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ZKLASA

Materiat metodyczny do gry planszowej SFINKS
Scenariusz zajec dla catej klasy

Sfinks to gra logiczno-liczbowa, w ktdrej gracze rzucaja kostkami, tworzg z wyrzuconych cyfr liczby dwucyfrowe i
wpisujg je do trzech budowli: piramidy, obelisku i Sfinksa. W wersji klasowej kazdy uczen otrzymuje wtasng karte
gry, a cata klasa korzysta ze wspdlnego rzutu kostkami, dzieki czemu wszyscy uczestnicy podejmujg decyzje na
podstawie tych samych danych.

Gra rozwija sprawnos¢ rachunkowa, myslenie strategiczne oraz umiejetnos¢ podejmowania decyzji i analizowania
ich konsekwencji. Uczniowie analizujg dostepne mozliwosci, przewidujg konsekwencje swoich wyboréw i
dostosowujg strategie do zmieniajacej sie sytuacji. Dzieki temu uczg sie, ze nie kazda decyzja prowadzi do
natychmiastowego sukcesu, ale kazda dostarcza informacji, ktére pomagaja podejmowac lepsze decyzje w
kolejnych rundach.

Wiek Liczba graczy Czas zajec Przedmiot
od 8 lat do 30 uczniow 45-90 min matematyka

Film instrukcja (YouTube) Strona gry (Egmont) @ Aplikacja do kostek
Obejrzyj film instrukcyjny egmont.pl/Sfinks sfinks.vercel.app

PIOTR Sitka
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https://www.youtube.com/watch?v=yL0Wqz17Fq4
https://egmont.pl/Sfinks-101314068.html
https://sfinks.vercel.app/
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Kompetencje rozwijane podczas gry

Rachunek pamieciowy Myslenie strategiczne Poréwnywanie liczb Analiza ryzyka i zysku

Szacowanie i
Decyzje w niepewnosci Koncentracja i uwaga przewidywanie

Zarzadzanie

konsekwencji decyzii ograniczonymi zasobami

@ Co przygotowac na zajecia z gra Sfinks

Do zajec ze Sfinksem potrzebujesz:

e 2 biate kostki do gry Sfinks
e po jednej kartce z bloczku dla kazdego ucznia lub wydrukowane karty do gry:
o W wersji czarno-biatej (,notesy SFINKS BW.pdf”)

o w wersji kolorowej (,,notesy SFINKS kolor.pdf”)

e Komputer i projektor - umozliwiajg wyswietlanie aplikacji do gry na stronie sfinks.vercel.app w ktérej
nauczyciel prezentuje rzuty kostkami wykonywane przez kolejnych uczniéw lub sam generuje rzuty dla
catej klasy

e  Diugopis

. Wskazowka: Warto przygotowac 2-3 dodatkowe egzemplarze kartek. Czes¢ uczniow bedzie chciata rozpoczgc
kolejng probe lub poprawic wczesniejsze decyzje.

. Wskazowka: Wersja czarno-biata sprawdzi sie podczas codziennych zajec, natomiast wersja kolorowa moze
zwiekszy¢ atrakcyjnosc lekcji, dni otwartych lub innych wydarzer szkolnych.

@ Aplikacja do gry Sfinks

GRA MATEMATYCZNA
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https://drive.google.com/drive/folders/1L8S7z248RiT6nTQbw2ckLR2jlVs-k4X1?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1L8S7z248RiT6nTQbw2ckLR2jlVs-k4X1?usp=sharing
https://sfinks.vercel.app/
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Aplikacja Sfinks stuzy do wyswietlania i ustawiania wyniku z dwdch kostek uzywanych podczas gry. Dzieki niej
cata klasa moze pracowac na tym samym rzucie, a nauczyciel moze wygodnie prowadzi¢ rozgrywke na tablicy
multimedialnej lub projektorze.

Na ekranie widoczne s3 dwie kostki:

e Kostka 1 — wartosci: 0, 1, 2, 3, 4 oraz Nil

e Kostka 2 — wartosci: 5, 6, 7, 8, 9 oraz Nil

Jesli na jednej z kostek pojawi sie symbol Nilu, uczniowie mogg go zastapic jedng z wartosci dostepnych u dotu
karty (pola Nilu). Wybrana liczbe nalezy od razu skresli¢ — nie mozna jej wykorzysta¢ do konca gry.

Jesli wyrzucone zostaty dwa symbole Nilu, nalezy ponownie rzuci¢ obiema kostkami.

Wynik kostek mozna ustawi¢ na dwa sposoby.

WARIANT I: Pierwszy sposéb to reczne ustawianie kostek. Nauczyciel klika wybrane wartosci w panelach Kostka
1i Kostka 2. Ten wariant sprawdza sie wtedy, gdy uczniowie rzucajg prawdziwymi kostkami na stole, a nauczyciel
tylko przenosi wynik do aplikacji.

WARIANT II: Drugi sposdb to uzycie przycisku Rzué kostkami. Aplikacja losuje wtedy wartosci obu kostek
automatycznie i od razu dolicza jedng rozegrang runde.

Aktualnie ustawiona liczba pojawia sie w duzym polu posrodku ekranu jako Ustawiona liczba. Jest to liczba, ktora
uczniowie wykorzystuja w danej rundzie zgodnie z zasadami wpisywania liczb do piramidy, obelisku albo Sfinksa.

