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Jak korzystac z tego ebooka?

4= Powrét do spisu tresci

Wszystkie pozycje w spisie tresci sg interaktywne.
Kliknij wybrany rozdziat, aby natychmiast przej$¢ do odpowiednie;
strony.
Na poczatku kazdego rozdziatu znajdziesz réwniez przycisk
umozliwiajgcy szybki powroét do spisu tresci.

To nie jest ksigzka, ktorg wystarczy przeczytac.

To praktyczny przewodnik oparty na ponad 15 latach doswiadczen w
budowaniu Akademii Matmosfera. Zachecam Cie, abys pracowat z nim
aktywnie, wracat do wybranych rozdziatéw i stopniowo wdrazat
kolejne rozwigzania.

“.. Réb notatki - zapisuj pomysty, ktére przychodzg Ci do gtowy
podczas czytania. Czesto to wiasnie one stang sie poczatkiem
wtasnych rozwigzan.

] Twérz wiasny plan dziatania - nie prébuj wdrozy¢ wszystkiego od
razu. Wybierz kilka pomystow i zamien je w plan rozwoju swojej
akademii na najblizsze tygodnie lub miesigce.

7 Zapisuj pytania - jezeli co$ wzbudzi Twoje watpliwosci lub
bedziesz chciat poznac inne rozwigzania, zanotuj pytania. W
spotecznosci 0sob rozwijajgcych wiasne akademie czesto wiasnie takie
pytania prowadzg do najlepszych dyskusji i nowych pomystow.

=] Wracaj do e-booka -niektdre rozdziaty nabiorg nowego znaczenia
dopiero wtedy, gdy zaczniesz prowadzi¢ wtasne zajecia. Wracaj do
nich regularnie i poréwnuj zawarte wskazowki z wtasnymi
doswiadczeniami.

v Korzystaj ze spotecznosci -ten ebook jest poczgtkiem drogi.
Najwiekszg wartos¢ daje wymiana doswiadczen z innymi osobami,
ktore rowniez rozwijajg swoje akademie edukacyjne.



1. Dlaczego wiekszosc¢ zajec

matematycznych nie dziata?

4= Powroét do spisu tresci

Piszac ,nie dziata”, nie mam na mysli tego, ze dzieci niczego sie nie
ucza.
Problem “nie dziatania zaje¢” to ciggta rotacja uczniow.
Grupy sie zmieniajg. Dzieci odchodza.
Caty czas trzeba organizowac nowe zapisy.

Rotacja ucznidéw kosztuje znacznie wiecej, niz myslisz.

Pojawia sie koniecznosc ciggtej reklamy, nowych ogtoszen, nowych
promocji.

Zamiast rozwija¢ swojg akademie, zaczynasz walczy¢ o przetrwanie.
Zamiast projektowac nowe gry edukacyjne, tworzysz kolejne
ogtoszenia, a zamiast przygotowywac materiaty, odpowiadasz na
wiadomosci od potencjalnych klientow.

Jest jeszcze inny problem towarzyszacy
ciggtej wymianie ucznidéw - w zasadzie najpowazniejszy.
Przy warsztatach matematycznych, rotacja uczniow bardzo czesto
zaktoca prace catej grupy.
Trudniej realizowad program.
Trudniej budowac zaangazowanie.
Trudniej utrzymac rytm zajec.

Dzis wiem juz, ze przy dobrze zaprojektowanych zajeciach wcale nie
musi tak byc.

Przez caty ten ebook bedziemy wspdlnie pracowa¢ nad jednym
celem: stworzeniem akademii, do ktorej dzieci zapisujg sie jako
drugoklasisci, a zegnajg z Tobg dopiero po ukonczeniu szkoty
podstawowe;.



2. Zabawa czy nauka?

4= Powrét do spisu tresci

Dlaczego wiekszos¢ zaje¢ wpada w te sama putapke
braku stabilnosci?

Bardzo czesto przyczyng trudnosci w prowadzeniu zajec
matematycznych nie jest to, ze ktos robi co$ Zle od strony
edukacyjnej.

