŜ αǿƪǊťŎƛŏέΣ ȊŀƛƴǘŜǊŜǎƻǿŀŏ ŘȊƛŜŎƪƻ ƳƻȍŜƳȅ ƴǇΦ 

ǿȊƛŊŏ ȊǿȅƪƱŊ ƪŀǊǘƪť ǇŀǇƛŜǊǳ ƛ ȊŀǇȅǘŀŏ ǎƛťΣ ƛƭŜ ǎǘǊƻƴ Ƴŀ ǘŀƪŀ ȊǿȅƪƱŀ ƪŀǊǘƪŀΣ Ǉƻ ŎȊȅƳ ȊŀǇǊƻǎƛŏ Řƻ 



aŀǘŜƳŀǘȅƪŀ о ƛ ҁ  11 
 

zabawy w stwoǊȊŜƴƛŜ ƳŀƎƛŎȊƴŜƧκ ȊŀŎȊŀǊƻǿŀƴŜƧ ƪŀǊǘƪƛΣ ƪǘƽǊŀ ōťŘȊƛŜ ƳƛŀƱŀ ŀȍ п ǎǘǊƻƴȅΦ aƻȍƴŀ 

ǘŜȍ ƴŀǿƛŊȊŀŏ Řƻ IŀǊǊŜƎƻ tƻǘǘŜǊŀ ƪƻƧŀǊȊŊŎŜƎƻ ǎƛť Ȋ ƳŀƎƛŊ ƛ ŎȊŀǊŀƳƛΣ ŎȊȅ ȊōƭƛȍŀƧŊŎȅŎƘ ǎƛť ǏǿƛŊǘ 

takich jak andrzejkiΣ ŀōȅ ǎǘǿƻǊȊȅŏ ǘŀƧŜƳƴƛŎȊȅκƳŀƎƛŎȊƴȅ ƪƭƛƳŀǘΣ ŀƭŜ ŦŀƧƴƛŜ ƧŜǎǘ ǿǇƭŜǏŏΣ 

ǇƻŘƪǊŜǏƭƛŏΣ ȍŜ ǘƻ ǘŀƪƛŜ ƳŀǘŜƳŀǘȅŎȊƴŜ ŎȊŀǊȅκ ȊŀŎȊŀǊƻǿŀƴŀ ƳŀǘŜƳŀǘȅƪŀ ƛǘǇΦ όǘǳǘŀƧ ǏƳƛŀƱƻ 

puszczamy wodze fantazji). 5ȊƛŜŎƪƻ ǿȅŎƛŊƎŀ Ȋ ƴŀǎȊŜƎƻ αǇƻǘǿƻǊƪŀέ ƴǇΦ ƪƛƴŘŜǊƪť Ȋ ȊŀŘŀƴƛŜƳΣ 

ǊƻȊǿƛŊȊǳƧŜ ǇǊȊȅƪƱŀŘ όƳƻȍŜƳȅ Ǝƻ ǊƽǿƴƛŜ ŘƻōǊȊŜ ǿǎǇƽƭƴƛŜ ǊƻȊǿƛŊȊŀŏύΣ zapisuje wynik na 

karteczce. NŀǎǘťǇƴƛŜ na ȊŀŎȊŀǊƻǿŀƴŜƧ ƪŀǊǘŎŜ ƻŘǎȊǳƪǳƧŜ ƴǳƳŜǊƪǳ ǇǊȊȅƪƱŀŘǳ ǿ ǎŎƘŜƳŀŎƛŜ 

i wpisuje wynik w ƻŘǇƻǿƛŀŘŀƧŊŎȅƳ Ƴǳ ƻƪƛŜƴƪǳΦ ² ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ ȊŀŘŀƵ Ȋ ǊƽȍƴȅƳƛ ǿȅƴƛƪŀƳƛ 

ǇƛƭƴǳƧŜƳȅ ǿǇƛǎȅǿŀƴƛŀ ǿ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛŎƘ ƪƻƭƻǊŀŎƘΦ /ȊȅƴƴƻǏŏ ǘť ǇƻǿǘŀǊȊŀƳȅ ƭƻǎǳƧŊŎ ƪƻƭŜƧƴȅ 

ǇǊȊȅƪƱŀŘ ƛǘŘΦ DŘȅ ǳȊǳǇŜƱƴƛƳȅ Ƨǳȍ ǿǎȊȅǎǘƪƛŜ Ǉƻƭŀ ǇǊȊŜŎƘƻŘȊƛƳȅ Řƻ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧƛ ǎƪƱŀŘŀƴƛŀ ƪŀǊǘƪƛ 

ς tu ȊŀŎƘťŎŀƳΣ ŀōȅ ŘȊƛŜŎƪƻ ǎŀƳƻŘȊƛŜƭƴƛŜ ƪƻǊȊȅǎǘŀƱƻ Ȋ ƛƴǎǘǊǳƪŎƧƛ Ȋ ŜǿŜƴǘǳŀƭƴȅƳ ǿǎǇŀǊŎƛŜƳΦ 

WŜǏƭƛ ǿȊōƻƎŀŎƛƭƛǏƳȅ ƪŀǊǘŜŎȊƪƛ Ȋ ȊŀŘŀƴƛŀƳƛ ƻ ƴŀƪƭŜƧƪƛκȊŘƧťŎƛŀκƻōǊŀȊƪƛΣ ƪǘƽǊŜ ƛƴǘŜǊŜǎǳƧŊ ŘȊƛŜŎƪƻΣ 

ǇǊƻǇƻƴǳƧť ƴŀƪƭŜƛŏ ƧŜ ƴŀ ōǊȅǎǘƻƭǳΣ ƪŀǊǘŎŜ !оΦ aƻȍŜƳȅ ǿƽǿŎȊŀǎ ǿȊƳƻŎƴƛŏ ŘȊƛŜŎƪƻ ǇƻƪŀȊǳƧŊŎ 

Ƴǳ Ƨŀƪ ǿƛŜƭŜ ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿ ǊƻȊǿƛŊȊŀƱƻΣ ŀ ƧŜǏƭƛ ŦŀƪǘȅŎȊƴƛŜ ŦŀƧƴƛŜ ǎƛť ōŀǿƛƱƻΣ ǘƻ ǇƻȊƻǎǘŀƴƛŜ ƴŀ ŘƱǳȍŜƧ 

pozytywne skojarzenie mateƳŀǘȅƪƛ Ȋ ȊŀōŀǿŊ ƛ ƧŜƎƻ ȊŀƛƴǘŜǊŜǎƻǿŀƴƛŀƳƛΦ    

½ŀǿŀǊǘƻǏŏ ƳŀǘŜǊƛŀƱǳΥ 

¶ {Ȋŀōƭƻƴ αƳŀƎƛŎȊƴŜƧ ƪŀǊǘƪƛέ ƛ ǎŎƘŜƳŀǘ Řƻ ǳȊǳǇŜƱƴƛŀƴƛŀ ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛΦ {Ȋŀōƭƻƴ ƴŀƭŜȍȅ 

ǿȅŘǊǳƪƻǿŀŏ ŘǿǳǎǘǊƻƴƴƛŜΦ 

¶ {ŎƘŜƳŀǘ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴƛŀ ȊŀŘŀƵ ς Ǉƻƭŀ ƻȊƴŀŎȊƻƴŜ ǘȅƳ ǎŀƳȅƳ ƪƻƭƻǊŜƳ Ǉƻǿƛƴƴȅ ƳƛŜŏ 

albo te saƳŜ ǿȅƴƛƪƛΣ ŀƭōƻ ǿȅƴƛƪƛ Ǉƻǿƛƴƴȅ ōȅŏ ǳȊǳǇŜƱƴƛƻƴŜ ƴŀ αƳŀƎƛŎȊƴŜƧ ƪŀǊǘŎŜέ 

danym kolorem. 

¶ tǊȊȅƪƱŀŘȅ Ȋ ŘȊƛŀƱŀƵ ǿ ȊŀƪǊŜǎƛŜ млΦ 

¶ tǳǎǘŜ ƪŀǊǘƪƛ Řƻ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴƛŀ ǿƱŀǎƴȅŎƘ ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿΦ /Ŝƭƻǿƻ Ǉƻƭŀ ƪŀǊǘŜƪ ǎŊ ǿƛťƪǎȊŜΣ 

ŀōȅ ȊƳƛŜǏŎƛƱȅ ǎƛť ƴŀƪƭŜƧƪƛ ƭǳō ōȅƱƻ ƳƛŜƧǎŎŜ ƴŀ ŘƻƪƭŜƧŜƴƛŜ ǿȅŘǊǳƪƽǿ ƻōǊŀȊƪƽǿ 

z ǘŜƳŀǘȅƪƛ ŦŀǎŎȅƴǳƧŊŎŜƧ ŘȊƛŜŎƪƻΦ 

¶ .ŀƴƪ ǇƻƳȅǎƱƽǿ ƴŀ ǎǘǿƻǊȊŜƴƛŜ ŎȊȅ ǿƱŀǎƴŜƎƻ ǇǳŘŜƱƪŀ αǇƻǘǿƻǊƪŀέ ŎȊȅ ƛƴƴȅŎƘ 

ǳǊƻȊƳŀƛŎŜƵ ƛ ŘƻǎǘƻǎƻǿŀƵ ǇƻŘ ƪƻƴƪǊŜǘƴŜ ŘȊƛŜŎƪƻ 

¶ LƴǎǘǊǳƪŎƧŀ ǎƪƱŀŘŀƴƛŀ ƳŀƎƛŎȊƴŜƧ ƪŀǊǘƪƛΦ 
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2.1 Szablon magicznej kartki 
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2.2 SŎƘŜƳŀǘ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴƛŀ ȊŀŘŀƵ 
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2.3 tǊȊȅƪƱŀŘȅ - dodawanie i odejmowanie w zakresie 10 
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2.4 tǳǎǘŜ ƪŀǊǘƪƛ Řƻ ǿǇƛǎŀƴƛŀ ǿƱŀǎƴȅŎƘ ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿ 
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2.5 .ŀƴƪ ǇƻƳȅǎƱƽǿ ƴŀ ŘƻǎǘƻǎƻǿŀƴƛŜ ƛ ǳŀǘǊŀƪŎȅƧƴƛŜƴƛŜ Ȋŀōŀǿȅ 

tƻƳȅǎƱȅ ƴŀ ȊŀǎǘŊǇƛŜƴƛŜ ƴŀǎȊŜƎƻ ǇǳŘŜƱƪŀ ǇƻǘǿƻǊƪŀΥ 

¶ {ǘǿƻǊȊŜƴƛŜ ǿǎǇƽƭƴƛŜ Ȋ ŘȊƛŜŎƪƛŜƳ ǿƱŀǎƴŜƎƻ ǇƻǘǿƻǊƪŀ Ȋ ǇǳŘŜƱƪŀ Ǉƻ ōǳǘŀŎƘΣ ǇǳŘŜƱƪŀ Ǉƻ 

ŎƘǳǎǘŜŎȊƪŀŎƘ ƘƛƎƛŜƴƛŎȊƴȅŎƘ ƛǘǇΦ aƻȍŜ ōȅŏ ǿƽǿŎȊŀǎ ǿ ǿŀǎȊȅƳ indywidualnym stylu do 

wielokrotnego wykorzystania przy innych matematycznych przygodach 

¶ ½ŀŘŀƴƛŀ Ƴƻȍƴŀ ǘŜȍ ǳƪǊȅŏ ǿ ǿƻǊŜŎȊƪǳ 

¶ tƻƳȅǎƱ ƧŜŘƴŜƧ Ȋ ǳŎȊŜǎǘƴƛŎȊŜƪ ǿŀǊǎȊǘŀǘƽǿΣ ƪǘƽǊȅ ǎƪǊŀŘƱ ƳƻƧŜ ǎŜǊŎŜ ς ǳƪǊȅŎƛŜ ȊŀŘŀƵ ǿ ǊƽȍƴȅŎƘ 

miejscach w pokoju/ domu/sali i zabawa w ŎƛŜǇƱƻ-zimno lub stworzenie mapy  

tǊȊȅƪƱŀŘȅ ǇǳŘŜƱŜƪ ǇƻǘǿƻǊƪƽǿ ǿȅƪƻƴŀƴȅŎƘ ǿ ǘǊŀƪŎƛŜ ǘŜǎǘƻǿŀƴƛŀ ƛƴƴƻǿŀŎƧƛΥ 

 

tƻƳȅǎƱȅ ƴŀ ȊŀǎǘŊǇƛŜƴƛŜ αƪƛƴŘŜǊŜƪέΥ 

¶ tǳŘŜƱŜŎȊƪŀ Ȋ ƪŀƭŜƴŘŀǊȊŀ ŀŘǿŜƴǘƻǿŜƎƻ όŘƻǎǘťǇƴŜ ƴǇΦ ǿ ŀŎǘƛƻƴƛŜύ 

¶ tǳŘŜƱŜŎȊƪŀ Ǉƻ ȊŀǇŀƱƪŀŎƘ 

¶ ½ŀǇƛŜŎȊťǘƻǿŀƴŜ, ǇƻǎƪƱŀŘŀƴŜκǇƻȊǿƛƧŀƴŜ ƪŀǊǘƪƛ ǘŜȍ ƳƻƎŊ ōȅŏ ŎƛŜƪŀǿŜ ƴǇΦ Řƭŀ Ŧŀƴƽǿ ƘƛǎǘƻǊƛƛ  

¶ YƻǇŜǊǘȅ ǇǊȊȅ ǳƪǊȅŎƛǳ ǿ ǊƽȍƴȅŎƘ ƳƛŜƧǎŎŀŎƘ ǿ ŘƻƳǳκ{ŀƭƛ  

 

Dodatkowo:  

¶ Wzbogacenie karteczek z zadaniami ƴŀƪƭŜƧƪŀƳƛκȊŘƧťŎƛŀƳƛκƻōǊŀȊƪŀƳƛ ƛƭǳǎǘǊǳƧŊŎȅƳƛ ǘƻΣ ŎȊȅƳ 

ƛƴǘŜǊŜǎǳƧŜ ǎƛť ŘȊƛŜŎƪƻΦ LƳ ōŀǊŘȊƛŜƧ ƻōǊŀȊƪƛ ōťŘŊ ǊƽȍƴƻǊƻŘƴŜΣ ŎƛŜƪŀǿŜ ǘȅƳ ŎƘťǘƴƛŜƧ ŘȊƛŜŎƪƻ 

ōťŘȊƛŜ ǎƛťƎŀƱƻ Ǉƻ ƪƻƭŜƧƴŜ ǇǊȊȅƪƱŀŘȅΦ 

¶ {ǘǿƻǊȊŜƴƛŜ ǇǳŘŜƱƪŀ αǇƻǘǿƻǊƪŀέ ǘŜƳŀǘȅŎȊƴƛŜ ς ƴǇΦ Řƭŀ Ŧŀƴŀ ŀǳǘƻōǳǎƽǿ ƳƻȍŜƳȅ Ȋ ǇǳŘŜƱƪŀ Ǉƻ 

ōǳǘŀŎƘ ȊǊƻōƛŏ ŀǳǘƻōǳǎΣ Ȋ ƪǘƽǊŜƎƻ ǇǊȊŜȊ ƻǘǿŀǊǘŜ ŘǊȊǿƛ ōťŘȊƛŜƳȅ ǿȅŎƛŊƎŀŏ ȊŀŘŀƴƛŀ 
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2.6 IƴǎǘǊǳƪŎƧŀ ǎƪƱŀŘŀƴƛŀ  

TERAZ CZAS NA CZARY 

 

1. WYTNIJ ² Yh_h ¦½¦t9_bLhb+Σ ½!/½!wh²!b+ Y!w¢YB  

(na obrazku podobna kartka z innymi cyferkami) 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. t!¢w½+/ b! {¢whbB ½ ¢wjWY+¢9aΣ wh½9¢bLW ²½5_¦À 

PRZERYWANEJ LINII  
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3. t!¢w½+/ b! {¢whbB ½ ¢wjWY+¢9a ½!DbLW th²{¢!_¸ αWB½¸Yέ 

5h ¢¸_¦ 

 

 
 

 

4. ²¸{¢!W+/¸ th [9²9W {¢whbL9 Y²!5w!¢ ½!DbLW 5h tw½h5¦ 
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5. {tjWw½ b! tw!²+ Yh[¦abB  

 

 
 

 

 

 

 