Mozliwe ustawienia liczby

Aplikacja pokazuje réwniez pole Mozliwe ustawienia. Sg tam widoczne dwie liczby, ktére mozna utworzy¢ z
wyrzuconych cyfr, np. z cyfr 1i 6 mozna utworzy¢ 16 albo 61.

Przycisk ze strzatkami miedzy kostkami pozwala zamieni¢ kolejnos¢ cyfr i wybrac drugie ustawienie liczby.
W zalezno$ci od wybranego wariantu gry nauczyciel moze zastosowac jedng z dwoéch zasad:

e autor rzutu lub nauczyciel wybiera jedng liczbe, a wszyscy uczniowie wpisuja te sama wartosc.

e  kazdy uczen sam decyduje, ktérg z dwdch mozliwych liczb chce wpisac na swojej karcie.
Liczenie rund

W sekcji Rundy nauczyciel ustawia liczbe rund, ktére majg zostac rozegrane. W polu Liczba rund mozna wpisac
ustalony limit, np. 30, 35 albo 40 rund.

Licznik pokazuje, ile rund zostato juz wykonanych oraz ile pozostato do konca. Dzieki temu nauczyciel fatwo
kontroluje czas rozgrywki i moze dostosowac gre do dtugosci zajec.

e Przycisk Nastepna runda stuzy do naliczenia kolejnej rundy wtedy, gdy wynik kostek zostat ustawiony
recznie. Stosujemy go szczegdlnie wtedy, gdy uczniowie rzucajg prawdziwymi kostkami, a nauczyciel
wpisuje ich wynik w aplikacji.

e Przycisk Cofnij runde odejmuje jedng runde. Warto uzy¢ go wtedy, gdy przez pomytke kliknieto rzut lub
naliczono runde za duzo.
e  Przycisk Reset zeruje licznik rund i pozwala rozpocza¢ liczenie od poczatku.

Po osiggnieciu ustalonego limitu rund aplikacja blokuje dalsze naliczanie, aby nie przekroczy¢ zaplanowanej liczby
rund. Dzieki temu fatwiej zakonczy¢ gre w ustalonym czasie i przejs¢ do liczenia punktéw.

@ Jak dziata jedna runda?

W kazdej rundzie z rzutu dwiema kostkami powstaje jedna liczba dwucyfrowa. Jezeli na kostkach wypadng dwie
cyfry, gracz tworzy z nich liczbe, np. z cyfr 5i 2 moze powstac 52 albo 25.

Nastepnie kazdy uczen wpisuje te liczbe tylko raz na swojej karcie w jedno wybrane pole w piramidzie, obelisku
albo Sfinksie. Liczbe mozna wpisa¢ wytgcznie wtedy, gdy pasuje do zasad danej budowli opisanych ponizej.
Jezeli uczen nie moze poprawnie wpisac otrzymanej liczby w zadnym miejscu na swojej karcie, pomija te runde i
czeka na kolejny rzut.
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Jezeli na jednej z kostek wypadnie symbol Nilu, uczen tworzy liczbe z cyfry wyrzuconej na drugiej kostce oraz
jednej wybranej, niewykorzystanej jeszcze cyfry z pola Nilu na swojej karcie. Wybrang cyfre z Nilu nalezy od razu
skreslic¢. Jezeli na obu kostkach wypadnie symbol Nilu, wykonuje sie kolejny rzut.

Trzy budowle Sfinksa

Budowla

Jak wpisywac liczby

Liczba pdl

Piramida Liczby rosng od lewej do prawej; kazdy wyzszy poziom
zaczyna sie od liczby wiekszej niz najwieksza nizej
Obelisk Liczby rosng w gére T
a
Sfinks Liczby rosna: lewe dolne - gérne - prawe dolne
Cyfry 0-9 do tworzenia liczb, gdy na kostce wypadnie
Pole Nilu symbol Nilu. Kazdg warto$¢ mozna zastosowac tylko 1 raz w

trakcie gry (nalezy je wykreslac)

Punkty bonusowe
za pierwszenstwo
w parze

Zaznaczamy na biezgco w trakcie gry. Uczen, ktéry pierwszy
w parze uzupetnit wszystkie pola w rzedzie zdobywa tyle
punktow ile wskazuje wartosé po lewej stronie rzedu.

Pole skarabeusza

To miejsce uzupetniane jest po zakoniczeniu rozgrywki.
Whpisuje sie tu cyfre, ktdra najczesciej wystepuje w danym
rzedzie (o ile wszystkie pola w nim sg wypetnione). Wartos¢
cyfry stanowi liczbe punktow dodatkowych na koniec gry.

Symbole x2i:2w
piramidzie

Na karcie gry w piramidzie znajduja sie symbole x2 i :2. W
rozgrywce klasowej, opisanej w Wariancie | i Wariancie I,
nie korzystamy z tych symboli w pierwszych rozgrywkach.
Uczniowie wpisujg liczby zgodnie z zasadami budowli, ale
nie zaznaczajg symboli x2 i :2 kétkiem oraz nie wykorzystujg
ich do zmiany wyniku rzutu. Symbole x2 i :2 opisane sg w
wariantach rozgrywki na przedostatniej stronie materiatu
metodycznego.

B Scenariusz zaje¢ — przebieg krok po kroku

FAzA 1

Gra z klasg

Zapoznanie z elementami gry oraz zasadami

ok. 10 min
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Cel fazy: uczen rozpoznaje elementy gry oraz uktad trzech budowli: piramidy, obelisku i Sfinksa. Zna podstawowe
zasady tworzenia liczb dwucyfrowych i rozumie, ze podczas rozgrywki bedzie podejmowat decyzje wptywajgce na
koricowy wynik.