Problem polega na czyms innym.

Wiekszos¢ zajec popada w jedng z dwdch skrajnosci:

Z jednej strony chcesz, zeby twoje zajecia gwarantowaty sukcesy
twoim uczniom.
Chcesz, zeby dzieci naprawde robity postepy.
Chcesz, zeby zajecia miaty sens i starasz sie przekaza¢ konkretng
wiedze.
W koncu matematyka jest najwazniejsza na warsztatach
matematycznych.

Z drugiej strony zalezy Ci, zeby dzieci sie angazowaty, lubity zajecia i
chciaty wracac.
Chcesz, zeby Twoje warsztaty budzity pozytywne skojarzenia.
W tym celu szukasz pomystow na gry i zabawy, ktore zajmujg sporg
czesc twoich zajec.

Naszym zadaniem nie jest wybor jednej z tych drég. Naszym
zadaniem jest unikanie obu skrajnosci.



\ 3. Za duzo nauki.

4= Powrét do spisu tresci

Na poczgtku mojej pracy z dzie¢mi, sam bardzo czesto wpadatem w
putapke tego podejscia.
Bytem przemotywowany w poszukiwaniu szybkich efektow.
Co sie dzieje, gdy popadasz w te skrajnosc?

Doktadasz wiecej zadan. Wiecej ¢wiczen.
Wiecej ,konkretnej pracy”.
Chcesz dobrze wykorzystac ten czas.

Zajecia zaczynajg przypominad
szkolne lekcje.
Chcesz, zeby dzieci naprawde co$
wyniosty.
Oczekujesz efektow, bo przeciez
po to sg te zajecia.
Nikt nie zapisuje dziecka tylko po
to, zeby sie pobawito,
wiec robisz co$, co wydaje sie
logiczne.

Na poczatku dzieci jeszcze probujg sie angazowac...
ale z czasem co$ zaczyna sie zmieniac.
Brakuje lekkosci. Brakuje pozytywnych emogji.
Brakuje momentu ,to jest fajne”.

Dzieci przestajg sie cieszyc z przychodzenia.
| w pewnym momencie mowig wprost:
»hie chce juz tam chodzic”.
Rodzic to styszy i najczesciej podejmuje prostg decyzje:
rezygnuje z zajec.
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N 3. Za duzo zabawy.
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4= Powrét do spisu tresci

Z drugiej strony jest podejscie zupetnie odwrotne.
Chcesz, zeby dzieci lubity zajecia. Chcesz, zeby byto lekko.
Bez stresu. Bez pres;ji.

Zalezy Ci, zeby dzieci wychodzity z zajec z uSmiechem,
wiec robisz cos, co tez wydaje sie bardzo sensowne.
Stawiasz na zabawe i luzniejszg forme.

Wiecej Smiechu niz zadan.

Matematyka schodzi na drugi plan.

Zajecia sg przyjemne.
Dzieci dobrze sie bawia.
Atmosfera jest Swietna i

przez jakis czas
wszystko wyglagda dobrze.

Ale po pewnym czasie
pojawiajg sie watpliwosci
u rodzicow.

Nie widac¢ efektow.
Dzieci nie czujg postepu.

Rodzic zaczyna sie zastanawiac: ,,czy to w ogoéle cos daje?”
Przestaje wierzy¢ w idee nauki przez zabawe. Sprawdza inne zajecia.
Poréwnuje oferty, szukajgc rozwigzania, ktére
bedzie skuteczne i da realne efekty.

Ostatecznie rezygnuje z twoich zajec.



4. Kluczem jest rownowaga

4= Powrét do spisu tresci

Tworzgc Matmosfere, wiedziatem juz,
ze musze znalezC potaczenie.
Swego rodzaju most miedzy Swiatem konkretnej nauki,
a Swiatem zabawy i pozytywnych emocji.

Miatem Swiadomo$¢, ze dobre zajecia matematyczne muszg by¢
czyms$ wiecej niz tylko naukg albo tylko zabawa.