6. ½!DbLW tw!²+ Yh[¦abB 5h ¢¸_¦ 
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7. thbh²bL9 tw!²+ Yh[¦abB ½!DbLW 5h ¢¸_¦ 

 
 

8. th ½!DLB/L¦ ½h.!/½¸{½ W95b+ ½9 {¢whb b!{½9W a!DL/½b9W 

KARTKI 
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9. {Y[9W ¢!|a+ ²9 ²{Y!½!b¸a aL9W{/¦ 

¦²!D!Υ ǎƪƭŜƧ ȊŜ ǎƻōŊ ǘȅƭƪƻ ǘŜ Řǿŀ ǏǊƻŘƪƻǿŜ ƪǿŀŘǊŀŎƛƪƛ  

όǎǘŀǊŀƧ ǎƛť ƴƛŜ ȊƱŀǇŀŏ Ǉƻƭŀ ǇƻŘ ǎǇƻŘŜƳύ 

 

 

10. a!DL/½b! Y!w¢Y! W9{¢ W¦À Dh¢h²!Σ {twj.¦W 

th{½¦Y!0 D5½L9 {/Ih²!_¸ {LB 5²L9 ¦Yw¸¢9 {¢whb¸ 
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W!Y {½¦Y!0 ¦Yw¸¢¸/I 5²j/I {¢whb ς th5th²L95¾ ² ChwaL9 

½5WB0  
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3. ZABAWY Z PACMANEM - b!w½B5½L9 5h thwj²b¸²!bL! [L/½. L bL9 ¢¸[Yh 
 

YƻƭŜƧƴŊ ǇǊƻǇƻȊȅŎƧŊ ƧŜǎǘ Ŏȅƪƭ ȊŀƧťŏ Ȋ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜƳ ǇŀŎƳŀƴŀΦ ¢ǳ ǎƪǳǇƛƳȅ ǎƛť ƴŀƧǇƛŜǊǿ ƴŀ 

ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ŀƴŀƭƛȊȅ ƛ poszukiwania analogii ς ƴƛŜȊǿȅƪƭŜ ǿŀȍƴŜƧ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ƳŀǘŜƳŀǘȅŎȊƴŜƧΣ 

ƴŀǎǘťǇƴƛŜ ǳǘǊǿŀƭƛƳȅ ǎȅƳōƻƭ ǿƛťƪǎȊƻǏŎƛκƳƴƛŜƧǎȊƻǏŎƛΣ ǿǇƭŜŎƛŜƳȅ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŏ ƻŘǇƻǿƛŀŘŀƴƛŀ 

ƴŀ ǇȅǘŀƴƛŜ ƻ ƛƭŜ ǿƛťŎŜƧκ ƻ ƛƭŜ ƳƴƛŜƧΣ ŀ ǘƻ ǿǎȊȅǎǘƪƻ ǇƻǎƱǳȍȅ ƴŀƳ Řƻ ŏǿƛŎȊŜƴƛŀ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ 

odejmowaniaΣ ŘƻŘŀǿŀƴƛŀ ŀ ƴŀǿŜǘ ƳƴƻȍŜƴƛŀ όǿ ȊŀƭŜȍƴƻǏŎƛ ƻŘ ǇƻǘǊȊŜō ƛ ƎƻǘƻǿƻǏŎƛ ŘȊƛŜŎƪŀύΦ 

Jak ǇǊȊŜǇǊƻǿŀŘȊƛŏ ȊŀōŀǿťΥ 

1. 5ōŀƧŊŎ ƻ ƳŀƪǎȅƳŀƭƴŜ ȊŀƛƴǘŜǊŜǎƻǿŀƴƛŜ ŘȊƛŜŎƪŀ ǇǊƻǇƻƴǳƧť ǘŜ ȊŀƧťŎƛŀ ǊƻȊǇƻŎȊŊŏ ƻŘ ǎȊȅŦǊǳΦ 

²ǎƪŀȊƽǿƪŀ Ƨŀƪ ŘȊƛŀƱŀ ǎȊȅŦǊ ƛ ƘŀǎƱƻ Řƻ ǊƻȊǎȊȅŦǊƻǿŀƴƛŀ όαDw!¢¦[!/W9 5ETEKTYWIE TERAZ 

Yh[9Wb9 ²¸½²!bL9έύ - wprowadzenie Řƻ ȊŀƧťŏΦ {ǇǊƽōǳƧƳȅ ȊŀŎƘťŎƛŏ ŘȊƛŜŎƪƻ Řƻ 

ǎŀƳƻŘȊƛŜƭƴŜƎƻ ǇǊȊŜŀƴŀƭƛȊƻǿŀƴƛŀ ƛƴŦƻǊƳŀŎƧƛ Ƨŀƪ ŘȊƛŀƱŀ ǎȊȅŦǊ, ƪƻƭŜƧƴƻ ǇƻŘŀƧŊŎ ŜƭŜƳŜƴǘȅ 

όǇǊƻǇƻƴǳƧť ǇƻǊƻȊŎƛƴŀŏ ƳŀǘŜǊƛŀƱύ ƛ ȊŀŘŀƧŊŎ Ǉȅǘŀƴƛŀ ƻǘǿŀǊǘŜΥ 

1.1. Zaczynamy od samego szȅŦǊǳΣ ƳƻȍŜƳȅ ȊŀǇȅǘŀŏ Ŏƻ 

ǇǊȊŜŘǎǘŀǿƛŀ ǎȊȅŦǊΣ ŎȊȅƳ ǊƽȍƴƛŊ ǎƛť ǘŀōƭƛŎȊƪƛ 

z literkami itp. 

1.2. Przechodzimy do ǿǎƪŀȊƽǿƪƛΣ ŎȊȅƭƛ ǇǊȊȅƪƱŀŘǳ ȊŀǎȊȅŦǊƻǿŀƴŜƎƻ ǎƱƻǿŀ α{½¸CwέΦ 

½ŀŎƘťŎŀƳȅ Řƻ ǎȊǳƪŀƴƛŀ ŀƴŀƭƻƎƛƛΣ ȊŀŘŀƧŊŎ ǇǊȊȅƪƱŀŘƻǿƻ 

ǇȅǘŀƴƛŜ αWŀƪ ƳȅǏƭƛǎȊΣ dlaczego znaczek  ǘƻ ƭƛǘŜǊƪŀ {Κέ 

DŘȅ ŘȊƛŜŎƪƻ Ƴŀ ǘǊǳŘƴƻǏŎƛΣ ǇǊȊŜŎƘƻŘȊƛƳȅ Řƻ ƴŀǎǘťǇƴŜƧ ƭƛǘŜǊƪƛ ½Σ ȊŀŎƘťŎŀƳȅ Řƻ 

odszukania jej w tabliczkach z ǎȊȅŦǊŜƳ ƛǘŘΦ ² ŘƻǎǘǊȊŜȍŜƴƛǳ ŀƴŀƭƻƎƛƛ ƳƻȍŜ ǇƻƳƽŎ 

poprawienie pisakiem ramek i ƪƽƱŜƪ ǿ ǘŀōƭƛŎȊƪŀŎƘ Ȋ ǎȊȅŦǊŜƳΦ  

1.3. Do ǊƻȊǎȊȅŦǊƻǿȅǿŀƴƛŀ ƘŀǎƱŀ ǇǊȊŜŎƘƻŘȊƛƳȅ ŘƻǇƛŜǊƻ Ǉƻ ǇǊȊŜŀƴŀƭƛȊƻǿŀƴƛǳ ǎȊȅŦǊǳ 

i odkryciu analogii przez dziecko. 
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2. bŀǎǘťǇƴȅƳ ǿȅȊǿŀƴƛŜƳ ƧŜǎǘ ƻŘǘǿƻǊȊŜƴƛŜ ƻōǊŀȊƪŀ ȊƎƻŘƴƛŜ Ȋ ƪƻŘŜƳ (w ǘŜƴ ǎǇƻǎƽō 

powstanie nasz pacman potrzebny do dalszej zabawy). W podrozdziale 3.1 zamieszczona 

jest instrukcja rozkodowywania (3.1.1) kodu obrazka namalowanego liczbami (3.1.2). 

½ŀŎƘťŎŀƳ Řƻ ƛƴǿŜǎǘȅŎƧƛ ǿ ƪƻǊŀƭƛƪƛ Řƻ ȊŀǇǊŀǎƻǿȅǿŀƴƛŀ ƛ ƪǿŀŘǊŀǘƻǿŊ ǘŀōƭƛŎȊƪť όƧŜǎȊŎȊŜ 

ƪƛƭƪǳƪǊƻǘƴƛŜ ōťŘť ǇǊƻǇƻƴƻǿŀŏ ȊŀǎǘƻǎƻǿŀƴƛŜ ǘȅŎƘ 

ƪƻǊŀƭƛƪƽǿύΦ WŜǏƭƛ ȊŘŜŎȅŘǳƧŜŎƛŜ ǎƛť ƴŀ ȊŀƪǳǇΣ ǿŀǊǘƻ 

ŘƻǊȅǎƻǿŀŏ ƭƛƴƛŜ ƻŘŘȊƛŜƭŀƧŊŎŜ ƪǿŀŘǊŀǘȅ р ǿȅǇǳǎǘŜƪ Ȅр 

ǿȅǇǳǎǘŜƪ ǘŀƪ Ƨŀƪ ƴŀ Ǌȅǎǳƴƪǳ ƻōƻƪΦ 5Ȋƛťƪƛ ǘŜƳǳ ŘȊƛŜŎƪƻ 

ǇǊťŘȊŜƧ ŎȊȅ ǇƽȋƴƛŜƧ ȊŀǳǿŀȍȅΣ ȍŜ ƴǇΦ ƎŘȅ Ƴŀ Řƻ ǳƱƻȍŜƴƛŀ 

т ƪƻǊŀƭƛƪƽǿ ƴƛŜ Ƴǳǎƛ ƛŎƘ ƭƛŎȊȅŏΣ bo z ŎȊŀǎŜƳ ǳǘǊǿŀƭƛ ǎƛť 

ƻōǊŀȊΣ ȍŜ т ƪƻǊŀƭƛƪƽǿ ǘƻ ǿǎȊȅǎǘƪƛŜ р ƪƻǊŀƭƛƪƽǿ 

z pierwszego kwadratu i jeszcze 2 koraliki w ƴŀǎǘťǇƴȅƳΦ 

Tym sposobem nie tyko rozkodowujemy obrazek, ale przede wszystkim robimy kolejny 

krok do sprawniejszego liczenia.  

!ƭǘŜǊƴŀǘȅǿŊ Řƭŀ ȊŀƪǳǇǳ ǇƭŀƴǎȊȅ ƛ ƪƻǊŀƭƛƪƽǿ ƧŜǎǘ ǘŀōŜƭƪŀ (ǇƻŘǊƻȊŘȊƛŀƱ оΦмΦмΦύ do 

ǇƻƪƻƭƻǊƻǿŀƴƛŀ όƴŀŘƳƛŜƴƛťΣ ȍŜ ǿŀǊǘƻ ƪƻƭƻǊƻǿŀŏ ǇƛǎŀƪŀƳƛΣ ǇƻƴƛŜǿŀȍ ƛǎǘƻǘƴŜ ƧŜǎǘ to, aby 

ǇƻǿǎǘŀƱȅ ǇŀŎƳŀƴ ōȅƱ ŘǿǳǎǘǊƻƴƴȅύΣ ŀ ƴŀǎǘťǇƴƛŜ ǿȅŎƛťŎƛŀ ǇƻǿǎǘŀƱŜƎƻ ǇŀŎƳŀƴŀΦ   

3. DŘȅ ƴŀǎȊ tŀŎƳŀƴ ƧŜǎǘ Ƨǳȍ Ǝƻǘƻǿȅ ǇǊȊŜŎƘƻŘȊƛƳȅ Řƻ ǇƛŜǊǿǎȊŜƧ ƪŀǊǘȅ ǇǊŀŎȅ ȊŜ ǎƱƻŘȅŎȊŀƳƛ 

όǎǘǊƻƴŀ фύΦ tƻƳƛƳƻ ǘŜƎƻΣ ȍŜ Řƭŀ ǿƛťƪǎȊƻǏŎƛ ŘȊƛŜŎƛΣ ǘŀ ƪŀǊǘŀ ƧŜǎǘ ōŀǊŘȊƻ ǇǊƻǎǘŀΣ ǘƻ ŘƻǎƪƻƴŀƭŜ 

ǿǇǊƻǿŀŘȊŀ Řƻ Ȋŀǎǘƻǎƻǿŀƴƛŀ ǇŀŎƳŀƴŀ ƛ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀ ǿǇǊƻǿŀŘȊŜƴƛŜκ ǳǘǊǿŀƭŜƴƛŜ 

ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ƻŘǇƻǿƛŜŘȊŜƴƛŀ ƴŀ ǇȅǘŀƴƛŜΥ h ƛƭŜ ǿƛťŎŜƧΚ κO ile mniej?  

¢ƱǳƳŀŎȊȅƳȅ ŘȊƛŜŎƪǳΣ ȍŜ ǇŀŎƳŀƴ ƧŜǎǘ ȍŀǊƱƻƪƛŜƳ ƛ ǳǿƛŜƭōƛŀ ǎƱƻŘȅŎȊŜΣ Ǉƻ ŎȊȅƳ ǇȅǘŀƳȅ ǎƛť 

ƪǘƽǊŜ ŎǳƪƛŜǊƪƛ ǿȅōǊŀƱōȅ ǇŀŎƳŀƴ όǇƻ ƭŜǿŜƧ ƳŀƳȅ о ŎǳƪƛŜǊƪƛΣ ŀ Ǉƻ ǇǊŀǿŜƧ р ς podpisujemy 

ƛƭƻǏŏ ǿ ǘŀōŜƭŎŜ ǇƻŘ ƛƭǳǎǘǊŀŎƧŊ ŎǳƪƛŜǊƪƽǿύ Ǉƻ ǏǊƻŘƪǳ ǇǊȊȅƪƱŀŘŀƳȅ ǇŀŎƳŀƴŀ ƛ odrysowujemy 

ƧŜƎƻ ōǳȋƪť όǎȅƳōƻƭ αғέύΦ WŜǏƭƛ ǘŀ ŎȊȅƴƴƻǏŏ ƴƛŜ ǇǊȊȅǎǇŀǊȊŀ ŘȊƛŜŎƪǳ ǿƛťƪǎȊȅŎƘ ǘǊǳŘƴƻǏŎƛ 

ǿŀǊǘƻ ǿ ǘȅƳ ƳƛŜƧǎŎǳ ȊŀŘŀŏ ƧŜǎȊŎȊŜ ǇȅǘŀƴƛŜ αh ƛƭŜ ǿƛťŎŜƧ ƧŜǎǘ ŎǳƪƛŜǊƪƽǿ Ǉƻ ǇǊŀǿŜƧ ǎǘǊƻƴƛŜΚέ 

ό¢ƻ Řƭŀ ǿƛťƪǎȊƻǏŎƛ ŘȊƛŜŎƛ ƧŜǎǘ Řƻǎȅŏ ǘǊǳŘƴȅƳ ǇȅǘŀƴƛŜƳΣ Ƴƻȍƴŀ ǳƱŀǘǿƛŏ ƻŘǇƻǿƛŜŘȋ ǇƻǇǊȊŜȊ 

skǊŜǏƭŀƴƛŜ ǇƻƧŜŘȅƴŎȊƻ ŎǳƪƛŜǊƪƽǿ Ǉƻ ƭŜǿŜƧ ƛ Ǉƻ ǇǊŀǿŜƧ ǎǘǊƻƴƛŜΣ ŀȍ Ǉƻ ǇǊŀǿŜƧ ȊƻǎǘŀƴŊ 

2 ŎǳƪƛŜǊƪƛΦύ ƛ ǿǇƛǎŀŏ ǇƻŘ ȊƴŀƪƛŜƳ ǿƛťƪǎȊƻǏŎƛκƳƴƛŜƧǎȊƻǏŎƛ αƻ нέΦ bŀǎǘťǇƴƛŜ ǇǊȊŜŎƘƻŘȊƛƳȅ 

Řƻ ƴŀǎǘťǇƴȅŎƘ ǎƱƻŘȅŎȊȅ ƛ ǇƻǎǘťǇǳƧŜƳȅ ŀƴŀƭƻƎƛŎȊƴƛŜΦ ² ƻǎǘŀǘƴƛƳ ǇǊȊȅƪƱŀŘȊƛŜ όǇƛŀƴƪƛύ ƧŜǎǘ 

ǘŀƪŀ ǎŀƳŀ ƛƭƻǏŏ Ǉƻ ƭŜǿŜƧ ƛ ǇǊŀǿŜƧ ǎǘǊƻƴƛŜ ǿ ǘȅƳ ƳƛŜƧǎŎǳ ǿǇƛǎǳƧŜƳȅ ǎȅƳōƻƭ αҐέ όǿŀǊǘƻ 

ǿȅƧŀǏƴƛŏ ŘȊƛŜŎƪǳΣ ōƻ ǇƻƳƛƳƻ ǘŜƎƻΣ ȍŜ ŘȊƛŜŎƛ ŘƻǎƪƻƴŀƭŜ ȊƴŀƧŊ ǎȅƳōƻƭ αҐέ Ȋ ǊƻȊǿƛŊȊȅǿŀƴƛŀ 
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ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿ ōŀǊŘȊƻ ŎȊťǎǘƻ ƴƛŜ ȊŘŀƧŊ ǎƻōƛŜ ǎǇǊŀǿȅ Ȋ ǘŜƎƻΣ ȍŜ ƧŜǎǘ ǘƻ ǎȅƳōƻƭ ǊƽǿƴƻǏŎƛ ǘȊn. 