1. Nauczyciel rozdaje kazdemu uczniowi jedng karte z bloczku do gry lub jedng wydrukowang karte gry.

2. Kazdy uczen przygotowuje dtugopis.

3. Nauczyciel, w razie potrzeby, uruchamia film z zasadami gry: Obejrzyj film instrukcyjny.

4. Nauczyciel ttumaczy najwazniejsze zasady rozgrywki: w kazdej rundzie wykonywany jest rzut dwiema
kostkami, z wyrzuconych cyfr tworzy sie liczbe dwucyfrowg, a kazdy uczen wpisuje podang lub wybrana
liczbe tylko raz na swojej karcie. Liczbe mozna wpisa¢ w jedno wybrane pole w piramidzie, obelisku albo
Sfinksie, zgodnie z zasadami danej budowli. Po wpisaniu liczby uczniowie przygotowuja sie do kolejnej
rundy.

5. Nauczyciel prezentuje na tablicy zdjecie wypetnionego arkusza gdzie znajduja sie uktad piramidy, obelisku i
Sfinksa. pokazuje, gdzie i w jakiej kolejnosci wpisywac liczby.

6. Woyjasnia réwniez dziatanie symbolu Nilu: jesli Nil wypadnie na jednej kostce, uczer tworzy liczbe z cyfry
widocznej na drugiej kostce oraz jednej wybranej cyfry z pola Nilu na swojej karcie. Wybrang cyfre z Nilu
nalezy od razu skredli¢. Jesli na obu kostkach wypadnie symbol Nilu, wykonuje sie kolejny rzut.

7. Nauczyciel wyjasnia sposéb zdobywania punktow w grze:

¢ punkty bonusowe za pierwszenstwo - przyznawane sg na biezgco w trakcie gry uczniowi, ktory jako pierwszy w

parze ukonczy dany poziom piramidy, caty obelisk albo catego Sfinksa. Uczen zakresla odpowiedni bonus, np. +6,

a drugi uczen w parze lub pozostali uczniowie w grupie skreslajg ten bonus u siebie. Jesli kilku uczniow ukonczy

dany element w tej samej rundzie, wszyscy mogg zakresli¢ bonus.

¢ punkty za skarabeusze - na koniec gry uczen sprawdza, ktdra cyfra najczesciej powtarza sie na danym poziomie

piramidy, w obelisku albo w Sfinksie, a nastepnie wpisuje jej wartos¢ w odpowiednie pole skarabeusza;

8. Nauczyciel uruchamia aplikacje sfinks.vercel.app i wyswietla jg na tablicy multimedialnej lub za pomoca

projektora. Aplikacja bedzie stuzyta do pokazywania wynikéw rzutéw, mozliwych uktadéw liczb oraz
kontrolowania liczby rund.

Wazne: nie nalezy spieszyc sie z pierwsza rundg. Dobrze wyjasnione zasady ograniczg liczbe pytan w trakcie
wtasciwej rozgrywki.

. Wskazowka: Jesli klasa nie zna jeszcze gry, pokaz krétko film instrukcyjny z YouTube — 2—3 minuty wystarczq
na zorientowanie sie w zasadach.

. Wskazéwka: Zadbaj o spokojng, zyczliwg atmosfere od pierwszej chwili. Podkresl, ze kazdy uczen pracuje na
wtasnej karcie i podejmuje wtasne decyzje. Dzieki temu nie ma jednego wtasciwego sposobu gry, a kazda
rozgrywka staje sie okazjq do testowania roznych strategii — to buduje poczucie bezpieczeristwa i gotowosc do
prob.

. Wskazowka: Przy rozgrywce klasowej nie porownujemy wszystkich uczniow w caftej klasie. Liczenie punktow
bonusow za pierwszeristwo w rzedach odbywa sie w parach, zmniejsza to chaos i pozwala sprawniej przejs¢ do
koncowego podliczania punktow.

. Wskazowka: Jesli klasa gra po raz pierwszy, rozpocznij od wariantu uproszczonego - tylko z piramidg. Obelisk i
Sfinksa pomijamy w pierwszej rundzie, a petny uktad trzech budowli wprowadzamy dopiero od drugiej lekcji.

FAZA2 A Rozgrywka w Wariancie | — uczen rzuca, wybiera liczbe, klasa wpisuje

Cel: uczen rozumie zasady wpisywania liczb do poszczegdlnych budowli oraz podejmuje pierwsze samodzielne
decyzje dotyczace rozmieszczania liczb na karcie gry. Uczen poznaje takze sposdb pracy z aplikacjg i rozumie, ze
jeden rzut kostkami moze prowadzi¢ do réznych mozliwosci strategicznych.

1. Klasa rozpoczyna rozgrywke w Wariancie I. Uczniowie rzucajg kostkami kolejno, zaczynajac od pierwszego
wyznaczonego ucznia. Kazdy uczen w swojej turze rzuca dwiema kostkami, a nastepnie wybiera jedng z
mozliwych liczb utworzonych z wyrzuconych cyfr. Jesli na kostkach wypadng dwie cyfry, np. 1i 6, uczen
wybiera jedng z dwéch mozliwych liczb: 16 albo 61 i podaje jg pozostatym uczniom.
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https://www.youtube.com/watch?v=yL0Wqz17Fq4
https://drive.google.com/file/d/13aJhoanwO4JMDktRpRTTXXroZXTtD-8p/view?usp=drive_link
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2. Nauczyciel zaznacza wybrang przez ucznia liczbe w aplikacji i gtosno ja odczytuje, a wszyscy uczniowie
wpisujg jg na swoich kartach.