Wtedy wyznaczytem sobie bardzo konkretny cel:
osiggngc¢ maksymalny efekt edukacyjny, uzywajgc wytgcznie
pozytywnych emocji, humoru i dobrej zabawy.

Przyznam, ze poczatki nie byty tatwe - trzeba byto poskromi¢ surowy
program nauczania matematyki.
Ubrac¢ go w humor, fantastyczne pomysty i radosne gry,
nie odchodzac od realizacji programu.

Prawdziwa sita dobrze prowadzonej akademii nie polega na
wyborze miedzy nauka a zabawg. Polega na stworzeniu miejsca,
w ktérym jedno wzmacnia drugie.

Whtasnie odkrycie tej rownowagi catkowicie zmienito sposob, w jaki

prowadze zajecia i rozwijam Akademie Matmosfera. Na kolejnych

stronach pokaze Ci, jak mozesz wykorzystac te samg filozofie, aby

stworzy¢ akademie, z ktorej dzieci nie chcg odchodzi¢, a rodzice z
przekonaniem polecajg jg innym.



5. Humor - najpotezniejsze

narzedzie trenera Matmosfery

4= Powrét do spisu tresci

Gdybym miat wskazac jedno narzedzie, ktére przez ostatnie
kilkanascie lat najbardziej wptyneto na rozwoj Matmosfery, wielu
osobom odpowiedz wydataby sie zaskakujgca.

Nie bytyby to gry.

Nie bytyby to albumy.

Nie bytyby to naklejki ani system motywacyjny.

Bytby to... humor.

Brzmi niepozornie, prawda?
A jednak jestem przekonany, ze wtasnie humor jest jednym z
najpotezniejszych narzedzi edukacyjnych, jakie mozemy wykorzystac
podczas zajec z dziecmi.

Wielu nauczycieli traktuje humor jako mity dodatek.
CoS, co od czasu do czasu rozluznia atmosfere.
Ja patrze na niego zupetnie inaczej. Dla mnie humor nie jest przerwg
od nauki. Humor jest sposobem nauczania.

Dziecko, ktore sie Smieje:
przestaje bac sie popetniania bteddéw.
chetniej odpowiada.
bardziej angazuje sie w rozmowe.
tatwiej zapamietuje nowe informacje.
| przede wszystkim chce wraocic¢ na kolejne zajecia

W Matmosferze humor jest obecny niemal wszedzie.
W moich nieudolnych rysunkach na tablicy, w zadaniach, w narracji
na kazdych zajeciach, a bardzo czesto sytuacyjnie i spontanicznie w
niespodziewanych sytuacjach.



6. Poczatek pieknej historii...

4= Powrét do spisu tresci

Patrzgc dzis na poczatki Matmosfery, widze, ze to wszystko zaczeto
sie duzo wczesnie;j.
Jeszcze w czasach szkoty Sredniej, kiedy prowadzitem swoje pierwsze
korepetycje.
Juz wtedy czutem, ze klasyczne ,podrecznikowe” podejscie bardzo
szybko zabija zaangazowanie dzieci.

Dlatego zaczagtem tworzy¢ wtasne zadania. Bardziej zabawne.
Bardziej absurdalne. Petne humoru i emocji.
Zauwazytem wtedy cos bardzo ciekawego.

Dzieci duzo chetniej angazowaty sie w matematyke, kiedy zaczynaty
sie przy niej po prostu dobrze bawic.

| wtedy zauwazytem cos, co do dzi$ jest jednym z fundamentow
Matmosfery. Dzieci nie angazowalty sie bardziej dlatego, ze zadania
byty tatwiejsze. Angazowaty sie bardziej dlatego, ze chciaty poznac
cigg dalszy historii, rozwigzac kolejne wyzwanie i po prostu dobrze
sie bawi¢. Matematyka przestawata by¢ obowigzkiem, a stawata sie

przygoda.

| wiasnie wtedy zaczeta rodzi¢ sie Matmosfera, mimo ze musiato
mingc¢ jeszcze wiele lat, zanim powstata moja wtasna akademia
matematyczna.
To byt poczatek swiata Matmosfery.
Swiata, w ktérym matematyka miata budzi¢ emocje, zaangazowanie i
dzieciecg ciekawos(.