ǎȅƳōƻƭ ȊŀǇƛǎŀƴƛŀΣ ǘŜƎƻΣ ȍŜ Ǉƻ ƧŜŘƴŜƧ ƛ Ǉƻ ŘǊǳƎƛŜƧ ǎǘǊƻƴƛŜ ǘŜƎƻ ǎȅƳōƻƭǳ ƳŀƳȅ ŘƻƪƱŀŘƴƛŜ 

tyle samo.) 

4. Z kolejnych kart pracy (ǇƻŘǊƻȊŘȊƛŀƱ оΦоύ ǿȅōƛŜǊŀƳȅ ǘťΣ ƪǘƽǊŀ ƧŜǎǘ ŀŘŜƪǿŀǘƴŀ Řƻ 

ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ŘȊƛŜŎƪŀΦ ¢ǳǘŀƧ ōťŘȊƛŜƳȅ ǊȊǳŎŀŏ ƪƻǏŏƳƛ Řƻ ƎǊȅΦ 5ƻ ǇƛŜǊǿǎȊŜƧ Ȋ ƪŀrt wystarczy 

ƧŜŘƴŀ ƪƻǎǘƪŀΣ Řƻ ŘǊǳƎƛŜƧ ƪŀǊǘȅ ǇƻǘǊȊŜōǳƧŜƳȅ ŘǿƽŎƘ ƪƻǏŎƛΣ Řƻ ǘǊȊŜŎƛŜƧ ς ǘǊȊȅ ƪƻǏŎƛ Řƻ ƎǊȅΣ 

a do ostatniej ς р ƪƻǏŎƛΦ 5ȊƛŜŎƪǳΣ ƪǘƽǊŜ ǇƻǘǊȊŜōǳƧŜ ƧŜǎȊŎȊŜ ǇǊȊŜŏǿƛŎȊŜƴƛŀ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ 

ǎŀƳŜƎƻ ǇƻǊƽǿƴȅǿŀƴƛŀ ƭƛŎȊō ǇǊƻǇƻƴǳƧť ǇƛŜǊǿǎȊŊ Ȋ ƴƛŎƘΦ tƻȊƻǎǘŀƱŜ ƪŀǊǘȅ ǇǊŀŎȅ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀƧŊ 

ƴŀƳ Ƨǳȍ ŏǿƛŎȊŜƴƛŜ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ŘƻŘŀǿŀƴƛŀΦ {ǘƻǎǳƧŊŎ ƪŀǊǘť ŘǊǳƎŊ όŘǿƛŜ ƪƻǏŎƛ Řƻ ƎǊȅύ 

i ƪƭŀǎȅŎȊƴŜ ǎȊŜǏŎƛŜƴƴŜ ƪƻǎǘƪƛ Řƻ ƎǊȅ ŏǿƛŎȊȅƳȅ ŘƻŘŀǿŀƴƛŜ ǿ ȊŀƪǊŜǎƛŜ мнΣ ǎǘƻǎǳƧŊŎ ǘǊȊŜŎƛŊ 

ƪŀǊǘť ōťŘȊƛŜƳȅ ŘƻŘŀǿŀŏ ǿ ȊŀƪǊŜǎƛŜ муΣ ŀ ǎǘƻǎǳƧŊŎ ŎȊǿŀǊǘŊ ƪŀǊǘť ς w ȊŀƪǊŜǎƛŜ олΦ aƻȍŜƳȅ 

ǇƽƧǏŏ ƻ ƪǊƻƪ ŘŀƭŜƧ ƛ ȊŀƪǳǇƛŏ ƪƻǏŎƛ ǿƛŜƭƻǏŎƛŜƴƴŜΣ ǿƽǿŎȊŀǎ ȊŀƪǊŜǎ ŘȊƛŀƱŀƵ ǎƛť ȊǿƛťƪǎȊŀΦ  

tǊȊŜōƛŜƎ ȊŀōŀǿȅΥ WŜǎǘ ǘƻ ƎǊŀ Řƭŀ ŘǿƽŎƘ ƻǎƽō ƳƻȍŜƳȅ ǿƛťŎ ƎǊŀŏ Ȋ ŘȊƛŜŎƪƛŜƳ όǿƽǿŎȊŀǎ ƴŀ 

ǎŀƳŜƧ ƎƽǊȊŜ ǿǇƛǎǳƧŜƳȅ ƛƳƛť ŘȊƛŜŎƪŀ Ǉƻ ƧŜŘƴŜƧ ǎǘǊƻƴƛŜΣ ŀ ƴŀǎȊŜ Ǉƻ ŘǊǳƎƛŜƧύΣ ŀƭŜ ŘƻōǊŊ 

ŀƭǘŜǊƴŀǘȅǿŊ ƧŜǎǘ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜ ŘǿƽŎƘ ǳƭǳōƛƻƴȅŎƘ ȊŀōŀǿŜƪ ŘȊƛŜŎƪŀκ ƴŀƪƭŜƧŜƴƛŀ ŘǿƽŎƘ 

ǊƽȍƴȅŎƘ ƴŀƪƭŜƧŜƪ ς tym sposobem unikamy elementu rywalizacji. Element rywalizacji, 

ŎȊťǎǘƻ ƧŜǎǘ ōŀǊŘȊƻ ǘǊǳŘƴȅ Řƭŀ ŘȊƛŜŎƛ ȊǿƱŀǎȊŎȊŀ Řƭŀ ŘȊƛŜŎƛ ǿ ǎǇŜƪǘǊǳƳ ŀǳǘȅȊƳǳ ǎǘŊŘΣ ŀōȅ 

u dziecka, ƪǘƽǊŜ ƴƛŜŎƘťǘƴƛŜ ǇƻŘŎƘƻŘȊƛ Řƻ ƴŀǳƪƛ ƳŀǘŜƳŀǘȅƪƛ ƴƛŜǇƻǘǊȊŜōƴƛŜ ƴƛŜ ǎǇƻǘťƎƻǿŀŏ 

ƴƛŜŎƘťŎƛ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀƴƛŜ ǇƻǎǘŀŎƛ ǘȅǇǳ ȊŀōŀǿƪƛκƴŀƪƭŜƧƪƛ ƛǘǇΦ ǳƳƻȍƭƛǿƛŀ ƴŀƳ ȊŀōŀǿťΣ ǿ ƪǘƽǊŜƧ 

ŘȊƛŜŎƪƻ ƴƛŜ ǿȅƎǊȅǿŀ ŎȊȅ ǇǊȊŜƎǊȅǿŀ ǘȅƭƪƻ Řŀƴŀ ǇƻǎǘŀŏΦ ¢ŀƪ ǿƛťŎ ŘȊƛŜŎƪƻ ǊȊǳŎŀ ŘŀƴŊ ƭƛŎȊōŊ 

ƪƻǏŎƛ ƴŀƧǇƛŜǊǿ Ȋŀ ƧŜŘƴŊ ȊŀōŀǿƪťΣ ȊŀǇƛǎǳƧŜ ŎȅŦǊŊ ǿ ǇƻǎȊŎȊŜƎƽƭƴȅŎƘ ƪǿŀŘǊŀŎƛƪŀŎƘ ƛƭƻǏŏ 

ǿȅǊȊǳŎƻƴȅŎƘ ƻŎȊŜƪΣ ŀ ƴŀǎǘťǇƴƛŜ ǇƻŘ ǎǇƻŘŜƳ όǿ ǿȅƪǊƻǇƪƻǿŀƴȅƳ ƳƛŜƧǎŎǳύ ǿǇƛǎǳƧŜ ƛƭƻǏŏ 

ȊŘƻōȅǘȅŎƘ Ǉǳƴƪǘƽǿ ς ǎǳƳť ǿȅǊȊǳŎƻƴȅŎƘ ƻŎȊŜƪ όȊŀǇƛǎ ŘȊƛŀƱŀƴƛŀ ƻǿszem jest przydatny, ale 

nie konieczny ς ȊǿƱŀǎȊŎȊŀ ǿ ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ dziecka, ƪǘƽǊŜ Ƴŀ ǘǊǳŘƴƻǏŎƛ ƳƻǘƻǊȅŎȊƴŜ ƛ ōŀǊŘȊƻ 

ƴƛŜ ƭǳōƛ ƳŀǘŜƳŀǘȅƪƛ ǎǘƻǎǳƧŜƳȅ ȊŀǎŀŘť ς ōŀǿƛƳȅ ǎƛť ǿƛťŎ ƴƛŎ ƴŀ ǎƛƱťύΦ bŀǎǘťǇƴƛŜ ŎȊȅƴƴƻǏŏ 

ǘť ǇƻǿǘŀǊȊŀƳȅ Ȋŀ ŘǊǳƎŊ Ȋŀōŀǿƪťκ ŘǊǳƎŀ ƻǎƻōŀ ǊȊǳŎŀ ƪƻǏŏƳƛΣ Ǉƻ ŎȊȅƳ ǇǊȊȅƪƱŀŘŀƳȅ 

ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛƻ ǇŀŎƳŀƴŀ ǿǇƛǎǳƧŊŎ Ȋƴŀƪ ғ ƭǳō ҔΦ ¢ǳǘŀƧ ǊƽǿƴƛŜȍ ǿŀǊǘƻ ȊŀŘŀŏ ǇȅǘŀƴƛŜ h ƛƭŜ 

ǿƛťŎŜƧκ h ƛƭŜ ƳƴƛŜƧ ƛ ǇƻŘƻōƴƛŜ Ƨŀƪ ǇƻǇǊȊŜŘƴƛƻ ȊŀǇƛǎŀŏ ǇƻŘ ǎȅƳōƻƭŜƳ ǿƛťƪǎȊƻǏŎƛκ 

ƳƴƛŜƧǎȊƻǏŎƛΦ  

5. tƻŘƻōƴƛŜ ƳƻȍŜƳȅ ōŀǿƛŏ ǎƛť ƴƛŜ ǘȅƭƪƻ ƪƻǏŏƳƛΣ ƳƻȍŜƳȅ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ ȊǿȅƪƱŜ ƪŀǊǘȅ Řƻ ƎǊȅΣ 

ƪŀǊǘȅ Řƻ ƎǊȅ ǿ ¦bh ŎȊȅ ƧŀƪƛŜƪƻƭǿƛŜƪ ƪŀǊǘȅ Ȋ ƭƛŎȊōŀƳƛ Ȋ ŘƻǿƻƭƴŜƧ ƎǊȅ ƧŀƪŊ ǇƻǎƛŀŘŀƳȅΦ 

Tabelka do gry umieszczona jest w podrozdziale 3.4Φ YŀǊǘȅ ǘŀǎǳƧŜƳȅ ǊƻȊŘȊƛŜƭŀƳȅ Ǉƻ Ǌƽǿƴƻ 
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ƴŀ ŘǿƽŎƘ ǳŎȊŜǎǘƴƛƪƽǿ ƎǊȅ όǇƻŘƻōƴƛŜ Ƨŀƪ ǿ ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ Ȋŀōŀǿȅ Ȋ ƪƻǏŏƳƛ Řƻ ƎǊȅ ƳƻȍŜƳȅ 

ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ ǘǳ ǇƭǳǎȊŀƪƛύ ƛƳƛƻƴŀ ȊŀǇƛǎǳƧŜƳȅ ƴŀ ƎƽǊȊŜ ǘŀōŜƭƛΣ ŀ ƴŀǎǘťǇƴƛŜ ƻŘƪǊȅǿŀƳȅ 

ƪƻƭŜƧƴƻ Ǉƻ ŘǿƛŜκ Ǉƻ ǘǊȊȅ όǿ ȊŀƭŜȍƴƻǏŎƛ ƻŘ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ǊŀŎƘǳƴƪƻǿȅŎƘΣ ƪǘƽǊŜ ŎƘŎŜƳȅ 

ǊƻȊǿƛƧŀŏύ ȊŀǇƛǎǳƧŜƳȅ ǿ ǊǳōǊȅŎȊŎŜ ǿȅǊȊǳŎƻƴŜ ƪŀǊǘȅΣ ǎǳƳǳƧŜƳȅΣ ǿǎǘŀǿƛŀƳȅ symbol </> i 

dopisujemy αƻ ƛƭŜέΦ 

6. hǎǘŀǘƴƛŊ ƪŀǊǘť ǇǊŀŎȅ όǇƻŘǊƻȊŘȊƛŀƱ оΦрύ ƳƻȍŜƳȅ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ Řƻ ǿƛťƪǎȊȅŎƘ ǊŀŎƘǳƴƪƽǿΣ ƻǊŀȊ 

Řƻ ŏǿƛŎȊŜƴƛŀ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ƳƴƻȍŜƴƛŀΦ  

Przygotowanie: ²ȅŘǊǳƪƻǿŀƴŜ ƳƛƴƛŀǘǳǊƪƛ ǇƛŜƴƛťŘȊȅ όǇƻŘǊƻȊŘȊƛŀƱ оΦс) rozcinamy, 

a ƴŀǎǘťǇƴƛŜ ǇŀƪǳƧŜƳȅ Řƻ ƧŀƧŜŎȊŜƪ Ǉƻ ƪƛƴŘŜǊƴƛŜǎǇƻŘȊƛŀƴƪŀŎƘ ƛ ǳƳƛŜǎȊŎȊŀƳȅ ǿ ǇǳŘŜƱƪǳ 

potworku (lub zamiennikach ς ǇǊȊȅƪƱŀŘȅ ƻǇƛǎŀƴŜ ǿ ōŀƴƪǳ ǇƻƳȅǎƱƽǿ w rozdziale 

αaŀƎƛŎȊƴŀ ƪŀǊǘƪŀέ). LƭƻǏŏ ǇƛŜƴƛťŘȊȅ ŘƻǎǘƻǎƻǿǳƧŜƳȅ Řƻ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ ƛ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ŘȊƛŜŎƪa. 

Warianty: 

¶ WŜǏƭƛ ŎƘŎŜƳȅ ŏǿƛŎȊȅŏ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŏ ȊƭƛŎȊŀƴƛŀ ǇƛŜƴƛťŘȊȅ pakujemy do jajeczka 

ȊŀǊƽǿƴƻ ƪƛƭƪŀ ōŀƴƪƴƻǘƽǿ Ƨŀƪ ƛ ƪƛƭƪŀ ƳƻƴŜǘΦ  

¶ WŜǏƭƛ ŎƘŎŜƳȅ ŏǿƛŎȊȅŏ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŏ ŘƻŘŀǿŀƴƛŀ Řƻ ƪŀȍŘŜƎƻ Ȋ jajeczek pakujemy 

ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛŊ ƛƭƻǏŏ ƳƻƴŜǘκōŀƴƪƴƻǘƽǿΣ ǿ ȊŀƭŜȍƴƻǏŎƛ kilƪŀκƪƛƭƪŀƴŀǏŎƛŜκƪƛƭƪŀŘȊƛŜǎƛŊǘ 

ȊƱƻǘȅŎƘ ŘŀƧŊŎ Ǉƻ ƪƛƭƪŀ ǘŀƪƛŎƘ ǎŀƳȅŎƘ ƴƻƳƛƴŀƱƽǿ.  