2a. W pierwszej rundzie mozna zastosowac wariant wprowadzajacy: uczniowie graja tylko na piramide, a
obelisk i Sfinks zostajg na razie pominiete. Dzieki temu klasa skupia sie wyfacznie na tworzeniu liczb
dwucyfrowych, wpisywaniu ich w odpowiednie pola oraz zrozumieniu podstawowego uktadu gry. Petne
wykorzystanie trzech budowli - piramidy, obelisku i Sfinksa - mozna wprowadzi¢ od drugiej lekcji, gdy
uczniowie beda juz pewniej poruszac sie po notesie i zasadach.

. Wskazowka: Jesli na kostce wypadnie symbol Nilu — przypomnij, ze uczeri moze wybrac dowolngq cyfre z pola
Nilu i musi jg od razu skreslic.

. Wskazowka: Poswiec tej fazie tyle czasu, ile potrzebuje klasa — lepiej zaczqc wtasciwg partie pdzniej, ale ze
spokojem i pewnosciq zasad.

. Wskazowka: Reaguj pozytywnie na kazdq prébe. Podkreslaj, ze celem rundy probnej jest poznanie zasad i
sprawdzenie réznych sposobow dziatania. Dzieki temu uczniowie mogq bez obaw eksperymentowac i szukac
wtasnych strategii by usprawnic dziatania w kolejnych rundach.

. Wskazowka: Zwréé uwage ucznidw, ze ten sam wynik rzutu moze prowadzi¢ do réznych decyzji. W Sfinksie
nie zawsze istnieje jedno najlepsze rozwigzanie — wazne jest analizowanie mozliwosci i przewidywanie
konsekwencji wtasnych wyboréw.

Rozgrywka w Wariancie Il — nauczyciel rzuca, kazdy wybiera liczbe

FAza2 B ok. 20 min

samodzielnie

Cel: uczen rozumie zasady wpisywania liczb do poszczegdlnych budowli oraz podejmuje samodzielne decyzje
dotyczace tworzenia i rozmieszczania liczb na karcie gry. Uczen poznaje takze sposdb pracy z aplikacjg i rozumie,
ze jeden rzut kostkami moze prowadzi¢ do réznych mozliwosci strategicznych.

1. Klasa rozpoczyna rozgrywke w Wariancie Il. W tym wariancie nauczyciel wykonuje rzut dwiema kostkami w
aplikacji, a uczniowie samodzielnie wybierajg uktad cyfr.

2. Jesli na kostkach wypadna dwie cyfry, np. 1i 6, aplikacja pokazuje dwie mozliwe liczby: 16 oraz 61. Kazdy
uczen sam decyduje, ktdrg z tych liczb wpisze na swojej karcie.

3. Nauczyciel nie wybiera jednej liczby dla catej klasy. Wszyscy uczniowie pracujg na tym samym rzucie, ale
kazdy podejmuje wtasng decyzje strategiczna.

4. Jesli aplikacja naliczyta te prébe jako runde, nauczyciel moze uzy¢ przycisku Cofnij runde.
Rozgrywka trwa do osiggniecia ustalonego limitu rund albo do momentu zakoriczenia gry zgodnie z
przyjetymi zasadami, gdy ktorys z graczy wypetni catg piramide albo po wyczerpaniu ustalonego limitu rund.

. Wskazowka: Modeluj spokojne podejscie do nietrafionych decyzji. Przypominaj uczniom, ze pojedyncza runda
nie przesqdza o wyniku catej partii, a kazda decyzja dostarcza informacji pomocnych przy planowaniu kolejnych
ruchow

Modyfikacja | Szybka rozgrywka

Jezeli chcecie skrécié czas gry, mozecie zastosowaé modyfikacje Szybka rozgrywka. W tym wariancie, gdy uczen
nie moze wpisac¢ otrzymanej liczby w zadnym miejscu na swojej karcie, skresla jedng wybrana cyfre na polu Nilu.

Gra koniczy sie, gdy ktdérys z ucznidéw wypetni catg piramide albo gdy ktérys z uczniéw skresli wszystkie cyfry na
polu Nilu.

. Wskazowka: Ta modyfikacja przyspiesza rozgrywke i zwieksza znaczenie decyzji strategicznych. Uczniowie

muszq uwazniej planowac, kiedy wykorzystac cyfry z pola Nilu, poniewaz ich utrata moze szybciej doprowadzic do
zakonczenia gry.
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Modyfikacja Il Limit rund
Przed rozpoczeciem rozgrywki ustalcie z géry liczbe rund. W aplikacji sfinks.vercel.app mozna ustawic¢ limit od 30
do 40 rund. Liczbe rund dobierz do wieku ucznidw, czasu zaje¢ oraz poziomu znajomosci zasad.
Proponowany dobor:
e 30 rund —szybsza rozgrywka, dobra dla starszych ucznidw lub klas, ktdre znajg juz zasady.
e 35 rund — wariant standardowy, dobry dla wiekszosci klas.

e 40 rund — spokojniejsza rozgrywka, dobra dla mtodszych uczniéw, pierwszych zajec lub grup
potrzebujgcych wiecej czasu na decyzje.
Aplikacja automatycznie odmierza rozegrane rundy i pokazuje, ile rund pozostato do kornca. Po osiggnieciu
ustalonego limitu blokuje dalsze naliczanie, dzieki czemu tatwiej zakonczy¢ gre w zaplanowanym czasie.