Zaczatem ten kurs od wskazania problemu braku rownowagi, gdyz
to wiasnie znalezienie rozwigzania tego problemu okazato sie
strzatem w 10 i poczatkiem pieknej historii.



7. O autorze

4= Powrét do spisu tresci

Czesc!

Nazywam sie Dariusz Szulc i jestem
tworcg Akademii Matmosfera.
Dziekuje Ci za zaufanie i za to, ze
zdecydowates sie siegna€ po ten
materiat.

Mam nadzieje, ze pomoze Cion
rozpoczgc¢ piekna przygode z Twoja,
wiasng akademig matematyczna.

Jestem pedagogiem z ponad 20-letnim doswiadczeniem w pracy z
dzie¢mi, a Akademie Matmosfera rozwijam od ponad 15 lat.

Tak jak wspomniatem wczesniej, kiedy zaczynatem udziela¢ pierwszych
korepetycji, bytem jeszcze w szkole Sredniej. Nie byta to wtedy tylko
dodatkowa praca.

Miatem wtedy bardzo trudng sytuacje rodzinng i finansowa.
Matematyka stata sie dla mnie czyms wiecej niz szkolnym przedmiotem.
Dawata mi mozliwos¢ dziatania, zarabiania i budowania czegos
wtasnego.

Z perspektywy czasu widze, ze matematyka wielokrotnie otwierata
przede mng kolejne drzwi.
Najpierw jako sposob na pierwsze zarobki.
Pbzniej jako pomyst na wtasng firme i przestrzen, w ktorej mozliwosci
rozwoju wydajg sie praktycznie nieograniczone.



8. Matmosfera to cos wiecej

niz zajecia matematyczne

4= Powroét do spisu tresci

Tworzgc Matmosfere, poczatkowo chciatem po prostu stworzyc
jakosciowe warsztaty matematyczne.
Takie, na ktére dzieci bedg przychodzity z przyjemnoscig, a rodzice
bedg widzieli realne efekty.
Chciatem organizowad wyjgtkowe zajecia matematyczne,
z kreatywnym podejsciem, a powstato cos wiekszego...

Z czasem zaczagtem zauwazac cos bardzo ciekawego.
Matmosfera zaczeta zy¢ wtasnym zyciem.
Dzieci czekaty na kolejne zajecia.
Mowity o bohaterach.
Przynosity wtasne pomysty.
Zyty Swiatem, ktory zaczat powstawac wokdt matematyki.

| wiasnie wtedy zaczgtem rozumied, ze dobrze zaprojektowane zajecia
mogg stac sie czyms duzo wiekszym niz tylko dodatkowymi lekcjami
matematyki.
Mogg budowad umiejetnosci, rozwijac ciekawosc¢ i sprawiad, ze
matematyka przestaje by¢ obowigzkiem, a staje sie przygoda.

Dotarto do mnie, ze dzieci nie wracaja wytacznie na matematyke.
Wracajg do Swiata, ktoérego staly sie czescia.

| wiasnie tym podejsciem chciatbym podzieli¢ sie z Tobg w tym
materiale.

Pokazac Ci swiat, w ktérym matematyka spotyka sie z emocjami,
zaangazowaniem i dzieciecg wyobraznig.
Zapraszam Cie do tego, zebysmy wspdlnie, krok po kroku,
zbudowali Twojg akademie.



MATMOSFERA

Zobacz, jak wygladaja nasze
scenariusze

Na kolejnych stronach znajdziesz przyktadowy scenariusz pierwszych
zajec. To nie jest krétki konspekt, lecz kompletna instrukcja, ktéra
prowadzi prowadzgcego przez cate spotkanie krok po kroku.