¶ WŜǏƭƛ ŎƘŎŜƳȅ Ȋ ŘȊƛŜŎƪƛŜƳ ŏǿƛŎȊȅŏ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŏ ƳƴƻȍŜƴƛŀ ǿƽǿŎȊŀǎ Řƻ ƪƛƴŘŜǊŜƪ 

ǇŀƪǳƧŜƳȅ ƪƛƭƪŀ ǘŀƪƛŎƘ ǎŀƳȅŎƘ ƳƻƴŜǘκōŀƴƪƴƻǘƽǿΦ  

WŜǏƭƛ ŎƘŎŜƳȅ ŘƻŘŀǘƪƻǿƻ ŏǿƛŎȊȅŏ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŏ ƻŘŜƧƳƻǿŀƴƛŀ ς Ǉƻ ǇƻǊƽǿƴŀƴƛǳ ǿŀǊǘƻǏŎƛ 

i ǿǇƛǎŀƴƛǳ Ȋƴŀƪǳ ғ κ Ҕ ǇƻŘ ƴƛƳ ƳƻȍŜƳȅ ǿǇƛǎȅǿŀŏ ƻ ƛƭŜ ǿƛťŎŜƧΦ 

Przebieg zabawy: ŘȊƛŜŎƪƻ ƭƻǎǳƧŜ Ȋ ǇǳŘŜƱƪŀ ƪƛƴŘŜǊƪťΣ ǿȅŎƛŊƎŀ ǎŎƘƻǿŀƴŜ ǿ ƧŀƧŜŎȊƪǳ 

ǇƛŜƴƛŊŘȊŜ ƛ ƴŀƪƭŜƧŀ w pierwszym okienku tabelkiΣ ȊƭƛŎȊŀ ǇƛŜƴƛŊŘȊŜ ƛ ȊŀǇƛǎǳƧŜ ǿȅƴƛƪ 

w wykrƻǇƪƻǿŀƴȅƳ ƳƛŜƧǎŎǳΣ ƴŀǎǘťǇƴƛŜ ƭƻǎǳƧŜ drugie ƧŀƧŜŎȊƪƻΣ ŀ ȊƴŀƭŜȊƛƻƴŜ ǇƛŜƴƛŊŘȊŜ 

wkleja w ǎŊǎƛŜŘƴƛŜ ƻƪƛŜƴƪƻΣ Ǉƻ ƛŎƘ ǇƻŘƭƛŎȊŜƴƛǳ ǇǊȊȅƪƱŀŘŀ ǇŀŎƳŀƴŀ ƛ ǿǎǘŀǿƛŀ Ǉƻ ǏǊƻŘƪǳ 

ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛ ǎȅƳōƻƭΦ WŜǏƭƛ ŎƘŎŜƳȅ ŏǿƛŎȊȅŏ ǊƽǿƴƛŜȍ ƻŘŜƧƳƻǿŀƴƛŜ ǿŀǊǘƻ Ȋŀƴƻǘƻǿŀŏ ƻ ƛƭŜ 

ǿƛťŎŜƧ ǇƛŜƴƛťdzy jest w jednym z okienek tabelki. 
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2Φ ȊŘƧťŎƛŜ ǿ ŎȊŀǎƛŜ Ȋŀōŀǿȅ - ȊƭƛŎȊŀƴƛŜ ǇƛŜƴƛťŘȊȅ ƛ ǇƻǊƽǿƴȅǿŀƴƛŜ Ȋŀ ǇƻƳƻŎŊ ǇŀŎƳŀƴŀ 

1Φ ȊŘƧťŎƛŜ ƪŀǊǘȅ ǇǊŀŎȅ ǿ ŎȊŀǎƛŜ Ȋŀōŀǿȅ 

3.  tǊȊȅƪƱŀŘ Ȋŀōŀǿȅ Ȋ ƳƴƻȍŜƴƛŜƳ 
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Wŀƪ ŘȊƛŀƱŀ ǎȊȅŦǊΥ 

 

 

Zagadka do rozszyfrowania: 
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3.1 Malowane liczbami 

3.1.1 Instrukcja rozkodowywania obrazka 
  

oznacza puste pole 

   

oznacza czarne pole      

     

       

  ƻȊƴŀŎȊŀ ȍƽƱǘŜ ǇƻƭŜ    oznacza czerwone pole 

       

W pierwszej linijce mamy: 
                     

5    5    5             

                     

² ǇƛŜǊǿǎȊŜƧ ƭƛƴƛƧŎŜ ƴŀƧǇƛŜǊǿ ȊƻǎǘŀǿƛŀƳȅ р Ǉƽƭ ǇǳǎǘȅŎƘΣ ǇƽȍƴƛŜƧ ǊƻōƛƳȅ р Ǉƽƭ ŎȊŀǊƴȅŎƘΣ 
ŀ ƴŀ ƪƻƵŎǳ ȊƻǎǘŀǿƛŀƳȅ р Ǉƽƭ ǇǳǎǘȅŎƘΦ 
W drugiej linijce mamy: 
                     

3    2    5    2    3     

                     

² ŘǊǳƎƛŜƧ ƭƛƴƛƧŎŜ ƴŀƧǇƛŜǊǿ ȊƻǎǘŀǿƛŀƳȅ о Ǉƻƭŀ ǇǳǎǘŜΣ ǇƽȋƴƛŜƧ ǊƻōƛƳȅ н Ǉƻƭŀ ŎȊŀǊƴŜΣ 
ƴŀǎǘťǇƴƛŜ р Ǉƽƭ ȍƽƱǘȅŎƘΣ н Ǉƻƭŀ ŎȊŀǊƴŜΣ ŀ ƴŀ ƪƻƵŎǳ ȊƻǎǘŀǿƛŀƳȅ о Ǉƻƭŀ ǇǳǎǘŜΦ 
½ ǇƻȊƻǎǘŀƱȅƳƛ ƭƛƴƛƧƪŀƳƛ ǇƻǎǘťǇǳƧŜƳȅ ŘƻƪƱŀŘƴƛŜ ǘŀƪ ǎŀƳƻΦ 

 

Tabliczka do wykorzystania przy kolorowaniu/wyklejaniu obrazka: 

 

1                

2                

3                

4                

5                

6                

7                

8                

9                

10                

11                

12                

13                

14                

15                
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3.1.2 Zakodowany obrazek 

 
 

 

 

  



aŀǘŜƳŀǘȅƪŀ о ƛ ҁ  35 
 

3.2 Karta do zabawy z pacmanem ς ǿǇǊƻǿŀŘȊŜƴƛŜ Řƻ ǇƻǊƽǿƴȅǿŀƴƛŀ ƭƛŎȊō 

  

 

   

   

  

 

  

 

 

  

 



aŀǘŜƳŀǘȅƪŀ о ƛ ҁ  36 
 

3.3 YŀǊǘȅ Řƻ ƎǊȅ ǿ ƪƻǏŎƛ Ȋ ǇŀŎƳŀƴŜƳ ς cztery warianty 
 

  

   

   

   

   

   

  



aŀǘŜƳŀǘȅƪŀ о ƛ ҁ  37 
 

  

 
 
 
 
 
 
  
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 
 
 

 
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 
 
 

 
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 
 
 

 
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 
 
 

 
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 
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ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 

 

 



aŀǘŜƳŀǘȅƪŀ о ƛ ҁ  39 
 

 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 

 
 
 
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 
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3.4 Karta do gry w karty z pacmanem 

 

  

 
  

 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ  

 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ  

 
 

 
 

 
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ  

 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

  
 

 
 

 
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

  
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

  
 

 
 

 
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

  
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 
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3.5 YŀǊǘŀ Řƻ Ȋŀōŀǿȅ Ȋ ǇƛŜƴƛťŘȊƳƛ ƛ ǇŀŎƳŀƴŜƳ 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ  

 
 
 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ 
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3.6 tƛŜƴƛŊŘȊŜ Řƻ ǿȅŎƛťŎƛŀ 
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4. ²¸t_¸²!a¸ b! tw½¸Dh5B ς O MATEMATYCZNEJ GRZE W STATKI I JEJ 

MODYFIKACJACH 
 

DǊŀ ǿ ǎǘŀǘƪƛΣ ƪǘƽǊŊ ǘǳǘŀƧ ǇǊƻǇƻƴǳƧť ƧŜǎǘ ƳƻŘȅŦƛƪŀŎƧŊ ȊƴŀƴŜƧ ƴŀƳ ǿǎȊȅǎǘƪƛƳ ƎǊȅΦ  

Jak ǇǊȊŜǇǊƻǿŀŘȊƛŏ Ȋŀōŀǿť? 

Przygotowanie:  

I wariant gry ς statki 

PǊȊȅƎƻǘƻǿǳƧŜƳȅ ол ǇŀǇƛŜǊƻǿȅŎƘ ǎǘŀǘƪƽǿ ƴǇΦ ǊƻōƛŊŎ ǎǘŀǘƪƛ ƻǊƛƎŀƳƛ (ǿȅǎǘŀǊŎȊŀƧŊŎƻ Řǳȍŀ ƧŜǎǘ 

ǇƻƱƻǿŀ ƪŀǊǘƪƛ !р) ǎǘŀǘƪƻƳ ƴŀŘŀƧŜƳȅ ƴǳƳŜǊȅ όƳƻƎŊ ōȅŏ ǳƳƛŜǎȊŎȊƻƴŜ ǿ ǿƛŘƻŎȊƴȅƳ ƳƛŜƧǎŎǳ 

lub pod spodem ς ǿƽǿŎȊŀǎ ŘȊƛŜŎƪƻ ǿ ŎȊŀǎƛŜ Ȋŀōŀǿȅ 

ŏǿƛŎȊȅ ǊƽǿƴƛŜȍ ǇŀƳƛťŏύΦ bǳƳŜǊȅ ǎǘŀǘƪƽǿ ǎŊ ǿȅƴƛƪŀƳƛ 

ŘȊƛŀƱŀƵΣ Řƻ ƪǘƽǊȅŎƘ ǿƪƱŀŘŀƳȅ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛ ŦǊŀƎƳŜƴǘ 

statku (ǇƻŘǊƻȊŘȊƛŀƱ пΦмΦо ς ǎǘŀǘƪƛ Řƻ ǿȅŎƛťŎƛŀ ƛ 

porozcinania) informacja, ƎŘȊƛŜΣ ƪǘƽǊȅ ŜƭŜƳŜƴǘ ǳƪǊȅŏ ƧŜǎǘ 

na tej samej stronie ό|ŎƛŊƎŀ Ȋ ǿȅƴƛƪŀƳƛ ς informacja, 

ƎŘȊƛŜ ǳƪǊȅŏ Řŀƴȅ ŦǊŀƎƳŜƴǘ ǎǘŀǘƪǳύΦ hŎȊȅǿƛǏŎƛŜ ȊŀƳƛŀǎǘ 

ǎƪƱŀŘŀƴƛŀ ол ǇŀǇƛŜǊƻǿȅŎƘ ǎǘŀǘƪƽǿ όŘƻ ŎȊŜƎƻ ǎȊŎȊŜǊȊŜ 

ȊŀŎƘťŎŀƳΣ ȊǿƱŀǎȊŎȊŀ ȍŜ ǎǘŀǘƪƛ ƳƻȍŜƳȅ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀŏ ǿǎǇƽƭƴƛŜ Ȋ ǇƻŎƛŜŎƘŊ ƛ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ 

ƧŜǎȊŎȊŜ ƪƛƭƪǳƪǊƻǘƴƛŜύ ƳƻȍŜƳȅ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ ƴǇΦ ȊǿȅƪƱŜ ƪŀǊǘŜŎȊƪƛ ǎŀƳƻǇǊȊȅƭŜǇƴŜ ƛ ǇƻŘ ƴƛƳƛ 

ǳƪǊȅǿŀŏ ŘŀƴŜ ŜƭŜƳŜƴǘȅ ǎǘŀǘƪƽǿΦ tǊȊȅƎƻǘƻǿǳƧŜƳȅ ǎƻōƛŜ ǊƽǿƴƛŜȍ ȊŀŘŀƴƛŀ ς ǇǊȊȅƪƱŀŘȅ Řƻ 

obliczenia - ǘǳǘŀƧ ȊƻǎǘŀƱȅ ƻǇǊŀŎƻǿŀƴŜ Řǿŀ ȊŜǎǘŀǿȅ ȊŀŘŀƵ: 

¶ 5ƻŘŀǿŀƴƛŜ ǿ ȊŀƪǊŜǎƛŜ млл Ȋ ǇǊȊŜƪǊƻŎȊŜƴƛŜƳ ǇǊƻƎǳ ŘȊƛŜǎƛŊǘƪƻǿŜƎƻ ƛ odejmowanie w 

tym samym zakresie bez ǇǊȊŜƪǊƻŎȊŜƴƛŀ ǇǊƻƎǳ ŘȊƛŜǎƛŊǘƪƻǿŜƎƻ 

¶ aƴƻȍŜƴƛŜ ǿ ȊŀƪǊŜǎƛŜ млл 

hŎȊȅǿƛǏŎƛŜ ǘǳǘŀƧ ǊƽǿƴƛŜȍ ƳƻȍŜƳȅ ŘƻǿƻƭƴƛŜ ƳƻŘȅŦƛƪƻǿŀŏ ǇǊȊȅƪƱŀŘȅκ ȊŀŘŀƴƛŀ ǿŀȍƴŜ ƧŜǎǘ 

ǘȅƭƪƻ ǘƻΣ ŀōȅ ǿȅƴƛƪ ŘȊƛŀƱŀƴƛŀ ȊƎŀŘȊŀƱ ǎƛť Ȋ ƴǳƳŜǊŜƳ statku, ǿ ƪǘƽǊȅƳ ǳƪǊȅǘȅ ƧŜǎǘ ŜƭŜƳŜƴǘ Řƻ 

przyklejenia w danym okienku planszy do gry. 
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II wariant gry ς prezenty 

PǊȊȅƎƻǘƻǿǳƧŜƳȅ ƴǇΦ Ȋ ƪƻƭƻǊƻǿŜƎƻ ǇŀǇƛŜǊǳ ǇǊƻǎǘƻƪŊǘȅ ƛ ƪǿŀŘǊŀǘȅ (to one 

ōťŘŊ ǇǊŜȊŜƴǘŀƳƛ ǿ ȊŀōŀǿƛŜύ ǿ ǇƻŘŀƴŜƧ ǿƛŜƭƪƻǏŎƛ ƛ ƛƭƻǏŎƛ όǇƻŘǊƻȊŘȊƛŀƱ 

4.2.4ύ ƻǊŀȊ ƳƛƴƛƳǳƳ ф όƴŀƧƭŜǇƛŜƧ ƪƛƭƪŀ ǎȊǘǳƪ ǿƛťŎŜƧύ ǇǳŘŜƱŜŎȊŜƪκ ƪƻǇŜǊǘΣ 

ƪǘƽǊŜ ƴŀƭŜȍȅ ǇƻƴǳƳŜǊƻǿŀŏ ƴŀŘŀƧŊŎ ǿŀǊǘƻǏŎƛ ōťŘŊŎŜ 

ǿȅƴƛƪŀƳƛ ȊŀŘŀƵ όƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛ w podrozdziale 4.2.2) 

i ŘƻŘŀǘƪƻǿƻ ƪƛƭƪŀ ƛƴƴȅŎƘ ƴǳƳŜǊƽǿΦ  

5ƻ ǇǳŘŜƱŜŎȊŜƪκ ƪƻǇŜǊǘ ǿƪƱŀŘŀƳȅ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛ ǇǊŜȊŜƴǘΦ  

PrzȅƎƻǘƻǿǳƧŜƳȅ ǎƻōƛŜ ǊƽǿƴƛŜȍ ȊŀŘŀƴƛŀΣ Ȋ ǇƻŘǊƻȊŘȊƛŀƱǳ 

пΦнΦо ƭǳō ǿƱŀǎƴŜΦ ² ǘȅƳ ǿŀǊƛŀƴŎƛŜ ȊƻǎǘŀƱȅ ƻǇǊŀŎƻǿŀƴŜ 

ȊŀŘŀƴƛŀ Ȋ ǘǊŜǏŎƛŊ ƴŀ ŘƻŘŀǿŀƴƛŜ ƛ odejmowanie 

w ȊŀƪǊŜǎƛŜ млл Ȋ ǇǊȊŜƪǊƻŎȊŜƴƛŜƳ ǇǊƻƎǳ ŘȊƛŜǎƛŊǘƪƻǿŜƎƻΦ 

¢ǳǘŀƧ Ƨŀƪ ȊŀǿǎȊŜ ȊŀŎƘťŎŀƳ Řƻ ǘŜƎƻΣ ŀōȅ ǇƻŘŊȍŀƧŊŎ Ȋŀ 

dzƛŜŎƪƛŜƳ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛƻ ŘƻōƛŜǊŀŏ ƛ ƳƻŘȅŦƛƪƻǿŀŏ ǎǘƻǇƛŜƵ 