. Wskazowka: Limit rund dobrze sprawdza sie podczas lekcji 45-minutowej, poniewaz pozwala kontrolowac
tempo zajec i zostawic czas na podliczenie punktéw oraz krotkq refleksje po grze.

FAZA 3 Liczenie punktow podczas gry ok. 7 min

Cel: uczen samodzielnie podlicza punkty, rozumie zasady przyznawania bonuséw i punktow ze skarabeuszy oraz
analizuje, jak jego decyzje wptynety na koncowy wynik rozgrywki.

1. Uczniowie podczas gry zliczaja punkty bonusowe za pierwszenstwo (przyznawane w trakcie gry w parach
lub grupach)

2. Nastepnie uczniowie liczg punkty ze skarabeuszy, ktére mozna znalezé na kazdym poziomie piramidy, w
obelisku oraz w Sfinksie. Liczba punktéw réowna jest wartosci cyfry, ktdra najczesciej w danym obszarze
wystepuje (o ile wszystkie pola danego obszaru s3 wypetnione).

Uwaga: JezZeli dwie cyfry wystepujq tak samo czesto, uczen wybiera cyfre o nizszej wartosci i wpisuje jg w pole

skarabeusza. Na przyktad, jesli na danym poziomie réwnie czesto pojawiajq sie cyfry 5 i 2, wynikiem za ten

skarabeusz jest 2.

3. Uczniowie sumujg wszystkie zdobyte punkty: bonusy za pierwszenstwo oraz punkty wpisane w polach
skarabeuszy. Koncowa sume wpisujg w pole nad piramida.

4. Uczen z najwyzszg liczbg punktow wygrywa partie. W przypadku remisu uczniowie z takg sama liczbg
punktéw zajmujg wspdlne miejsce.

Uwaga: Opcjonalnie, jako rozszerzenie gry, mozna doliczy¢ do wyniku wartosci cyfr, ktére pozostaty

niewykorzystane w polu Nilu - nagradza to oszczedne korzystanie z zasobdw i dodaje rozgrywce dodatkowy

element strategiczny.

5. Nauczyciel ogtasza wyniki i wskazuje TOP 6 uczniéw.

. Wskazowka: Nie odktadaj liczenia punktow na pdzniej. Najtatwiej zrobic to od razu po zakoriczeniu gry, kiedy
uczniowie pamietajq jeszcze swoje decyzje i sq skupieni na wtasnych kartach.

. Wskazowka: Przy liczeniu punktow ze skarabeuszy warto przeanalizowac z uczniami przez jeden przyktad na
tablicy. Dzieki temu tatwiej zrozumiejq, ze liczq najczesciej wystepujqcq cyfre, a nie najwiekszq liczbe wpisang w
danym miejscu.

. Wskazowka: Zadbaj, aby kazdy uczen znalazt w swojej karcie cho¢ jeden powdd do satysfakcji. Moze to by¢

dobrze zaplanowany poziom piramidy, trafne wykorzystanie pola Nilu, zdobyty bonus albo decyzja, ktora pomogfta
unikng¢ zablokowania karty. Drobne sukcesy budujg poczucie sprawczosci i motywacje do kolejnej partii.

FAZA 5 Refleksja po rozgrywce ok. 8 min

Cel: uczen analizuje wiasne decyzje podjete podczas gry, nazywa trudnosci, dostrzega skuteczne strategie oraz
wycigga wnioski, ktére moze wykorzysta¢ w kolejnej rozgrywce.
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1. Po zakonczeniu liczenia punktéw nauczyciel zaprasza uczniéw do krétkiej rozmowy podsumowujacej
rozgrywke.

2. Uczniowie mogg porozmawiac¢ w parach, matych grupach lub tworzy¢ notatki na odwrocie swojej karty
gry.
3. Nauczyciel wybiera 2—3 pytania do refleksji, np.:
o Ktora decyzja podczas gry okazata sie najbardziej korzystna?
o Ktdérg decyzje podjatbym inaczej podczas kolejnej partii?

o Co byto dla mnie najtrudniejsze: wybdr liczby, wybdr miejsca, korzystanie z Nilu czy planowanie
piramidy?

o Jakiej rady udzielitbym osobie, ktéra zagra w Sfinksa po raz pierwszy?
o Czego nauczytem sie o swoim sposobie podejmowania decyzji?
o  Ktodra strategia pomogta mi zdoby¢ najwiecej punktéw?

4. Chetni uczniowie dzielg sie jedng obserwacjg ze swojej gry. Moga pokazac fragment karty i wyjasnic,
dlaczego dana decyzja byta dobra albo czego nauczyli sie po mniej udanym ruchu.

5. Nauczyciel podkresla, ze w grze Sfinks wazny jest nie tylko koncowy wynik, ale takze sposdb myslenia:
planowanie, przewidywanie konsekwencji, zmiana strategii i uczenie sie na wtasnych decyzjach.

6. Na zakoriczenie nauczyciel moze zapisaé na tablicy 2—3 najwazniejsze wnioski klasy, np.
o ,Nie warto zapetnia¢ piramidy zbyt szybko”,
o ,Nil trzeba wykorzystywac ostroznie”,
o ,Czasem nizsza liczba daje wiecej mozliwosci pdzniej”.

. Wskazowka: Po grze zachec uczniéw do pokazania swojej karty sqsiadowi. Poréwnanie réznych strategii
czesto prowadzi do najciekawszych wnioskéw.