W scenariuszu zobaczysz:

e cele isposdb przygotowania zajec,

e doktadna kolejnos¢ kolejnych aktywnosci,

e praktyczne wskazéwki i uwagi dla prowadzacego,
® propozycje gier, zabaw i pracy zespotowej,

® sposdb rozpoczecia, prowadzenia i zakonczenia spotkania.

Peiny pakiet zawiera szes¢ kompletnych zestawdéw zajec¢ wraz z
kartami pracy, grami oraz wszystkimi materiatami potrzebnymi do
ich przeprowadzenia.

Ponizszy plik jest scenariuszem pokazowym. Dodatkowe materiaty do wydrukowania
nie sg czescig bezptatnej prébki.

PRZE)JDZ DO SCENARIUSZA

Twoja Akademia Matematyczna - krok po kroku
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SYSTEM DZIESIATKOWY

Scenariusz pierwszych zajec¢: wielkie liczby, UNO i bitwa ekip

FORMA
GRUPA CEAS praca indywidualna i
klasa 2 90 minut Y
zespotowa

Cel spotkania
Dzieci rozrézniajg cyfre od liczby, ¢wiczg wartos¢ pozycyjng cyfr, poréwnujg i budujg liczby wielocyfrowe, a
przy okazji poznajg styl zaje¢ Matmosfery: humor, dziatanie, wspotprace i bezpieczng rywalizacje.

Cele zajec

Cele matematyczne

e rozréznianie poje¢ ,cyfra’ i liczba”;

e znajomos¢ dziesieciu cyfr: 0, 1,2, 3,4,5,6,7,8i 9;

e poréwnywanie, odczytywanie i zapisywanie liczb wielocyfrowych;

e rozumienie znaczenia pozycji cyfry w liczbie;

e rozpoznawanie cyfry jednosci, dziesigtek, setek i tysiecy;

e budowanie mozliwie najwiekszej liczby z dostepnych cyfr;

e wykonywanie dziatan pamieciowych o zréznicowanym poziomie trudnosci.

Cele spoteczne i strategiczne

e wspotpraca i wspélne podejmowanie decyzji;

e przedstawianie i uzasadnianie wlasnej strategii;

e negocjowanie wymiany kart i przewidywanie konsekwenciji;
e przestrzeganie zasad oraz przyjmowanie wyniku gry.

Materiaty

e wydrukowana karta pracy dla kazdego dziecka;

e cO najmniej jedna talia kart UNO; przy liczniejszej grupie dwie talie;
e otéwki lub dtugopisy, tablica i markery;

e opcjonalnie: minutnik, znaczniki punktow i tabela wynikéw ekip.

Opcjonalny modut albumowy

Jesli prowadzacy korzysta z albuméw Matmosfery, potrzebne sg albumy, pakiety naklejek oraz osobna
instrukcja systemu albumowego. Album i naklejki nie s3 wymagane do przeprowadzenia tego scenariusza i
nie wchodzg w sktad podstawowego pakietu zajec.

Przygotowanie prowadzqcego
o wydrukuj materiaty i zapoznaj sie z odpowiedziami;

e pozostaw w talii UNO karty +2, +4 oraz zmiane koloru;
e zapisz na tablicy nazwy czterech ekip;

Scenariusz zajeé nr 1 | 1
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e przygotuj miejsce, w ktérym druzyny swobodnie utozg karty;
o jesli uzywasz albumow, wezesniej przeczytaj ich osobng instrukcje.

Karty specjalne UNO

Karta | Dziafanie | Przykiad |
v Zwieksza wybrana cyfre 0 2, 6880

maksymalnie do 9.
" Zwieksza wybrang cyfre o 4, 357759

maksymalnie do 9.

Pozwala wybra¢ dowolng cyfre od = Najczesciej 9, ale wybor zalezy od
0do 9. zadania.

Zmiana koloru

Zasada wspodlna

Karta specjalna jest bonusem, a nie cyfra. Po jej wylosowaniu dziecko odktada jg na bok i dobiera kolejng
karte, az zgromadzi wymagang liczbe kart cyfrowych.