ǘǊǳŘƴƻǏŎƛΦ bŀ ȊŘƧťŎƛǳ ƻōƻƪ ǿƛŘȊƛƳȅ ƪŀǊǘť ƎǊȅ ǿ ǿŜǊǎƧƛ Ȋ ǇǊŜȊŜƴǘŀƳƛ Ƨǳȍ Ǉƻ ȊŀōŀǿƛŜΦ 

 

Wprowadzenie do gry: 

tǊŜȊŜƴǘǳƧŜƳȅ ǎǘŀǘƪƛ κ ǇǊŜȊŜƴǘȅ κ ŜƭŜƳŜƴǘȅ Řƻ ȊŘƻōȅŎƛŀΣ ŀ ƴŀǎǘťǇƴƛŜ ȊŀǇƻȊƴŀƧŜƳȅ ŘȊƛŜŎƪƻ 

z ƪŀǊǘŊ ƎǊȅ. ²ŀǊǘƻ ƻƳƽǿƛŏ ŜƭŜƳŜƴǘȅ ǳƪǊȅǘŜ ƴŀ ǇƭŀƴǎȊȅ ǳƳƛŜǎȊŎȊƻƴŜ ǿ ǎǇƻǎƽō ǳǇǊƻǎȊŎȊƻƴȅ 

ǇƻŘ ǇƭŀƴǎȊŊ ƎǊȅΦ ½ǿǊŀŎŀƳȅ ǘǳ ǳǿŀƎť ƴŀ ƛƭƻǏŏ ǎǘŀǘƪƽǿκ ǇǊŜȊŜƴǘƽǿκ ƛƴƴȅŎƘ ŜƭŜƳŜƴǘƽǿ ƛ ƛŎƘ 

ǿƛŜƭƪƻǏŏΦ ²ŀȍƴŜ ƧŜǎǘ ǇƻǿǘƽǊȊŜƴƛŜ Ȋ ŘȊƛŜŎƪƛŜƳ ǇƻƧťŎƛŀ Ǉƛƻƴ ƛ poziom, ŎȊȅƭƛ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ 

ǇƻƱƻȍŜƴƛŀ ŘŀƴȅŎƘ ŜƭŜƳŜƴǘƽǿΦ ²ȅƧŀǏƴƛŀƳȅΣ Ƨŀƪ ƻŘŎȊȅǘȅǿŀŏ ŘŀƴŊ ƪǊŀǘŜŎȊƪť ƴǇΦ ƪǊŀǘŜƪ / ƳŀƳȅ 

Řǳȍƻ όу ƭǳō мл ǿ ȊŀƭŜȍƴƻǏŎƛ ƻŘ ƪŀǊǘȅ ƎǊȅ), tak ǎŀƳƻ Řǳȍƻ ƳŀƳȅ ƪǊŀǘŜƪ Ȋ ƴǳƳŜǊƪƛŜƳ пΣ ŀƭŜ 

ƪǊŀǘƪŀ Ȋ ƭƛǘŜǊƪŊ ƛ ŎȅŦŜǊƪŊ ƧŜǎǘ Ƨǳȍ ǘȅƭƪƻ ƧŜŘƴŀ ƴǇΦ /пΦ   
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Przebieg gry w I wersji - ȊŜ ǎǘŀǘƪŀƳƛ όǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŜ ол ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿύΥ 

5ȊƛŜŎƪƻ ǇƻŘŀƧŜ ƪƻƴƪǊŜǘƴŊ ƪǊŀǘŜŎȊƪťΣ ŀ Ƴȅ 

ǎǇǊŀǿŘȊŀƳȅ ƴŀ ǇƭŀƴǎȊȅ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŜƎƻ ŎȊȅ 

w ǘȅƳ ƳƛŜƧǎŎǳ ƧŜǎǘ ǳƪǊȅǘȅ ǎǘŀǘŜƪΣ ƧŜǏƭƛ ƴƛŜ 

ƳƽǿƛƳȅ αǇǳŘƱƻέΣ ŀ ŘȊƛŜŎƪƻ ǿȅƪǊŜǏƭŀ ǊȅǎǳƧŊŎ 

αȄέ ǿ ǘŜƧ ƪǊŀǘŎŜ ƴŀ ǎǿƻƧŜƧ ƪŀǊŎƛŜ ƎǊȅΦ WŜǏƭƛ 

dziecko trafi w pole z ukrytym statkiem 

ǇƻŘŀƧŜƳȅ ǇǊȊȅƪƱŀŘ Řƻ ǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŀΣ ƴŀǎǘťǇƴƛŜ 

ŘȊƛťƪƛ ǿȅƴƛƪƻǿƛ ȊŘƻōȅǿŀ Řŀƴȅ ŜƭŜƳŜƴǘ ǎǘŀǘƪǳ 

ƛ ǿǎǇƽƭƴƛŜ ƻƳŀǿƛŀƳȅ Ŏƻ ǘƻ ƳƻȍŜ ōȅŏ Ȋŀ 

ǎǘŀǘŜƪΣ Ƨŀƪ ƳƻȍŜ ōȅŏ ǇƻƱƻȍƻƴȅΧ ½ŀƱƽȍƳȅ 

ǇǊȊȅƪƱŀŘƻǿƻΣ ȍŜ ƎǊŀŎȊ ǇƻŘŀƱ ǇƻƭŜ Iу ς 

ƳƽǿƛƳȅ ǎǳǇŜǊ ǘǊŀŦƛƱŜǏ ƛ ǇƻŘŀƧŜƳȅ ǇǊȊȅƪƱŀŘ Řƻ ǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŀ ς ǇǊȊȅƪƱŀŘ ƴǳƳŜǊ мп όǿ ȊŀƭŜȍƴƻǏŎƛ 

ƻŘ ǿȅōƻǊǳ ǿŜǊǎƧƛ ƳŀƳȅ ǘŀƳ ǇǊȊȅƪƱŀŘ 17 + 18  lub 5 ϊ 7ύ Ǉƻ ǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛǳ ǳŎȊŜǎǘƴƛƪ ƻǘǊȊȅƳǳƧŜ 

numer statku ς 35 ς ǿ ƪǘƽǊȅƳ ȊŘƻōywa fragment trafionego statku. W tym przypadku 

ȊŘƻōȅǿŀ ŜƭŜƳŜƴǘ ǇƻƪŀȊŀƴȅ ƴŀ ƻōǊŀȊƪǳ ƻōƻƪΦ tȅǘŀƳȅ ǎƛť Ƨŀƪƛ ǘƻ ƳƻȍŜ ōȅŏ ǎǘŀǘŜƪΣ 

Ƨŀƪ ƳƻȍŜ ōȅŏ ǇƻƱƻȍƻƴȅ ǇǊȊȅǇƻƳƛƴŀƧŊŎΣ ȍŜ ǎǘŀǘƪƛ ƳƻƎŊ ōȅŏ ǇƻƱƻȍƻƴŜ ȊŀǊƽǿƴƻ 

Ǉƛƻƴƻǿƻ Ƨŀƪ ƛ ǇƻȊƛƻƳƻΦ bŀǎǘťǇƴƛŜ ǇƻǿƛŜŘȊƳȅΣ ȍŜ ŘȊƛŜŎƪƻ ǎǘrzela w pole H7 

ŎȊȅƭƛ ǇǳŘƱǳƧŜΣ ǿƽǿŎȊŀǎ ȊŀŘŀƧŜƳȅ ǇȅǘŀƴƛŜ Ƨŀƪ ǎǘŀǘŜƪ ƳƻȍŜ ōȅŏ ǇƻƱƻȍƻƴȅ ƛ ŎȊȅ ƳƻȍŜƳȅ Ƨǳȍ 

ǇǊȊȅƪƭŜƛŏ ȊŘƻōȅǘȅ ŜƭŜƳŜƴǘΦ tƻ ȊŘƻōȅŎƛǳ ǿǎȊȅǎǘƪƛŎƘ ŜƭŜƳŜƴǘƽǿ ǇƛŜǊǿǎȊŜƎƻ ǎǘŀǘƪǳ όǿ ƴŀǎȊȅƳ 

ǿȅōǊŀƴȅƳ ǇǊȊȅƪƱŀŘȊƛŜ ȊŘƻōȅŎƛŀ ǿǎȊȅǎǘƪƛŎƘ ŜƭŜƳŜƴǘƽǿ нуΣ олΣ рп ƛ орύ ƛƴŦƻǊƳǳƧŜƳȅΣ ȍŜ ǎǘŀǘƪƛ 

ƴŀ ǇƭŀƴǎȊȅ ǎŊ ǘŀƪ ǊƻȊƳƛŜǎȊŎȊƻƴŜΣ ȍŜ ƴƛŜ ŘƻǘȅƪŀƧŊ ǎƛť ǿȊŀƧŜƳƴƛŜ όǊƽǿƴƛŜȍ ƴŀǊƻȍƴƛƪŀƳƛύ 

i ȊŀŘŀƧŜƳȅ ǇȅǘŀƴƛŜΣ ƪǘƽǊŜ Ǉƻƭŀ ƳƻȍŜƳȅ ƴŀ ǇŜǿƴƻ ǿȅƪǊŜǏƭƛŏΦ aƻȍŜƳȅ ǘǊƻǎȊƪť ƴŀƪƛŜǊƻǿŀŏΣ 

ƪǘƽǊŜ ǇƻƭŜ Řƻǘȅƪŀ ȊŘƻōȅǘŜƎƻ ǎǘŀǘƪǳ ƛ ǘŜ ǇƻƭŜ ǿȅƪǊŜǏƭŀƳȅΣ ŀ ƴŀǎǘťǇƴƛŜ ǎǇǊŀǿŘȊŀƳȅ ŎȊȅ ƧŜǎȊŎȊŜ 

ƧŀƪƛŜǏ ƛƴƴŜ Ǉƻƭŀ ǎŊ Řƻ ǿȅƪǊŜǏƭŜƴƛŀΦ tƻ ǿȅƪǊŜǏƭŜƴƛǳ ǿǎȊȅǎǘƪƛŎƘ ǎǘȅƪŀƧŊŎȅŎƘ ǎƛť ƪǊŀǘŜƪ Ȋ ƴŀǎȊȅƳ 

ǎǘŀǘƪƛŜƳΣ ŘȊƛŜŎƪƻ ǇƻƴƻǿƴƛŜ ǎǘǊȊŜƭŀ ǿ ǿȅōǊŀƴŜ ǇƻƭŜ ƛ ƎǊŀ ǘƻŎȊȅ ǎƛť ŀƴŀƭƻƎƛŎȊƴƛŜ ŘŀƭŜƧΦ    

  

1. element nr 35 
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Przebieg gry w II wersji - Ȋ ǇǊŜȊŜƴǘŀƳƛ όǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŜ ф ȊŀŘŀƵύΥ 

tƻŘƻōƴƛŜ Ƨŀƪ ǿ ǿŜǊǎƧƛ ȊŜ ǎǘŀǘƪŀƳƛ ŘȊƛŜŎƪƻ ǇƻŘŀƧŜ ƪƻƴƪǊŜǘƴŊ ƪǊŀǘŜŎȊƪťΣ ŀ Ƴȅ ǎǇǊŀǿŘȊŀƳȅ ƴŀ 

ǇƭŀƴǎȊȅ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŜƎƻ ŎȊȅ ǿ ǘȅƳ ƳƛŜƧǎŎǳ ƧŜǎǘ ǳƪǊȅǘȅ ǇǊŜȊŜƴǘΣ ƧŜǏƭƛ ƴƛŜ ƳƽǿƛƳȅ αǇǳŘƱƻέΣ 

a ŘȊƛŜŎƪƻ ǿȅƪǊŜǏƭŀ ǊȅǎǳƧŊŎ αȄέ ǿ ǘŜƧ ƪǊŀǘŎŜ ƴŀ ǎǿƻƧŜƧ ƪŀǊŎƛŜ ƎǊȅΦ WŜǏƭƛ ŘȊƛŜŎƪƻ ǘǊŀŦƛ ǿ ǇƻƭŜ 

z ǳƪǊȅǘȅƳ ǇǊŜȊŜƴǘŜƳ ƳƽǿƛƳȅ ǳǎǘǊȊŜƭƻƴȅ κ ǘǊŀŦƛƻƴȅ ƛ ǇƻŘŀƧŜƳȅ ǿƛŜƭƪƻǏŏ ǎǘŀǘƪǳ ƴǇΦ αǎȊŜǏŎƛƻ-

ƪǊŀǘƪƻǿƛŜŎέ ŎȊȅ αŎȊǘŜǊƻ-ƪǊŀǘƪƻǿƛŜŎέΣ a dziecko zakolorowuje to pole. NŀǎǘťǇƴƛŜ ƻƳŀǿƛŀƳȅ 

z ŘȊƛŜŎƪƛŜƳΣ ƪǘƽǊȅ ǘƻ ƧŜǎǘ ǇǊŜȊŜƴǘ όǇŀǘǊȊŊŎ ƴŀ αǳƪǊȅǘŜ ŜƭŜƳŜƴǘȅ ƴŀ ǇƭŀƴǎȊȅέ ƴŀ ƪŀǊŎƛŜ ƎǊȅ 

ŘȊƛŜŎƪŀύ ƛ Ƨŀƪ ƳƻȍŜ ƻƴ ōȅŏ ǳƪǊȅǘȅ ƴŀ ǇƭŀƴǎȊȅΦ 5ƭŀ ǇǊȊȅƪƱŀŘǳ ǇƻǿƛŜŘȊƳȅΣ ȍŜ ƎǊŀŎȊ ǎǘǊȊŜƭƛƱ ǿ ǇƻƭŜ 

Dм ǘǊŀŦƛŀƧŊŎ ǿ ǎȊŜǏŎƛƻ-kratkowiec ǿƽǿŎȊŀǎΣ ƧŜǏƭƛ ǇǊŜȊŜƴǘ ƧŜǎǘ ǇƻƱƻȍƻƴȅ ǇƻȊƛƻƳƻ ƳŀƳȅ ŀȍ ǘǊȊȅ 

ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛΣ ƧŜǏƭƛ Ǉƛƻƴƻǿƻ - ƳŀƳȅ ƪƻƭŜƧƴŜ н ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛΦ tǊȊȅ ǇƛŜǊǿǎȊȅƳ ǇǊŜȊŜƴŎƛŜ ŘȊƛŜŎƪǳ 

ƳƻȍŜ ōȅŏ ǘǊǳŘƴƻ ƻƪǊŜǏƭƛŏ ǊƽȍƴŜ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛΣ ŀƭŜ Ȋ ƪŀȍŘȅƳ ƪƻƭŜƧƴȅƳ ŀƴŀƭƛȊŀ ōťŘȊƛŜ ǇǊȊŜōƛŜƎŀŏ 

coraz bardziej samodzielnie. tƻ ƻƳƽǿƛŜƴƛǳ ƳƻȍƭƛǿƻǏŎƛ ǇƻƱƻȍŜƴƛŀ ǇǊŜȊŜƴǘǳΣ ŘȊƛŜŎƪƻ ǇǊƽōuje 

ǳǎǘǊȊŜƭƛŏ ƪƻƭŜƧƴȅ ƧŜƎƻ ŜƭŜƳŜƴǘΣ Ǉƻ ƪƻƭŜƧƴȅƳ ǎǘǊȊŀƭŜ Ȋƴƽǿ ȊŀŎƘťŎŀƳȅ Řƻ ȊŀǎǘŀƴƻǿƛŜƴƛŀ ǎƛť Ƨŀƪ 

ƳƻȍŜ ōȅŏ ǇƻƱƻȍƻƴȅ ǘŜƴ ǇǊŜȊŜƴǘ ƛǘŘΦ ŀȍ Řƻ ȊŀƳŀƭƻǿŀƴƛŀ ǿǎȊȅǎǘƪƛŎƘ ǎȊŜǏŎƛǳ ƪǊŀǘŜƪΦ bŀǎǘťǇƴƛŜ 

ǇƻŘŀƧŜƳȅ ǿȅȊǿŀƴƛŜ Řƻ ǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛŀΣ ŀōȅ ȊŘƻōȅŏ ǇǊŜȊŜƴǘ ς w tym przypadku jest to zadanie 