. Wskazowka: Krotka rozmowa po grze pomaga uczniom zauwazyc zaleznos¢ miedzy podejmowanymi
decyzjami a ich konsekwencjami. Dzieki temu doswiadczenie z rozgrywki mozna przenies¢ na rozwdj umiejetnosci
uczenia sie, planowania i Swiadomego podejmowania decyzji.

. Wskazowka: Warto docenic nie tylko najwyzsze wyniki, ale takze trafne decyzje strategiczne, wytrwatosc,
zmiane strategii po btedzie oraz umiejetnos¢ wyciggania wnioskow.

(A Dobor wariantu do grupy

Grupa Wariant \ Limit rund Modyfikacja Czas
Klasy 2-3 Wariant Il 35 45 min
Klasy 4-6 Wariant li Il 30 Szybka rozgrywka 45 min
Klasy 7-8 Wariant | 27 Szybka rozgrywka 45 min
Swietlica Wariant Il brak Szybka rozgrywka 45 min

Legenda: Wariant | = wszyscy wpisujq te samq liczbe | Wariant Il = kazdy wybiera sam | Szybka rozgrywka = skreslanie
Nilu przy braku ruchu. | Liczba rund = od 30 do 40

Wskazowki dla nauczyciela

Przed zajeciami:
e Otwdrz aplikacje sfinks.vercel.app i sprawdz potgczenie internetowe w sali.

e  Przygotuj komputer, projektor lub tablice multimedialng, aby cata klasa dobrze widziata wynik rzutu
kostkami.

e  Wydrukuj karty do gry: po jednej dla kazdego ucznia oraz 2—-3 zapasowe egzemplarze.
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Przygotuj Dtugopis i gumki do Scierania. W grze uczniowie podejmujg decyzje strategiczne, dlatego mozliwosc
poprawienia zapisu podczas rundy prébnej moze utatwié im wejscie w zasady.

Przygotuj na tablicy liste imion uczniéow. Utatwi to ustalenie kolejnosci rzutow, szczegdlnie w Wariancie |, w
ktérym uczniowie kolejno rzucajg kostkami i wybierajg liczbe dla catej klasy.

Przed rozpoczeciem rozgrywki ustal, ktéry wariant bedzie wykorzystywany:
o Wariant | — uczen rzuca kostkami i wybiera liczbe dla catej klasy,
o  Wariant Il — nauczyciel rzuca kostkami w aplikacji, a kazdy uczerh samodzielnie wybiera uktad liczby.

Jesli planujesz rozgrywke z limitem rund, ustaw w aplikacji odpowiednig liczbe rund. Mozesz wybra¢ limit od
30 do 40 rund, dostosowujac go do wieku uczniéw, czasu lekcji i znajomosci zasad.

W trakcie zajeé

Tworz zyczliwg atmosfere i doceniaj proby uczniéw. Kazda runda jest okazjg do ¢wiczenia planowania,
analizowania mozliwosci i podejmowania decyzji.
Zwracaj uwage, ze nie kazda decyzja przynosi oczekiwany efekt, ale kazda dostarcza informacji pomocnych
przy kolejnych wyborach.
Przypominaj uczniom, ze liczbe mozna wpisac tylko raz w jednej rundzie i tylko w takie miejsce, ktore jest
zgodne z zasadami danej budowli: piramidy, obelisku albo Sfinksa.
Przy pierwszym pojawieniu sie symbolu Nilu zatrzymaj na chwile gre i pokaz na przyktadzie, jak uczen wybiera
cyfre z pola Nilu, tworzy z niej liczbe i od razu jg skresla.
Od czasu do czasu zadawaj pytania sktaniajgce do refleksji nad strategig, np.

o ,Dlaczego zdecydowates sie wpisac te liczbe wtasnie tutaj?”

o ,Co bierzesz pod uwage przed podjeciem decyzji?”.
Takie rozmowy rozwijajg umiejetnos¢ Swiadomego planowania i analizowania wtasnego sposobu myslenia.
Zachecaj uczniéw do poréwnywania strategii i dzielenia sie obserwacjami dotyczgcymi decyzji, ktére okazaty
sie korzystne podczas rozgrywki.
Zwracaj uwage nie tylko na koncowy wynik, ale takze na sposéb podejmowania decyzji. Uczen, ktéry potrafi
uzasadnié swéj wybor i wyciggngé wnioski z jego konsekwencji, rozwija wazne kompetencje nawet wtedy,
gdy nie osigga najwyzszego wyniku.
Obserwuj sposéb komunikowania sukcesoéw i porazek podczas gry. Modeluj spokojne reagowanie na
trudniejsze momenty oraz zyczliwe komentowanie sukceséw innych ucznidw.

WAZNE: WYKORZYSTUJ SCHEMAT UCZENIA SIE PRZEZ DOSWIADCZENIE
Podejmuje decyzje - obserwuje jej konsekwencje - wyciggam wnioski - modyfikuje strategie.
Mozesz omowic go na poczgtku gry i pozostawic zapisany na tablicy przez caty czas trwania zajec.

Dobor wariantu

Gra z klasg

Wariant | sprawdza sie dobrze na poczatku pracy z gra. W tym wariancie uczniowie kolejno rzucaja dwiema
kostkami. Uczen, ktory wykonat rzut, wybiera jedng z mozliwych liczb, np. przy wyniku 5 i 2 wybiera 52 albo
25. Nauczyciel zaznacza te liczbe w aplikacji i gtosSno powtarza: ,,Maja wybiera 52 — wszyscy wpisujemy 52”.
Nastepnie cata klasa wpisuje te samg liczbe na swoich kartach.