Scenariusz zajeé nr 1 | 2
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Przebieg zajec¢ — 90 minut

1. Powitanie i wejscie do Swiata Matmosfery

Czas: 7-10 minut

Przywitaj dzieci i krotko opowiedz, jak bedg wyglgdaty zajecia w rozpoczynajgcym sie roku szkolnym. Potraktuj
te czes¢ jak zwiastun wspdlnej przygody — nie przedstawiaj wszystkich zasad i szczegétow, lecz pokaz
dzieciom najciekawsze elementy, na ktére mogg czekac.

Zapowiedz, ze podczas zaje¢ matematyka bedzie pojawiata sie w zadaniach, grach, wyzwaniach, konkursach i
rywalizacji druzynowej. Przedstaw dzieciom bohateréw, ktérzy bedg towarzyszyli im w ciggu roku, oraz
opowiedz krotko, w jaki sposéb bedg pojawiali sie podczas zajec.

Jezeli korzystasz z albumow kolekcjonerskich, pokaz dzieciom album i wyjasnij, ze w ciggu roku bedg
zdobywaty naklejki, wykonywaty specjalne wyzwania i stopniowo uzupetniaty swoja kolekcje. Zaprezentuj
réwniez przyktadowe nagrody, ale nie ujawniaj od razu wszystkich niespodzianek.

Zapowiedz najwazniejsze wydarzenia specjalne, ktére mogg pojawic sie w ciggu roku, na przykfad:

e zajecia halloweenowe i straszne paczuszki,

e zajecia mikotajkowe lub bozonarodzeniowe,

e specjalne turnieje, konkursy i wyzwania,

e okazjonalne nagrody i niespodzianki zwigzane z albumem.

Wymieniaj wytgcznie te elementy, ktore rzeczywiscie planujesz wykorzysta¢. Cata zapowiedz powinna by¢
krotka i dynamiczna — jej celem nie jest doktadne objasnienie catego programu, lecz wzbudzenie ciekawosci i
stworzenie poczucia, ze rozpoczyna sie wspolna przygoda.

Proponowana wypowiedz:

W tym roku czeka nas duzo wiecej niz zwykte rozwigzywanie zadan. Bedziemy grac, podejmowac wyzwania,
zdobywac naklejki i poznawac bohaterow Matmosfery. Pojawig sie rowniez zajecia specjalne. Na Halloween
mogg czekac na was straszne paczuszki, a przed Bozym Narodzeniem — mikotajkowe niespodzianki. Nie
opowiem wam dzisiaj o wszystkim, bo cze$¢ rzeczy musi pozostac tajemnicg. Moge wam jednak obiecac, ze
przez caty rok bedzie na co czekac”.

Na zakonczenie zapytaj dzieci, ktory z zapowiedzianych elementéw najbardziej je zaciekawit. Pozwdl na kilka
krétkich odpowiedzi, a nastepnie ptynnie przejdz do pierwszej aktywnosci.

2. Przedstawienie albumu i systemu naklejkowego orcionaune

Czas: 6-8 minut

Ten fragment przeprowadz tylko wtedy, gdy grupa bedzie korzystata z albuméw. Pokaz album, pozwdl obejrzeé
ilustracje i przedstaw go jako element catorocznej przygody.

e wyjasnij, za jakie dziatania przyznawane sg naklejki;

e pokaz dostepne rodzaje pakietow i ustal, kiedy mozna je otwierac;

e omow zasady przechowywania i uzupetniania albumu;

e podpiszcie albumy, jesli wymaga tego organizacja zajec.
Szczegodtowe reguty znajdujg sie w osobnej instrukcji do albumu. Jesli nie korzystasz z albumu, pomih modut i
przeznacz odzyskany czas na integracje lub dodatkowg runde z kartami UNO.
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3. Cyfra czy liczba? — pytanie z putapka

Czas: 4-6 minut

Zapytaj: ,Jaka jest najwieksza cyfra?”. Pozwdl dzieciom odpowiedzie¢. Cze$¢ moze powiedziec
»hieskonczonosc¢” albo podaé¢ duzg liczbe.