ƴǳƳŜǊ пΦ tƻ ƧŜƎƻ ǊƻȊǿƛŊȊŀƴƛǳ ŘȊƛŜŎƪƻ ǳȊȅǎƪǳƧŜ ǿȅƴƛƪ сΣ ǎȊǳƪŀ ǇǳŘŜƱŜŎȊƪŀκƪƻǇŜǊǘȅ ƛǘǇΦ 

z ƴǳƳŜǊƪƛŜƳ с ƛ ǿȅŎƛŊƎŀ Ȋ ƴƛŜƎƻ ǇǊŜȊŜƴǘ Řƻ ǇǊȊȅƪƭŜƧŜƴƛŀΦ bŀǎǘťǇƴƛŜ ƛƴŦƻǊƳǳƧŜƳȅΣ ȍŜ ǇǊŜȊŜƴǘȅ 

ƴŀ ǇƭŀƴǎȊȅ ǎŊ ǘŀƪ ǊƻȊƳƛŜǎȊŎȊƻƴŜΣ ȍŜ ƴƛŜ ŘƻǘȅƪŀƧŊ ǎƛť ǿȊŀƧŜƳƴƛŜ όǊƽǿƴƛŜȍ ƴŀǊƻȍƴƛƪŀƳƛύ 

i ȊŀŘŀƧŜƳȅ ǇȅǘŀƴƛŜΣ ƪǘƽǊŜ Ǉƻƭŀ ƳƻȍŜƳȅ ƴŀ ǇŜǿƴƻ ǿȅƪǊŜǏƭƛŏΦ aƻȍŜƳȅ ǘǊƻǎȊŜŎȊƪť ƴŀƪƛŜǊƻǿŀŏΣ 

ǇȅǘŀƧŊŎ ƧŀƪƛŜ ƪǘƽǊŜ ǇƻƭŜ Řƻǘȅƪŀ ƴŀǎȊŜƎƻ ȊŘƻōȅǘŜƎƻ ǇǊŜȊŜƴǘǳ ƛ ǘŜ ǇƻƭŜ ǿȅƪǊŜǏƭŀƳȅΣ ŀ ƴŀǎǘťǇƴƛŜ 

ǎǇǊŀǿŘȊŀƳȅ ŎȊȅ ƧŜǎȊŎȊŜ ƧŀƪƛŜǏ ƛƴƴŜ Ǉƻƭŀ ǎŊ Řƻ ǿȅƪǊŜǏƭŜƴƛŀΦ tƻ ǿȅƪǊŜǏƭŜƴƛǳ ǿǎȊȅǎǘƪƛŎƘ 

ǎǘȅƪŀƧŊŎȅŎƘ ǎƛť Ȋ ƴŀǎȊȅƳ ǇǊŜȊŜƴǘŜƳ ƪǊŀǘŜƪΣ ŘȊƛŜŎƪƻ ǇƻƴƻǿƴƛŜ ǎǘǊȊŜƭŀ ǿ ǿȅōǊŀƴŜ ǇƻƭŜ ƛ ƎǊŀ 

ǘƻŎȊȅ ǎƛť ŀƴŀƭƻƎƛŎȊƴƛŜ ŘŀƭŜƧΦ    
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4.1 aŀǘŜǊƛŀƱȅ Řƻ ƎǊȅ w I wersji - statki 

4.1.1 Plansza dla uczestnika gry  

 A B C D E F G H 

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         
 

Statki ukryte na planszy: 

 

 

 

 

 

 

 

  

1 x 
                    

      3 x            

                     

1 x 
      3 x            

                    

       1 x            

1 x                     
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4.1.2 tƭŀƴǎȊŀ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŜƎƻ ƎǊť  

 A B C D E F G H 

1 7 8  26 27   18 

2 9 10      19 

3    21 22 23  20 

4 24 25       

5    1 2 3  28 

6 15   4 5 6  29 

7 16        

8 17  30  11 12 13 14 

 

 

Plansza ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŜƎƻ ƎǊť Ȋ ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛŀƳƛ όƛƴŦƻǊƳŀŎƧŊΣ ƎŘȊƛŜ ȊƴŀƧŘǳƧŜ ǎƛť Řŀƴȅ ŦǊŀƎƳŜƴǘ ǎǘŀǘƪǳύΥ 

 A B C D E F G H 

1 70 27  18 40   36 

2 49 72      63 

3    21 50 12  80 

4 16 25       

5    42 45 32  10 

6 24   48 64 56  15 

7 60        

8 81  100  28 30 54 35 
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4.1.3 {ǘŀǘƪƛ Řƻ ǿȅŎƛťŎƛŀ ƛ ǎŎƘŜƳŀǘ ŎƘƻǿŀƴƛŀ ŜƭŜƳŜƴǘƽǿ 
|ŎƛŊƎŀ Ȋ ǿȅƴƛƪŀƳƛ ς informacja, ƎŘȊƛŜ ǳƪǊȅŏ Řŀƴȅ ŦǊŀƎƳŜƴǘ ǎǘŀǘƪǳΦ 

  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Statki do ǿȅŎƛťŎƛŀ ƛ ǇƻǊƻȊŎƛƴŀƴƛŀΥ 
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4.1.4 Zadania do gry- ŘƻŘŀǿŀƴƛŜ ǿ ȊŀƪǊŜǎƛŜ млл Ȋ ǇǊȊŜƪǊƻŎȊŜƴƛŜƳ ǇǊƻƎǳ ŘȊƛŜǎƛťǘƴŜƎƻΣ 

ƻŘŜƧƳƻǿŀƴƛŜ ōŜȊ ǇǊȊŜƪǊƻŎȊŜƴƛŀ ǇǊƻƎǳ ŘȊƛŜǎƛťǘƴŜƎƻ 
 

 

 

1. 27 + 15 =  

2. 29 + 16 =  
 

1 2 3 

4 5 6 

3. 18 + 12 =  

4. 39 + 9 =  

 
5. 45 + 19 =  

6. 38 + 18 =  
 

7 8 

9 10 

7. 46 + 24 =  

8. 8 + 19 =  

9. 27 + 22 =  

10. 46 +26 =  

 
 

11 12 13 14 

11. 19 + 9 =  

12.  17 + 13 =  

13. 28 + 26 =  

14. 17 + 18 =  
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15 16 17 

15. 15 + 9 =  

16. 37 + 23 =  

17. 54 + 27 =  

 
 

18 19 20 

18. 19 + 17 =  

19. 25 + 38 =  

20. 34 + 46 =  

 
 

21 22 23 

21. 39 ς 18 =  

22.  93 ς 43 =  

23. 37 ς 25 =  
 

24 25 
24.  58 ς 42 =  

25. 68 ς 43 =  

 
 

26 27 

26. 39 ς 21 =  

27.  85 ς 45 =  
 

28 29 

28.  77 ς 67 =  

29. 29 ς 14 =  
 

30 30.  43 + 57 =  



aŀǘŜƳŀǘȅƪŀ о ƛ ҁ  52 
 

4.1.5 Zadania do gryς ƳƴƻȍŜƴƛŜ ǿ ȊŀƪǊŜǎƛŜ мллΦ 

 

1. 6 ϊ 7 =  

2. 9 ϊ 5 =  
 

1 2 3 

4 5 6 

3. 4 ϊ 8 =  

4. 8 ϊ 6 =  

 
5. 8 ϊ 8 =  

6. 7 ϊ 8 =  
 

7 8 

9 10 

7. 7 ϊ 10 =  

8. 3 ϊ 9 =  

9. 7 ϊ 7 =  

10. 8 ϊ 9 =  

 
 

11 12 13 14 

11. 7 ϊ 4 =  

12. 10 ϊ 3 =  

13. 9 ϊ 6 =  

14. 5 ϊ 7 =  
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15 16 17 

15. 6 ϊ 4 =  

16. 10 ϊ 6 = 

17. 9 ϊ 9 =  

 
 

18 19 20 

18. 6 ϊ 6 =  

19. 9 ϊ 7 = 

20. 8 ϊ 10 =  

 
 

21 22 23 

21. 3 ϊ 7 =  

22. 10 ϊ 5 =  

23. 4 ϊ 3 =  
 

24 25 

24. 4 ϊ 4 = 

25. 5 ϊ 5 = 

 
 

26 27 

26. 6 ϊ 3 = 

27. 5 ϊ 8 =  
 

28 29 

28. 2 ϊ 5 = 

29. 5 ϊ 3 = 
 

30 30. 10 ϊ 10 = 
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4.2 aŀǘŜǊƛŀƱȅ Řƻ ƎǊȅ w II wersji - prezenty 

4.2.1 Plansza dla uczestnika gry 

 A B C D E F G H I  J  

1           

2           

3           

4           

5           

6           

7           

8           

9           

10           
 

Ukryte elementy na planszy: 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

3 x 
         

1 x 

       

                

                 

2 x 
                   

                   

                    

2 x                    

                    

1 x 
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4.2.2 tƭŀƴǎȊŀ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŜƎƻ ƎǊť  

 A B C D E F G H I  J  

1 
zad. 2 

  

zad. 4 

 

za
d

. 
8

 

2    

3        

4   

zad. 1 

     

5 
za

d
. 
7
     

zad. 5 6     

7        

8      

zad. 6 

   

9 
zad. 3 

  
zad. 9 

10   

 

tƭŀƴǎȊŀ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŜƎƻ ƎǊť Ȋ ǇǊŜȊŜƴǘŀƳƛ Ȋ ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛŀƳƛ όƛƴŦƻǊƳŀŎƧŊΣ ƎŘȊƛŜ ȊƴŀƧŘǳƧŜ ǎƛť Řŀƴȅ 

prezent): 

 A B C D E F G H I  J  

1 
39 

  

6 

 

12 2    

3        

4   

76 

     

5 

16 

    

8 6     

7        

8      

18 

   

9 
19 

  
28 

10   
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4.2.3 Wyzwania ς zadania tekstowe do gry 
     1.  Wyzwanie nr 1  

½ƻǎƛŀ ƛ aŀǊȅǎƛŀ ǿȅōƛŜǊŀƱȅ ǎƛť ƴŀ ǇǊȊȅƧťŎƛŜ ǳǊƻŘȊƛƴƻǿŜ Řƻ ¢ȅƳƪŀΦ 

5ȊƛŜǿŎȊȅƴƪƛ ǇƻǎǘŀƴƻǿƛƱȅ ǿǎǇƽƭƴƛŜ ȊŀƪǳǇƛŏ ǇǊŜȊŜƴǘΣ ½ƻǎƛŀ ƴŀ ǘŜƴ ŎŜƭ 

ǇǊȊŜȊƴŀŎȊȅƱŀ от ȊƱƻǘȅŎƘΣ ŀ aŀǊȅǎƛŀ оф ȊƱƻǘȅŎƘΦ  

LƭŜ ǇƛŜƴƛťŘȊȅ ŘȊƛŜǿŎȊȅƴƪƛ ǿȅŘŀƱȅ ƴŀ ǇǊŜȊŜƴǘ Řƭŀ ¢ȅƳƪŀΚ 

      

      

      

      

      

      

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

 

 

     1.  Wyzwanie nr 2 

²ƻƧǘŜƪ ƳƛŀƱ ƻŘƱƻȍƻƴŜ фн ȊƱƻǘŜΣ ǿ ǇǊŜȊŜƴŎƛŜ ǳǊƻŘȊƛƴƻǿȅƳ Řƭŀ ǎǿƻƧŜƎƻ 

ǘŀǘȅ ƪǳǇƛƱ ǊťƪŀǿƛŎȊƪƛ Ȋŀ нп ȊƱƻǘŜ ƛ ŎȊŀǇƪť Ȋŀ нф ȊƱƻǘȅŎƘΦ  

LƭŜ ǇƛŜƴƛťŘȊȅ ȊƻǎǘŀƱƻ ²ƻƧǘƪƻǿƛ Ǉƻ ȊŀƪǳǇƛŜ ǇǊŜȊŜƴǘǳ Řƭŀ ǘŀǘȅΚ  
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     1.  Wyzwanie nr 3  

Antek w prezencie urodzinowym, od swojego najlepszego kolegi 

tŀǿƱŀ ŘƻǎǘŀƱ ōƛƭŜǘ ǳƭƎƻǿȅ ƴŀ ǎŜŀƴǎ ǿ ƪƛƴƛŜΦ Koszt biletu normalnego 

ǿȅƴƻǎƛƱ он ȊƱƻǘŜΣ ŀ ōƛƭŜǘ ǳƭƎƻǿȅ ōȅƱ ƻ мо ȊƱƻǘȅŎƘ ƻŘ ƴƛŜƎƻ ǘŀƵǎȊȅΦ 

LƭŜ tŀǿŜƱ ȊŀǇƱŀŎƛƭƛ Ȋŀ ōƛƭŜǘ Řƭŀ !ƴǘƪŀΚ  

 

      

      

      

      

      

      

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

 

     1.  Wyzwanie nr 4  

²ŜǊƻƴƛƪŀ ǿȅōƛŜǊŀƧŊŎ ǎƛť ƴŀ ǇǊȊȅƧťŎƛŜ ǳǊƻŘȊƛƴƻǿŜ hƭƛǾƛƛ ƪǳǇƛƱŀ ƪǎƛŊȍƪť 

ƻ ƪƻƴƛŀŎƘ Ȋŀ но ȊƱƻǘŜΣ ȊŀƪƱŀŘƪť Řƻ ƪǎƛŊȍƪƛ Ȋŀ мп ȊƱƻǘȅŎƘ ƛ ƻȊŘƻōƴŊ 

ǘƻǊŜōƪť ǇǊŜȊŜƴǘƻǿŊ Ȋŀ т ȊƱƻǘȅŎƘΦ ²ŜǊƻƴƛƪŀ ǇǊȊŜƪŀȊŀƱŀ ƪŀǎƧŜǊŎŜ 

ōŀƴƪƴƻǘ рл ȊƱƻǘȅŎƘΦ LƭŜ ǊŜǎȊǘȅ ƻǘǊȊȅƳŀƱŀΚ 

 

      

      

      

      

      

      

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

  



aŀǘŜƳŀǘȅƪŀ о ƛ ҁ  58 
 

     1.  Wyzwanie nr 5 

IŜƭŜƴŀ ǿȅōǊŀƱŀ ǎƛť Řƻ ǎƪƭŜǇǳΣ ȍŜōȅ ƪǳǇƛŏ ǏǿƛŜŎȊƪƛ ƴŀ ǳǊƻŘȊƛƴƻǿȅ ǘƻǊǘ 

Řƭŀ ǎǿƻƧŜƧ ƳƱƻŘǎȊŜƧ ƻ т ƭŀǘ ǎƛƻǎǘǊȅ ½ǳȊƛΦ WŜǏƭƛ IŜƭŀ Ƴŀ ŘȊƛǏ мр ƭŀǘΣ ǘƻ ƛƭŜ 

ǏǿƛŜŎȊŜƪ Ǉƻǿƛƴƴŀ ƪǳǇƛŏ ƴŀ ǘƻǊǘ ½ǳȊƛΚ  

 

      

      

      

      

      

      

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

 

     1.  Wyzwanie nr 6  

YŀƳƛƭ Ƴŀ со ȊƱƻǘŜ ƴŀ ǇǊŜȊŜƴǘ Řƭŀ ǎǿƻƧŜƧ ƪǳȊȅƴƪƛ YŀǎƛΣ  ǿȅōǊŀƱ Ƨǳȍ Ƴƛǎƛŀ 

ǇƭǳǎȊƻǿŜƎƻ Ȋŀ ос ȊƱƻǘȅŎƘ ƛ ƪŀǊǘƪť ǳǊƻŘȊƛƴƻǿŊ Ȋŀ ф ȊƱƻǘȅŎƘΦ YŀƳƛƭ ŎƘŎŜ 

ƧŜǎȊŎȊŜ ƪǳǇƛŏ ōƻƳōƻƴƛŜǊƪťΦ LƭŜ ǇƛŜƴƛťŘȊȅ YŀƳƛƭ ƳƻȍŜ ǇǊȊŜȊƴŀŎȊȅŏ ƴŀ 

zakup bombonierki? 
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     1.  Wyzwanie nr 7  

hƭŜƪ ǿȅōƛŜǊŀ ǎƛť ƴŀ ǇǊȊȅƧťŎƛŜ ǳǊƻŘȊƛƴƻǿŜ Řƻ hǎƪŀǊŀΦ hƭŜƪ Ƴŀ нт 

ȊƱƻǘȅŎƘΦ /ƘŎŜ ƪǳǇƛŏ hǎƪŀǊƻǿƛ ƎǊť ƪƻƳǇǳǘŜǊƻǿŊ Ȋŀ нр ȊƱƻǘȅŎƘ ƛ ƪǎƛŊȍƪť 

ƻ ǘŜƧ ƎǊȊŜ Ȋŀ му ȊƱƻǘȅŎƘΦ h ƧŀƪŊ ƪǿƻǘť hƭŜƪ Ƴǳǎƛ ǇƻǇǊƻǎƛŏ ǎǿƻƧŊ ƳŀƳťΣ 

ŀōȅ ǿȅǎǘŀǊŎȊȅƱƻ Ƴǳ ǇƛŜƴƛťŘȊȅΚ 

 