Wariant Il daje uczniom wiecej samodzielnosci. W tym wariancie nauczyciel wykonuje rzut w aplikacji, a
uczniowie sami wybierajg ukfad liczby. Mozna wtedy powiedziec: ,Mamy 5 i 2 — kazdy wybiera dla siebie: 52
albo 25”. Dzieki temu wszyscy pracujg na tym samym rzucie, ale kazdy uczen podejmuje wtasng decyzje
strategiczng.

Pierwsze 2—3 rundy zwykle przebiegajg wolniej, poniewaz uczniowie pytajg o zasady i sprawdzajg rézne
mozliwosci. Nie warto sie wtedy spieszy¢. Lepiej spokojnie przejs¢ przez kilka przyktadow, aby pdzniejsza
rozgrywka byta ptynniejsza.

W Wariancie | pilnuj, aby uczniowie rzucali kostkami po kolei. Mozesz wczesniej przygotowac liste imion na
tablicy, aby tatwiej kontrolowac kolejnosc¢ rzutéw.

Dla mtodszych klas i uczniow poczatkujgcych dobrym wyborem bedzie Wariant | albo Wariant Il z limitem
35-40 rund. Daje to wiecej czasu na podejmowanie decyzji i oswojenie sie z zasadami.

Dla ucznidw, ktorzy dobrze znajg zasady gry, mozna zastosowac¢ Wariant Il z limitem 30-35 rund albo doda¢
modyfikacje Szybka rozgrywka. Taki uktad zwieksza tempo gry i wymaga dokfadniejszego planowania.
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Praca z emocjami i decyzjami

Po zajeciach

Przypominaj uczniom, ze celem gry nie jest wytgcznie koicowy wynik. Sfinks ¢wiczy koncentracje,
planowanie, przewidywanie konsekwencji i podejmowanie decyzji w zmieniajgcych sie warunkach.

Zadbaj, aby kazdy uczen doswiadczyt cho¢ jednego drobnego sukcesu. Moze to by¢ dobrze wybrane miejsce
na karcie, trafne wykorzystanie cyfry z pola Nilu, zdobyty bonus albo Swiadoma zmiana strategii po
wczesniejszym btedzie.

Podkreslaj, ze w Sfinksie nie ma jednej poprawne;j strategii. R6zni uczniowie moga dojs¢ do dobrego wyniku
na rézne sposoby. Dzieki temu uczg sie szacunku dla odmiennych rozwigzan i dostrzegajg wartos¢
réznorodnego sposobu myslenia.

Zachecaj uczniow do spokojnego opowiadania o swoich decyzjach po zakonczonej rundzie lub po catej
rozgrywce. Pytania typu: ,,Dlaczego wybrates wtasnie to miejsce?” albo ,,Co zmienitby$ przy kolejnym rzucie?”
rozwijajg argumentowanie, stuchanie innych i analizowanie wtasnego sposobu myslenia.

Doceniaj nie tylko wysokie wyniki, ale rowniez trafne decyzje, wytrwatos¢ i gotowos¢ do podejmowania
kolejnych préb mimo wczesniejszych niepowodzen. Takie podejscie wzmacnia odpornos¢ emocjonalng i
poczucie sprawczosci uczniow.

Przypominaj, ze zmiana strategii po nieudanej rundzie nie jest porazkg, tylko oznakg uczenia sie. Uczen, ktéry
potrafi wyciggnac wniosek z wczesniejszej decyzji, rozwija wazng umiejetnosé planowania i elastycznego
myslenia.

Tworz atmosfere, w ktérej uczniowie moga bez obaw poréwnywac swoje rozwigzania i zadawac pytania
dotyczace strategii innych oséb. Wspdlna analiza decyzji buduje poczucie bezpieczenstwa i sprzyja uczeniu sie
od siebie nawzajem.

Zachec uczniéw do pokazania swojej karty sasiadowi. Porownanie strategii pomaga zauwazy¢, ze ten sam
wynik rzutu mégt prowadzic¢ do réznych decyzji i réznych konsekwencji.

Po zakoniczeniu rozgrywki warto poswieci¢ kilka minut na rozmowe o strategiach uczniéw. Mozna zapytac:
,Ktora decyzja byta najbardziej korzystna?”, ,,Co nastepnym razem zrobitbys inaczej?” albo ,Jakiej rady
udzielitby$ osobie, ktéra pierwszy raz zagra w Sfinksa?”. Dzieki temu gra staje sie nie tylko rywalizacjg, ale
rowniez ¢wiczeniem refleksji, planowania i uczenia sie na wtasnym doswiadczeniu.

© Harmonogram zajec (45 minut)

L=\
-—

Czas Etap \ (o] 113 Uwagi
10 min Faza 1 Powitanie, rozdanie noteséw, przypomnienie Sch(?mat budowli na
zasad tablicy
20 min Faza 2 Pokaz aplikacji + 1-2 rundy prébne bez punktacji Bez pospiechu
7 min Faza 3 L|czen'|e punktow (bonusy + skarabeusze), Najpierw najczestsze
wyfonienie TOP cyfry
8 min Faza 4 Refleksja Analiza gry

® Warianty i rozszerzenia zajeé

Po zakoriczeniu rozgrywek klasowych najlepsi zawodnicy z poszczegdlnych

Turniej miedzy klasami klas spotykaja sie w szkolnym turnieju matematycznym. Swietna aktywno$¢

Gra z klasg

na Dzien Liczby m, festyn szkolny lub zajecia otwarte dla rodzicéw.
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. Wartosc edukacyjna: budowanie kultury zdrowej rywalizacji i rozwijanie
motywacji do rozwijania umiejetnosci strategicznego myslenia, planowania i
podejmowania decyzji.