Wyjasnienie
Cyfry to znaki stuzgce do zapisywania liczb. Mamy dziesie¢ cyfr: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 i 9. Najwiekszg cyfrg
jest 9, a najmniejszg 0.

Nastepnie zapytaj: ,Jaka jest najwieksza liczba?”. Do kazdej odpowiedzi dopisz 1. Podsumuj, ze najwigksza
liczba naturalna nie istnieje, poniewaz zawsze mozna zbudowac wiekszg.

Zapisz cyfry 2, 5i 8. Dzieci tworzg najwiekszg liczbe 852 i najmniejszg 258. Podkre$l: cyfry pozostaty te same,
zmienito sie ich miejsce i wartosc liczby.

4. Wielkie liczby — efekt ,,wow”

Czas: 5 minut

Pokaz tabele z milionem, miliardem, bilionem, biliardem, trylionem i tryliardem. To ciekawostka, a nie materiat
do zapamietania. Policzcie zera w milionie i miliardzie.

Najwazniejszy komunikat
.Za pomocg zaledwie dziesieciu cyfr mozemy zapisac nieskonczenie wiele liczb. Wartos¢ cyfry zalezy od
miejsca, w ktérym jg ustawimy”.

5. Wyscig bohateréw — poréwnywanie liczb

Czas: 8 minut

Dzieci rozwigzujg zadanie 1 i ustawiajg bohateréw od najwiekszej do najmniejszej liczby.
¢ 1. Papuga Paplina — 20 001;
e 2. Kon Waldemar — 11 111;

e 3. Pies Niuchacz — 1 527;
e 4. Jez Niektuj — 999.

Popros o uzasadnienie. Zapytaj, od ktérej pozycji najlepiej rozpoczyna¢ poréwnywanie i dlaczego 1 527 jest
wieksze od 999.

6. Fabryka najwiekszych liczb — indywidualna gra z UNO

Czas: 15 minut
Kazde dziecko losuje pie¢ kart z cyframi i uktada mozliwie najwiekszg liczbe pieciocyfrowa. Karty specjalne
odktada jako bonusy i dobiera brakujgce cyfry.

Runda 1 - bez bonuséw

Dzieci zapisujg pierwszg liczbe i wyjasniajg, dlaczego najwiekszg cyfre umiescity na poczatku.
Runda 2 — z bonusami

Dzieci wykorzystujg +2, +4 albo zmiane koloru, zapisujg nowg liczbe i poréwnujg jg z pierwsza.

Runda 3 - jesli wystarczy czasu

¢ zbuduj najmniejszg mozliwg liczbe;
e zbuduj najwiekszg liczbe parzysta;
e zbuduj najwiekszg liczbe nieparzysta.
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7. Szyfr pozycyjny

Czas: 8 minut
Przypomnij kolejnosé: tysigce — setki — dziesigtki — jednosci. Wykonajcie wspdlnie jeden przyktad, a pozostate
dzieci rozwigzujg samodzielnie.

Odpowiedzi
80205989+ 2053

Osoby, ktére skonczg weczesniej, tworzg wtasny szyfr dla kolezanki lub kolegi.

8. Krotka przerwa ruchowa

Czas: 4 minuty
Zorganizuj ,zywy system dziesigtkowy”: cztery osoby reprezentujg tysigce, setki, dziesigtki i jednosci.
Prowadzagcy podaje liczbe, a dzieci ustawiajg sie w prawidtowej kolejnosci lub pokazujg odpowiednie cyfry.

9. Podziat na cztery ekipy

Czas: 4 minuty
Podziel dzieci na Ekipe Papliny, Niekiuja, Niuchacza i Waldemara. Podziat moze by¢ losowy lub zaplanowany
przez prowadzgcego. Dzieci wpisujg swoje imiona na karcie. Zabawa moze trwac 3 rundy.

Wyjasnij, ze w kolejnej zabawie liczg sie matematyka, wspétpraca, negocjacje i odrobina odwagi.