      

      

      

      

      

      

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

                             

 

     1.  Wyzwanie nr 8  

[ŀǳǊŀ ȊƎǳōƛƱŀ ǎǿƻƧŊ ǳƭǳōƛƻƴŊ ƭŀƭƪťΣ ŘƭŀǘŜƎƻ ƧŜƧ ǎǘŀǊǎȊŀ ǎƛƻǎǘǊŀ Yŀǎƛŀ 

ŎƘŎŜ ƪǳǇƛŏ ǇƻŘƻōƴŊ ƭŀƭƪť Řƭŀ [ŀǳǊȅΦ ² ǎƪŀǊōƻƴŎŜ Yŀǎƛŀ ƳƛŀƱŀ оф 

ȊƱƻǘȅŎƘΣ ŀ ǿ ǇƻǊǘŦŜƭǳ ƪƻƭŜƧƴŜ мс ȊƱƻǘȅŎƘΦ LƭŜ ƧŜǎȊŎȊŜ ǇƛŜƴƛťŘȊȅ 

ǇƻǘǊȊŜōǳƧŜ YŀǎƛŀΣ ȍŜōȅ ƪǳǇƛŏ ƭŀƭƪť ƪƻǎȊǘǳƧŊŎŊ ст ȊƱƻǘȅŎƘΚ  
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4.2.4 ²ȅƳƛŀǊȅ ƛ ƛƭƻǏŏ ǇǊŜȊŜƴǘƽǿ  
 

²ƛŜƭƪƻǏŎƛ ƛ ƛƭƻǏŏ ǇǊŜȊŜƴǘƽǿ όƭǳō ƛƴƴȅŎƘ ŜƭŜƳŜƴǘƽǿύ ǇƻǘǊȊŜōƴȅŎƘ Řƻ ƎǊȅΥ 

     

1 prezent o wymiarach 3,9 cm x 3,9 cm      

     

                    

     
2 prezenty o wymiarach 5,2 cm x 2,6 cm 

     

                    

     
3 prezenty o wymiarach 3,9 cm x 2,6 cm 

     

                    

     
1 prezent o wymiarach 2,6 cm x 2,6 cm 

     

                    
     

2 prezenty o wymiarach 3,9 cm x 1,3 cm 
     

                    
 

  

     1.  Wyzwanie nr 9  

½ǳȊƛŀ ǿǎǇƽƭƴƛŜ Ȋ !ƎŀǘŊ ƪǳǇƛƱȅ ǇǊŜȊŜƴǘ urodzinowy swojej mamie. 

5ȊƛŜǿŎȊȅƴƪƛ ǿȅŘŀƱȅ рп ȊƱƻǘŜ Ȋ ǳȊōƛŜǊŀƴȅŎƘ ǿŎȊŜǏƴƛŜƧ ун ȊƱƻǘȅŎƘ ƛ ŎƘŎŊ 

ƪǳǇƛŏ ƧŜǎȊŎȊŜ ōǳƪƛŜǘ ƪǿƛŀǘƽǿΦ LƭŜ ǇƛŜƴƛťŘȊȅ ȊƻǎǘŀƱƻ ŘȊƛŜǿŎȊȅƴƪƻƳ ƴŀ 

zakup bukietu? 
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5. D9ha9¢w¸/½b! t[!b{½j²Y! 

YƻƭŜƧƴŊ ǇǊƻǇƻȊȅŎƧŊ ƴŀ Ȋŀōŀǿť Ȋ ƳŀǘŜƳŀǘȅƪŊΣ ƧŜǎǘ ǘǊƻŎƘť ƴƛŜǘȅǇƻǿŀ ƎǊŀ ǇƭŀƴǎȊƻǿŀ w trzech 

wariantach. Do wyboru mamy dwie plansze ƎǊȅ Ȋ ŘȊƛŀƱŀƴƛŀƳƛΥ ƴŀ ƻŘŜƧƳƻǿŀƴƛŜ ǿ ȊŀƪǊŜǎƛŜ 

ŘȊƛŜǎƛťŎƛǳ ƻǊŀȊ ƴŀ ŘȊƛŜƭŜƴƛŜ ǿ ȊŀƪǊŜǎƛŜ ǘŀōƭƛŎȊƪƛ ƳƴƻȍŜƴƛŀΦ hŎȊȅǿƛǏŎƛŜ ƴƛŎ ƴƛŜ ǎǘƻƛ ƴŀ 

ǇǊȊŜǎȊƪƻŘȊƛŜΣ ŀōȅ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ ǇƭŀƴǎȊť ōŜȊ ŘȊƛŀƱŀƵ Řƻ ǿǇƛǎŀƴƛŀ ǿƱŀǎƴȅŎƘ ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿΣ 

ǇŀƳƛťǘŀƧŊŎ ƻ tym, aby wyniki wpisywanych ŘȊƛŀƱŀƵ ōȅƱȅ ƭƛŎȊōŀƳƛ ƻŎȊŜƪ ƴŀ kostce, czyli od 1 do 

сΦ ² ǘŜƴ ǎǇƻǎƽō ƳƻȍŜƳȅ ǇǊȊŜŏǿƛŎȊȅŏ ƻŘŜƧƳƻǿŀƴƛŜ Ȋ ǇǊȊŜƪǊƻŎȊŜƴƛŜƳ ǇǊƻƎǳ ŘȊƛŜǎƛŊǘƪƻǿŜƎƻΦ 

²ŀǊǘƻ ǿ ǘȅƳ ƳƛŜƧǎŎǳ ȊŀǳǿŀȍȅŏΣ ȍŜ ƴŀǎȊŀ ǇƭŀƴǎȊŀ Řƻ ƎǊȅ ǎƪƱŀŘŀ ǎƛť Ȋ рп Ǉƽƭ Ŏƻ ƻȊƴŀŎȊŀΣ ȍŜ 

w ŎȊŀǎƛŜ ƎǊȅ ŘȊƛŜŎƪƻ ǇǊȊŜƭƛŎȊȅΣ ŀȍ рп ǇǊȊȅƪƱŀŘȅ ŏǿƛŎȊŊŎ ǿ ǘŜƴ ǎǇƻǎƽō ǿȅōǊŀƴŊ ǇǊȊŜȊ ƴŀǎ 

ƻǇŜǊŀŎƧť ƳŀǘŜƳŀǘȅŎȊƴŊΦ tƭŀƴǎȊť Ȋ ǇǳǎǘȅƳƛ ǇƻƭŀƳƛ ƳƻȍŜƳȅ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ Řƻ ǿǇƛǎŀƴƛŀ ǿƱŀǎƴȅŎƘ 

ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿΣ ƭǳō Řƻ ŏǿƛŎȊŜƴƛŀ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ ǊƻȊǊƽȍƴƛŀƴƛŀ ŦƛƎǳǊ ƎŜƻƳŜǘǊȅŎȊƴȅŎƘ ǿ Ǌƽȍƴȅm 

ǇƻƱƻȍŜƴƛǳΦ  

5.1 LƴǎǘǊǳƪŎƧŀ ƎǊȅ Ȋ ŘȊƛŀƱŀƴƛŀƳƛ 

tƻǘǊȊŜōƴŜ ƳŀǘŜǊƛŀƱȅΥ 

¶ wydruk wybranej planszy do gry, 

¶ pionki Řƭŀ ƪŀȍŘŜƎƻ Ȋ ƎǊŀŎȊȅ όǿ ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ ȊŀƧťŏ ƛƴŘȅǿƛŘǳŀƭƴȅŎƘ ƳƻȍŜƳȅ ȊŀƎǊŀŏ ǊŀȊŜƳ 

z dzieckiem, albo ŎƘŎŊŎ ǳƴƛƪƴŊŏ ŜƭŜƳŜƴǘǳ ǊȅǿŀƭƛȊŀŎƧƛ ƳƻȍŜƳȅ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ ŘǿƛŜ 

uƭǳōƛƻƴŜ ǇƻǎǘŀŎƛŜ ŘȊƛŜŎƪŀΣ ƪǘƽǊŜ ƎǊŀƧŊ ǇǊȊŜŎƛǿƪƻ ǎƻōƛŜ ǿȅƪƻƴǳƧŊŎ ƴŀǇǊȊŜƳƛŜƴƴƛŜ 

ǊǳŎƘȅΣ ŀ ŘȊƛŜŎƪƻ ǊȊǳŎŀ ƪƻǎǘƪŊ ƛ ǿȅƪƻƴǳƧŜ ƻōƭƛŎȊŜƴƛŀύΣ 

¶ ǎȊŜǏŎƛŜƴƴŀ ƪƻǎǘƪŀ Řƻ ƎǊȅΦ 

Cel gry:  

²ȅƎǊȅǿŀ ƎǊŀŎȊΣ ƪǘƽǊȅ Ƨŀƪƻ ǇƛŜǊǿǎȊȅ ŘƻǘǊȊŜ Řƻ Ǉƻƭŀ αa9¢!έΦ 

Przebieg gry: 

Stawiamy pionki ƴŀ Ǉƻƭǳ α{¢!w¢έΣ ƴŀǎǘťǇƴƛŜ ǇƛŜǊǿǎȊȅ Ȋ ƎǊŀŎȊȅ ǊȊǳŎŀ ƪƻǎǘƪŊ Řƻ ƎǊȅ i szuka 

ǇƛŜǊǿǎȊŜƎƻΣ ƴŀƧōƭƛȍǎȊŜƎƻ Ǉƻƭŀ Ȋ ǿȅƴƛƪƛŜƳ ŘȊƛŀƱŀƴƛŀ ǊƽǿƴȅƳ ǿȅǊȊǳŎƻƴŜƧ ƭƛŎȊōƛŜ ƻŎȊŜƪΦ 

tǊȊȅƪƱŀŘƻǿƻ ƴŀ ǇƛŜǊǿǎȊȅƳ Ǉƻƭǳ ǿ ƪǎȊǘŀƱŎƛŜ ǊƽǿƴƻƭŜƎƱƻōƻƪǳ ǿȅŎƘƻŘȊƛ ǿȅƴƛƪ н (10 - 8 lub 

12 : 6 ), na ŘǊǳƎƛƳ Ǉƻƭǳ ƎǊȅ ǿȅƴƛƪƛŜƳ ŘȊƛŀƱŀƴƛŀ ƧŜǎǘ р (10 - 5 lub 25 : 5), na trzecim polu gry 

ǿȅƴƛƪ ƧŜǎǘ Ǌƽǿƴȅ п (10 ς 6 lub 20 : 5)Σ ƴŀ ƪƻƭŜƧƴȅƳ Ǉƻƭǳ ƎǊȅ ǿ ƪǎȊǘŀƱŎƛŜ ǇƛťŎƛƻƪŊǘŀ ǿȅƴƛƪ ǿȅƴƻǎƛ 

3 ( 10 ς 7 lub 9 : 3) ƛǘŘΦ WŜǏƭƛ ƎǊŀŎȊ ƴŀ ǇƻŎȊŊǘƪǳ ǿȅǊȊǳŎƛ ŎȊǘŜǊȅ ƻŎȊƪŀ ƻōƭƛŎȊŀ ŘȊƛŀƱŀƴƛŀ ƴŀ 

ƪƻƭŜƧƴȅŎƘ ǇƻƭŀŎƘ ǎȊǳƪŀƧŊŎ Ǉƻƭŀ Ȋ ǿȅƴƛƪƛŜƳ ŎȊǘŜǊȅΣ ǎǇǊŀǿŘȊŀ ǿƛťŎ ƪƻƭŜƧƴŜ Ǉƻƭŀ ǇƛŜǊǿǎȊŜ ǿȅƴƛƪ 
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ς 2, drugie wynik ς 5, trzecie wynik ς п ƛ ǎǘŀǿƛŀ ǇƛƻƴŜƪ ƴŀ ǘǊȊŜŎƛƳ Ǉƻƭǳ όǿ ƪǎȊǘŀƱŎƛŜ ƪǿŀŘǊŀǘǳύΦ 

bŀǎǘťǇƴƛŜ ƪƻǎǘƪŊ ǊȊǳŎŀ ŘǊǳƎƛ ƎǊŀŎȊΣ ȊŀƱƽȍƳȅΣ ȍŜ ǿȅǊȊǳŎƛƱ м ƻŎȊƪƻΣ ǿƽǿŎȊŀǎ ǇǊȊŜǎǳǿŀ ǎǿƽƧ 

ǇƛƻƴŜƪ ŀȍ ƻ Ǉƛťŏ Ǉƽƭ ǎǘŀǿƛŀƧŊŎ Ǝƻ ƴŀ Ǉƻƭǳ ǿ ƪǎȊǘŀƱŎƛŜ ǘǊƽƧƪŊǘŀ ό т ς 6 lub 9 : 9 ). DǊŀ ǘƻŎȊȅ ǎƛť 

ŘŀƭŜƧΣ Ȋŀ ƪŀȍŘȅƳ ǇǊŀȊŜƳ ǇǊȊŜǎǳǿŀƳȅ ǎǿƽƧ ǇƛƻƴŜƪ ƴŀ ƴŀƧōƭƛȍǎȊŜ ǇƻƭŜ όƛŘŊŎ ǿ ǎǘǊƻƴť ƳŜǘȅύ Ȋ 

ǿȅƴƛƪƛŜƳ ȊƎƻŘƴȅƳ Ȋ ǿȅǊȊǳŎƻƴŊ ƭƛŎȊōŊ ƻŎȊŜƪΦ  

DǊŀ ǘƻŎȊȅ ǎƛť Řƻ ƳƻƳŜƴǘǳΣ ŀȍ ƴƛŜ ōťŘȊƛŜ ǇǊȊŜŘ ǇƻƭŜƳ ƳŜǘȅ Ǉƻƭŀ ƎǊȅ Ȋ ǿȅƴƛƪƛŜƳ ȊƎƻŘƴȅƳ 

z ƭƛŎȊōŊ ǿȅǊȊǳŎƻƴȅŎƘ ƻŎȊŜƪΣ ǿƽǿŎȊŀǎ ƎǊŀŎȊ ŘƻŎƛŜǊŀ Řƻ Ǉƻƭŀ ƳŜǘŀΦ tǊȊȅƪƱŀŘƻǿƻ ƎǊŀŎȊ ǎǘƻƧŊŎȅ 

ƴŀ ƻǎǘŀǘƴƛƳ Ǉƻƭǳ ǿ ƪǎȊǘŀƱŎƛŜ ǇƛťŎƛƻƪŊǘŀ (7 ς 5 lub 6 : 3) ƴŀ ŘǊƻŘȊŜ Řƻ ƳŜǘȅ Ƴŀ ǇǊȊŜŘ ǎƻōŊ ǘǊȊȅ 

pola: pole z wynikiem 1 (10 ς 9 lub 2 : 2), pole z wynikiem 3 (6 ς 3 lub 9 : 3) i pole z wynikiem 

6 (10 ς 4 lub 60 : 10). Przy wyrzuceniu 2, 4 lub 5 oczek ƴƛŜ Ƴŀ ǿƛťŎ Ǉƻƭŀ ƎǊȅ Ȋ takim wynikiem, 

Ŏƻ ǇƻȊǿŀƭŀ Ƴǳ ŘƻǘǊȊŜŏ Řƻ ƳŜǘȅΦ  

 

5.2 Instrukcja gry z figurami 

 

tƻǘǊȊŜōƴŜ ƳŀǘŜǊƛŀƱȅΥ 

¶ tƻŘƻōƴƛŜ Ƨŀƪ ǿ ƎǊȊŜ Ȋ ŘȊƛŀƱŀƴƛŀƳƛΥ 

o wydrukowana plansza gry (z pustymi polami) 

o pionki 

¶ ǿŎȊŜǏƴƛŜƧ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴŀ ƪƻǎǘƪŀ Řƻ ƎǊȅ 

Wŀƪ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀŏ ƪƻǎǘƪť Řƻ ƎǊȅΚ 

Pola kostki do gry w wersji podstawowej: 