Uczniowie nie rywalizujg miedzy soba. Kazdy gra na wtasnej karcie, dgzgc do
uzyskania jak najwyzszej sumy punktow, analizuje wynik z poprzednimi

probami i stara sie go poprawic.
Pobij wtasny rekord
. Wartosc edukacyjna: wzmacnianie poczucia skutecznosci, dostrzeganie

wtasnych postepdéw oraz rozwijanie motywacji do samodoskonalenia,
niezaleznie od poréwnarn z innymi.

Wiecej zabawy — symbole x2 i :2

Po opanowaniu podstaw gry mozna wprowadzi¢ dodatkowy wariant z
symbolami x2 i :2 znajdujgcymi sie w piramidzie. Jesli gracz wpisze liczby po
obu stronach symbolu x2 lub :2, moze zaznaczy¢ ten symbol kétkiem jako
zdobytg umiejetnosé. W jednej z kolejnych tur moze skresli¢ kétko i
wykorzystac te umiejetnos¢: otrzymana z cyfr na kostkach liczbe dwucyfrowa
mnozy przez 2 albo dzieli przez 2. Kazdg zdobytg umiejetnos¢ mozna
wykorzystac tylko raz.

Wiecej zabawy - symbole x2 i :2

Wartosc¢ edukacyjna: rozwijanie sprawnosci rachunkowej, rozumienia mnozenia i
dzielenia przez 2 oraz planowania, kiedy najlepiej wykorzystac zdobyty bonus.

Po zakoriczeniu partii uczniowie dobieraja sie w pary i analizujg swoje karty.
Kazdy wskazuje jedng decyzje, ktéra okazata sie szczegdlnie korzystna, oraz
jedna, ktdrg przy kolejnej rozgrywce podjatby inacze;.

Strategia mistrza

. Wartosc edukacyjna: uczenie analizowania wtasnych decyzji i
doskonalenia strategii dziatania.

W tym wariancie uczniowie korzystajg tylko z czesci karty z piramida. Nie
wpisujg liczb do Sfinksa ani obelisku, dzieki czemu gra ma mniej zasad i
decyzji strategicznych.

Wariant Piramida dobrze sprawdza sie jako pierwsze wprowadzenie do gry,
szczegolnie dla mtodszych ucznidéw lub grup poznajacych zasady. Uczniowie
¢wicza tworzenie liczb dwucyfrowych, wpisywanie ich w odpowiedniej
kolejnosci oraz planowanie miejsc w piramidzie. Najwazniejsza zasada brzmi:
liczby rosna od lewej do prawej, a kazdy wyzszy poziom zaczyna sie od liczby
wiekszej niz liczby znajdujace sie nizej.

Wariant Piramida

. Wartosc edukacyjna: ograniczenie liczby zasad utatwia uczniom wejscie
w gre, wzmacnia rozumienie porownywania liczb, rozwija planowanie i
pozwala stopniowo budowac gotowosc do petnej rozgrywki strategicznej.

Program: Gra z klasa

Autorzy: Agnieszka Langmesser, Stawomir Wiechowski E GMONT

Autor gry: Piotr Sitka

llustracje: Cezary Szulc

Gra z klasg Strona 11



GRA Z KLASA - Materiat metodyczny Sfinks - Egmont

Wydawca: Egmont

Strona gry: egmont.pl/Sfinks

Film instrukcja: YouTube — Sfinks

Agnieszka Langmesser jest pomystodawczynig lekcji z wykorzystaniem gry Ubongo dla catej
klasy. Jest nauczycielka edukacji wczesnoszkolnej, rewalidacji oraz logopedii z
dwudziestoletnim doswiadczeniem w pracy w przedszkolu oraz szkole. W swojej pracy
stawia na pozytywna komunikacje, budowanie relacji i wspétprace opartg na wzajemnym
zrozumieniu. Wykorzystuje edukacje przez dziatanie, metode projektowg 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 Gdarnska dla nauczycieli.

Stawek Wiechowski — twdrca, edukator, strateg i inspirator, od lat rozwijajgcy programy
edukacyjne oparte na grach planszowych, nowych technologiach i aktywnym uczeniu sie.
Autor i wspottwédrca wielu inicjatyw edukacyjnych, m.in. ,,Rummikub w szkole”, ,Gry w
szkole”, ,,EduQwirkle”, ,Szkotfa jest SMART” oraz , Lego w szkole”. W swojej pracy
pokazuje, jak gry mogg rozwija¢ logiczne myslenie, wspodtprace, koncentracje,
komunikacje, kreatywno$¢ i kompetencje spoteczne uczniéw. Jest autorem materiatow
metodycznych, innowacji pedagogicznych, scenariuszy zajec oraz twoércg rozwigzan
organizacyjnych dla ogdélnopolskich programéw edukacyjnych i rozgrywek szkolnych. Od
wielu lat dziata na rzecz popularyzacji nowoczesnej edukacji, tgczac gry planszowe,
STEAM, sztuczng inteligencje, nowe technologie i edukacje przez dziatanie. Cztonek
kapituty konkursu Planszowa Gra Roku.

PIOTR Sitka
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https://egmont.pl/Sfinks-101314068.html
https://www.youtube.com/watch?v=yL0Wqz17Fq4