10. Wielka bitwa ekip — wymiana i blef

Czas: 18 minut
Kazda druzyna otrzymuje pie¢ kart cyfrowych i buduje najwiekszg liczbe pieciocyfrowg. Karty specjalne
pozostajg bonusami.

Etap 1 — planowanie

e utdzcie poczgtkowg liczbe;
e wybierzcie karty wartosciowe i te, ktére warto wymienic;
e wyznaczcie osobe prowadzgcg negocjacje.

Etap 2 — tajna wymiana

Druzyna oferuje zakrytg karte. Moze méwi¢ prawde lub blefowaé. Druga druzyna oferuje wtasng zakrytg karte.
Jesli obie strony sie zgodzg, nastepuje wymiana, ktérej nie mozna cofngé.

e kazda druzyna moze przeprowadzi¢ maksymalnie dwie wymiany;
e nie wolno zagladac¢ pod zakrytg karte;

e wymiana jest dobrowolna;

e decyzja powinna by¢ zaakceptowana przez zespdt;

e blef jest dozwolony, tamanie zasad — nie.

Etap 3 — bonusy i finat

Druzyny wykorzystujg bonusy, odczytujg wynik i zapisujg liczby na tablicy. Wygrywa najwieksza poprawnie
zbudowana liczba. Dodatkowo mozna wyrézni¢ najlepszg wspotprace, najodwazniejszg wymiang i
najdoktadniejsze wyjasnienie strategii.
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11. Dziatania pamieciowe — diagnoza grupy

Czas: 8 minut
Dzieci rozwigzujg przyktady zgodnie ze swoimi mozliwosciami. Nie muszg ukonczy¢ catego zestawu. Obserwuj
sposob liczenia, przekraczanie progu dziesigtkowego i moment, w ktérym pojawia sie potrzeba pomocy.

Wazne
Nie poréwnuj wynikéw dzieci na forum. To krétka diagnoza dla prowadzgcego, nie sprawdzian.

12. Podsumowanie

Czas: 5 minut

e Co najbardziej podobato sie podczas zaje¢?
e Co byto najtrudniejsze?

e Czym rozni sie cyfra od liczby?

o Ktory bonus byt najlepszy?

e Czy warto byto wymienia¢ karty?
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Wskazowki dla prowadzacego

e nazwy wielkich liczb majg wzbudzi¢ ciekawos¢, nie by¢ materiatem do pamieciowego opanowania;
¢ pytaj dzieci o uzasadnienie strategii, a nie tylko o wynik;

e pilnuj, aby jedna osoba nie podejmowata wszystkich decyzji za druzyne;

e blef powinien by¢ zabawag, a nie zrédtem konfliktu;

o w stabszej grupie budujcie liczby czterocyfrowe, w mocniejszej — szesciocyfrowe;

e jesli nie uzywasz albumu, dodatkowy czas przeznacz na drugg runde gry zespotowej;

e pierwsze zajecia powinny zakonczy¢ sie poczuciem sukcesu i ochotg na powrot.

Mozliwe rozszerzenia

e zbuduj najwiekszg liczbe parzystg lub najmniejszg nieparzysts;
e zbuduj liczbe najblizszg wartosci podanej przez prowadzgcego;
e zbuduj liczbe wiekszg od 50 000, ale mniejszg od 70 000;

e suma cyfr musi by¢ wieksza niz 25;

e wskazana cyfra musi znalez¢ sie na konkretnej pozyciji;

e druzyna moze zachowac karte specjalng na nastepng runde.

Szybka lista kontrolna przed zajeciami

o [1 Materiaty dla dzieci sg wydrukowane.

e [1 Talia UNO zostata sprawdzona.

e [1 Zasady bonusow sg ustalone.

o [1 Nazwy ekip sg zapisane na tablicy.

e [1 Opcjonalne albumy i naklejki sg przygotowane.

¢ [ Minutnik i przybory sg gotowe.

¢ [1 Opcjonalnie przyktadowe upominki/niespodzianki sg przygotowane.
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