1) ǘǊƽƧƪŊǘ 

2) ǘǊƽƧƪŊǘ 

3) ŎȊǿƻǊƻƪŊǘ 

4) ŎȊǿƻǊƻƪŊǘ 

5) ǇƛťŎƛƻƪŊǘ 

6) ǇƛťŎƛƻƪŊǘ 
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Pola kostki do gry w wersji rozszerzonej: 

1) ǘǊƽƧƪŊǘ 

2) ǇǊƻǎǘƻƪŊǘ 

3) kwadrat 

4) ǇƛťŎƛƻƪŊǘ 

5) trapez  

6) ǊƽǿƴƻƭŜƎƱƻōƻƪ 

WŜǏƭƛ ŘȅǎǇƻƴǳƧŜƳȅ ǿƛťƪǎȊŊ ƪƻǎǘƪŊ Řƻ ƎǊȅΣ ƳƻȍŜƳȅ ȊŀƪƭŜƛŏ ǏŎƛŀƴƪƛ ƪƻǎǘŜƪ ƛ ƴŀǇƛǎŀŏ ƴŀ ƴƛŎƘ 

ǿȅƳƛŜƴƛƻƴŜ ǿȅȍŜƧ ŦƛƎǳǊȅΦ WŜǏƭƛ ƴƛŜ ŘȅǎǇƻƴǳƧŜƳȅ ǘŀƪŊ ƪƻǎǘƪŊ ƭǳō ƴƛŜ ƳŀƳȅ ŎȊŀǎǳ ƴŀ ƧŜƧ 

ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴƛŜ ƳƻȍŜƳȅ ǊȊǳŎŀƴƛŜ ƪƻǎǘƪŊ ȊŀǎǘŊǇƛŏ ƭƻǎƻǿŀƴƛŜƳ ƪŀǊǘŜŎȊŜƪΦ aƻȍŜƳȅ ǘŜȍ ǿȊƛŊŏ 

ȊǿȅƪƱŊ ƪƻǎǘƪť Řƻ ƎǊȅ ƛ ǇǊȊȅǇƛǎŀŏ ƪŀȍŘŜƧ ƭƛŎȊōƛŜ ƻŎȊŜƪ ƛƴƴŊ ŦƛƎǳǊť ƴǇΦ ǘŀƪ Ƨŀƪ ǇƻǿȅȍŜƧΥ  

¶ w wersji podstawowej ǿȅǊȊǳŎŜƴƛŜ м ƻŎȊƪŀ ǘƻ ǘǊƽƧƪŊǘΣ н ƻŎȊŜƪ ǘƻ ǘǊƽƧƪŊǘ, 3 oczek to 

ŎȊǿƻǊƻƪŊǘ itd.  

¶ W wersji rozszerzonej  ǿȅǊȊǳŎŜƴƛŜ м ƻŎȊƪŀ ǘƻ ǘǊƽƧƪŊǘΣ н ƻŎȊŜƪ ǘƻ ǇǊƻǎǘƻƪŊǘ, 3 oczek to 

kwadrat itd. 

Przebieg gry: 

AnalogicȊƴƛŜ Řƻ ǇǊȊŜōƛŜƎǳ ƎǊȅ ƻǇƛǎŀƴŜƎƻ Řƭŀ ǿŀǊƛŀƴǘǳ Ȋ ŘȊƛŀƱŀƴƛŀƳƛΦ tƻ ǿȅǊȊǳŎŜƴƛǳ ƴǇΦ 

ǘǊƽƧƪŊǘŀ ȊŀƧƳǳƧŜƳȅ ǇƛŜǊǿǎȊŜ ǇƻƭŜ ǘǊƽƧƪŊǘŀΦ ¢ǳ ǇƻŘƻōƴƛŜ ƎǊŀ ŘƻōƛŜƎŀ ƪƻƵŎŀΣ ƎŘȅ ǇǊȊŜŘ ǇƻƭŜƳ 

ƳŜǘȅ ƴƛŜ Ƴŀ Ƨǳȍ Ǉƻƭŀ ƎǊȅ ǿ ǿȅǊȊǳŎƻƴȅƳ ǇǊȊŜȊ ƎǊŀŎȊŀ ƪǎȊǘŀƱŎƛŜΦ 
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5.3 Plansza gry ς odejmowanie w zakresie 10 
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5.4 Plansza gry ς ŘȊƛŜƭŜƴƛŜ ǿ ȊŀƪǊŜǎƛŜ ǘŀōƭƛŎȊƪƛ ƳƴƻȍŜƴƛŀ 
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5.5 Plansza gry z figurami geometrycznymi 
 

 



aŀǘŜƳŀǘȅƪŀ о ƛ ҁ  67 
 

6. JOJOBIEG ς MATEMATYCZNA GRA TERENOWA 

DǊŀ ǘŜǊŜƴƻǿŀ ǘƻ ƴƛŜȊǿȅƪƭŜ ǇǊƻǎǘŜΣ ŀ ƧŜŘƴƻŎȊŜǏƴƛŜ ōŀǊŘȊƻ ŀƴƎŀȍǳƧŊŎŜ ŘȊƛŜŎƪƻ ƴŀǊȊťŘȊƛŜ Řƻ 

utrwalenia zdobyǘŜƧ ǿƛŜŘȊȅ ƛ ǇǊȊŜŏǿƛŎȊŜƴƛŀ ŘŀƴŜƎƻ ƳŀǘŜǊƛŀƱǳ ǿ ŎȊŀǎƛŜ ȊŀōŀǿȅΦ Opracowane 

ǘǳǘŀƧ ƳŀǘŜǊƛŀƱȅ ƻōŜƧƳǳƧŊ ол ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿ ƻŘŎȊȅǘȅǿŀƴƛŀ ǇƻŘǎǘŀǿƻǿȅŎƘ ƎƻŘȊƛƴ ƴŀ ȊŜƎŀǊȊŜΣ 

ƴƛŜƳƴƛŜƧ ƧŜŘƴŀƪ ƎǊť ǘť Ƴƻȍƴŀ ǿȅƪƻǊȊȅǎǘŀŏ Řƻ ƻǇŀƴƻǿŀƴƛŀ ŘƻǿƻƭƴŜƧ ǇŀǊǘƛƛ ƳŀǘŜǊƛŀƱǳΦ 

Wystarczy przygotoǿŀŏ ол ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿ όƪƻǊȊȅǎǘŀƧŊŎ z banku ȊŀŘŀƵύ, numerowanych kolejno 

ƻŘ м Řƻ олΣ ƪŀȍŘȅ ƴŀ ƻǎƻōƴŜƧ ƪŀǊǘŎŜΦ 

6.1 Instrukcja gry 

tƻǘǊȊŜōƴŜ ƳŀǘŜǊƛŀƱȅΥ 

¶ wydruk planszy do gry, 

¶ ǇƛƻƴŜƪ Řƭŀ ƪŀȍŘŜƎƻ Ȋ ƎǊŀŎȊȅΣ 

¶ ол ƪŀǊǘŜƪ Ȋ ǇǊȊȅƪƱŀŘŀƳƛ Řƻ ǊƻȊƳƛŜǎȊŎȊŜƴƛŀ ǿ ǘŜǊŜƴƛŜ ƎǊȅΣ 

¶ ƪŀǊǘŀ Ȋ ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛŀƳƛ Řƭŀ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŜƎƻ ƎǊťΣ 

¶ ǿŎȊŜǏƴƛŜƧ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƴŀ ǎȊŜǏŎƛŜƴƴŀ ƪƻǎǘƪŀ Řƻ ƎǊȅΦ 

Przygotowanie do gry: 

Wŀƪ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀŏ ƪƻǎǘƪť: 

!ōȅ ǳƴƛƪƴŊŏ sytuacji, ǿ ƪǘƽǊŜƧ ƎǊŀŎȊ ǇǊȊŜǎǳǿŀ ǎƛť Ŏƻ ŎƘǿƛƭť ƻ с ƻŎȊŜƪ όǿƽǿŎȊŀǎ ŘƻǘǊȊŜ Řƻ ƳŜǘȅ 

ǊƻȊǿƛŊȊǳƧŊŎ ȊŀƭŜŘǿƛŜ р ǇǊȊȅƪƱŀŘƽǿύ ƴŀƧƭŜǇƛŜƧ ǎǇǊŀǿŘȊŀ ǎƛť ƪƻǎǘƪŀ ƳŀƧŊŎŀ ǘȅƭƪƻ мΣ н ƛ о ƻŎȊƪŀΦ 

²ȅǎǘŀǊŎȊȅ ǇǊȊŜǊƻōƛŏ ȊǿȅƪƱŊ ƪƻǎǘƪť Řƻ ƎǊȅ ŀƭōƻ ǇǊȊŜȊ ƻōƪƭŜƧŜƴƛŜ ǏŎƛŀƴŜƪΣ ŀƭōƻ ǇƻǇǊȊŜȊ ƛŎƘ 

ȊŀƳŀƭƻǿŀƴƛŜ ǘŀƪ ŀōȅ ƳƛŀƱŀ Ǉƻ ŘǿƛŜ ǏŎƛŀƴƪƛ Ȋ ƧŜŘƴȅƳ ƻŎȊƪƛŜƳΣ ŘǿƛŜ ǏŎƛŀƴƪƛ Ȋ ŘǿƻƳŀ ƻŎȊƪŀƳƛ 

i dwie ǏŎƛŀƴƪƛ Ȋ ǘǊȊŜƳŀ ƻŎȊƪŀƳƛΦ 

Teren gry: 

DǊť Ƴƻȍƴŀ ǇǊȊŜǇǊƻǿŀŘȊƛŏ ǿ ŘƻƳǳΣ ǎŀƭƛ ƭŜƪŎȅƧƴŜƧΣ ŀƭŜ ƧŜǏƭƛ ƧŜǎǘ ǘŀƪŀ ƳƻȍƭƛǿƻǏŏ ǿŀǊǘƻ 

ǇǊȊŜǇǊƻǿŀŘȊƛŏ ƧŊ ƴŀ ŘǿƻǊȊŜΦ ² ǘŜǊŜƴƛŜ ƎǊȅ ǊƻȊƳƛŜǎȊŎȊŀƳȅ ол ƪŀǊǘ Ȋ ǇǊȊȅƪƱŀŘŀƳƛΣ ƪŀǊǘȅ 

Ǉƻǿƛƴƴȅ ōȅŏ ǊƻȊǿƛŜǎȊƻƴŜ ǿ ǿƛŘƻŎȊƴȅŎƘ ƳƛŜƧǎŎŀŎƘ ǿ przypadkowej ƪƻƭŜƧƴƻǏŎƛ όƴƛŜ 

rozwieszamy ich po kolei) Ŏƻ ǳǊƻȊƳŀƛŎŀ ƎǊť ƛ ŘƻŘŀǘƪƻǿƻ ȊǿƛťƪǎȊŀ ƪƻƴŎŜƴǘǊŀŎƧť. 

Cel gry:  

²ȅƎǊȅǿŀ ƎǊŀŎȊΣ ƪǘƽǊȅ Ƨŀƪƻ ǇƛŜǊǿǎȊȅ ŘƻǘǊȊŜ Řƻ Ǉƻƭŀ αa9¢!έΦ 
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Przebieg gry: 

{ǘŀǿƛŀƳȅ Ǉƛƻƴƪƛ ƴŀ Ǉƻƭǳ α{¢!w¢έΣ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎȅ ƎǊť ǿȅƧŀǏƴƛŀ Ƨŀƪƛ ƧŜǎǘ ǘeren gry, ƴŀǎǘťǇƴƛŜ 

ǿǎȊȅǎŎȅ ƎǊŀŎȊŜ ǊȊǳŎŀƧŊ ƪƻǎǘƪŊ ƛ ǇǊȊŜǎǳǿŀƧŊ ǎǿƽƧ ǇƛƻƴŜƪ ȊƎƻŘƴƛŜ Ȋ ƭƛŎȊōŊ ǿȅǊȊǳŎƻƴȅŎƘ ƻŎȊŜƪΦ 

DŘȅ ǿǎȊȅǎŎȅ ƎǊŀŎȊŜ ǿȅƪƻƴŀƧŊ ǊǳŎƘΣ ōƛŜƎƴŊ ȊƴŀƭŜȋŏ ƪŀǊǘƪť Ȋ ƴǳƳŜǊŜƳ pola, ƴŀ ƪǘƽǊȅƳ 

Ǉƻǎǘŀǿƛƭƛ ǎǿƽƧ ǇƛƻƴŜƪΦ DǊŀŎȊ Ǉƻ ȊƴŀƭŜȊƛŜƴƛǳ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛŜƧ ƪŀǊǘƪƛΣ ƴƛŜ ǊǳǎȊŀƧŊŎ ƧŜƧ όǇƻȊƻǎǘŀƧŜ ǿ 

ǘȅƳ ǎŀƳȅƳ ƳƛŜƧǎŎǳ Řƭŀ ƛƴƴȅŎƘ ƎǊŀŎȊȅύ ǊƻȊǿƛŊȊǳƧŜ ǇǊȊȅƪƱŀŘ (w przygotowanej tutaj wersji gry 

ς ƻŘŎȊȅǘǳƧŜ ƎƻŘȊƛƴť ƴŀ ȊŜƎŀǊƪǳύΣ ȊŀǇŀƳƛťǘǳƧŜ ƻŘǇƻǿƛŜŘȋ ƛ ōƛŜƎƴƛŜ Řƻ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŜƎƻ ƎǊťΦ 

DǊŀŎȊ ǇƻŘŀƧŜ ƴǳƳŜǊ Ǉƻƭŀ ƛ ǎǿƻƧŊ ƻŘǇƻǿƛŜŘȋ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŜƳǳ ƎǊťΣ ƧŜǏƭƛ ƻŘǇƻǿƛŜŘȋ ƧŜǎǘ 

ǇǊŀǿƛŘƱƻǿŀ ǊȊǳŎŀ ƪƻǎǘƪŊ ƛ ǇǊȊŜǎǳǿŀ ǎǿƽƧ ǇƛƻƴŜƪ ƻ ǿȅǊȊǳŎƻƴŊ ƭƛŎȊōť ƻŎȊŜƪ ƛ ǎȊǳƪŀ ƪŀǊǘƪƛ Ȋ 

ƴǳƳŜǊŜƳ ƻōŜŎƴƛŜ ȊŀƧƳǳƧŊŎŜƎƻ ǇƻƭŀΦ ² ǇǊȊȅǇŀŘƪǳ ōƱťŘƴŜƧ ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛΣ ƎǊŀŎȊ ǇǊȊŜǎǳǿŀ ǎǿƽƧ 

pionek o ƧŜŘƴƻ ǇƻƭŜ ǿǎǘŜŎȊ ƛ ǎȊǳƪŀ ƪŀǊǘƪƛ Ȋ ƴǳƳŜǊŜƳ ȊŀƧƳƻǿŀƴŜƎƻ ǇƻƭŀΦ DǊŀ ǘƻŎȊȅ ǎƛť Řƻ 

momentu, ƎŘȅ ǿǎȊȅǎŎȅ ƎǊŀŎȊŜ ŘƻǘǊŊ Řƻ ƳŜǘȅΦ 

 

6.2 Karta z ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛŀƳƛ Řƭŀ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŜƎƻ ƎǊť  
 

NR h5th²L95¾ NR h5th²L95¾ 

1. 5 : 00 16. 6 : 45 

2. 7 : 00 17. 3 : 45 

3. 11 : 00 18. 10 : 45 

4. 4 : 30 19. 10 : 15 

5. 6 : 30 20. 5 : 15 

6. 10 : 30 21. 8 : 15 

7. 12 : 00 22. 1 : 30 

8. 6 : 00 23. 10 : 30 

9. 8 : 00 24. 6 : 30 

10. 9 : 30 25. 12 : 45 

11. 2 : 30 26. 5 : 45 

12. 11 : 30 27. 9 : 45 

13. 1 : 15 28. 3 : 15 

14. 7 : 15 29. 4 : 15 

15. 9 : 15 30. 11 : 15 
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6.3 YŀǊǘƪƛ Ȋ ǇǊȊȅƪƱŀŘŀƳƛ 
 

1. 2. 

  

3. 4. 
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5. 6. 

  

7. 8. 

  

 

  


























































































































































































































































































