


n Zgrywalizowany system nauki matematyki

Jak dziata Mathepotamia

Mathepotamia przeksztatca matematyke w przygode z 7 trybami rozgrywki i 4 poziomami trudnosci,
wykorzystujac fiszki Mathepotamia z 440 zadaniami oraz dodatkowe wyzwania z dwéch 12-Sciennych
kosci. Stopniowa progresja pomaga dzieciom budowac¢ pewnos¢ siebie w dodawaniu, odejmowaniu,
mnozeniu i dzieleniu, jednoczes$nie utrzymujac nauke wolng od frustracji.

Proste zasady utatwiajg rozpoczecie, a elementy grywalizacji zachecajg dzieci do zaangazowania i

czerpania przyjemnosci z procesu. Element losowy w trybie klasycznym zapewnia, ze wszyscy gracze

- niezaleznie od poziomu umiejetnosci - majg réwne szanse na poprawe i zwyciestwo. Wiele trybéw

i elastyczne poziomy trudnosci pozwalajg grze rozwijac sie wraz z dzieckiem, czyniac jg inwestycjg w

d’ru%oterminowe opanowanie matematyki. Tryb edukacyjny pogtebia zrozumienie poprzez

(Fj)}ra tyczng nauke, pomagajac dzieciom pojac koncepcje matematyczne w sposéb, ktéry zostaje na
ugo.

Szybki przewodnik po trybie klasycznym

Wybierz talie na Eodstawie trudnosci, trzymaj je w pudetkach z otwartg gérag i rozwigzuj zadania,
przesuwajgc pionki zgodnie z rzutami koscig. Przestrzegaj zasad specjalnych pol.

Korzystanie z planszy do gry

Plansza do gry Mathepotamia jest dwustronna, zaprojektowana do wspierania zarowno trybéw
rozgrywki, jak i trybu edukacyjnego:

+ Strona przednia (strona z siatka liczbowg): Zawiera siatke 10x10 z liczbami od 1 do 100. Ta strona
J;jestluZywana w wiekszosci rozgrywek do ¢wiczenia dodawania, odejmowania, mnozenia i
zielenia.

+ Strona tylna (strona z tabliczkg mnozenia): Pokazuje tabliczke mnozenia 12x12. Ta strona
zapewnia wizualne wsparcie dla zadan mnozenia i dzielenia w okreslonych rozgrywkach.

W trybie edukacyjni/(m gracze mogg uzywac planszy do fizycznej wizualizacji i ¢wiczenia dziatan
rr:jatﬁmatycznych, takich jak dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie (szczegéty w sekgji tryb
edukacyjny).

W trybach gry plansza stuzy jako gtéwny obszar rozgrywki, gdzie gracze poruszajg pionkami podczas
rozwigzywania zadan.

Korzystanie z fiszek

Wszystkie fiszki Mathepotamia sg dwustronne, z zadaniami matematycznymi po obu stronach i
odpowiedziami na dole przeciwnych stron. Karty sg zaprojektowane zaréwno do rozgrywki, jak i
samodzielnej praktyki, pomagajac budowac biegtos¢ matematyczng poprzez nauke w ruchu. Istniejg
dwa rodzaje rozgrywek:

+ Rozgrywki oparte na kartach: Karty dostarczajg zadania matematyczne i weryfikujg odpowiedzi.
W tych rozgrywkach karty pozostajg w pudetku z otwartg gérg, aby zadania byty ukryte do
momentu wyciggniecia.

+ Rozgrywki oparte na kosciach: Karty stuzg jako zliczania punktéw i do okre$lenia dtugosci
rozgrywki (nlp. 55 kart = 55 rund). W tych rozgrywkach gra moze zakonczy¢ sie po uzgodnionej
liczbie rund lub gdy wszystkie wybrane karty zostaty wykorzystane.

Kazda karta jest oznaczona na gérze poziomem trudnosci
po lewej stronie i rozgrywkami, w ktérych moze by¢
uzywana, po prawej. Wszystkie karty mogg by¢ uzywane w
1 Trybie Klasycznym rozgrywki.

Poziomy trudnosci

Fiszki Mathepotamia sg zorganizowane w cztery talie, z ktérych kazda reprezentuje oddzielny poziom
trudnosci:

i* Dodawanie i odejmowanie w zakresie 20.
Dodawanie i odejmowanie w zakresie 100, mnozenie i dzielenie w zakresie 20 oraz
dziatania z dziesigtkami do 200.

Dodawanie i odejmowanie w zakresie 200, mnozenie i dzielenie w zakresie 12x12 oraz
dziatania z wielokrotno$ciami 5.

o Dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie w zakresie 1000.

sLo Talie do gry moia by¢ dostosowane poprzez wybér konkretnych zadan z jednego poziomu (np.

3@5 skupiajac sie tylko na dodawaniu i odejmowaniu w zakresie 10 z Poziomu 1) lub taczenie zadan
z wielu pozioméw (np. zadania mnozenia i dzielenia z Poziomdw 2 i 3). Ta elastycznos¢ pozwala
na bardziej spersonalizowane doswiadczenie w oparciu o poziom umiejetnosci gracza lub cele
edukacyjne.




Zalecana Sciezka nauki

Mathepotamia oferuje ustrukturyzowane podejscie do rozwijania niezbednych umiejetnosci
matematycznych, postepujgc od podstawowych dziatan do zaawansowanego rozwigzywania
problemow. Kazdy etap sciezki jest zaprojektowany, aby stopniowo budowac¢ umiejetnosci:

+ Tryb edukacyjny: Wprowadza nowe koncepcje w sposéb kierowany i interaktywny.

+ Fiszki: Wzmacnia umiejetnosci w zrelaksowanym, niezaleznym srodowisku praktyki.

+ Tryb klasyczny: Wyzwala graczy do stosowania swoich umiejetnosci w sSrodowisku grywalizacji.

+ Rozgrywki na czas: Dodaje presje czasu i rywalizacje, aby udoskonali¢ szybko$¢ i doktadnos¢
rozwigzywania problemow.

Ta progresja zapewnia ptynne przejscie od zrozumienia do mistrzostwa, jednoczesnie powracajgc do
i wzmacniajgc wczesniejsze umiejetnosci.

1. Budowanie umiejetnosci dodawania i odejmowania

1.1. Wprowadzenie do dodawania i odejmowania w zakresie 10

Wybierz podzbidér zadan z talii poziomu 1 (skupiajgcych sie na dodawaniu i odejmowaniu w zakresie
10), nastepnie przechod? przez Tryb edukacyjny - Fiszki = Tryb klasyczny - Szybkiego dodawania i
odejmowania (rozgrywka 3).

¢ Gracze budujg pewnos¢ siebie w podstawowym dodawaniu i odejmowaniu..

1.2. Rozszerzanie do dodawania i odejmowania w zakresie 20

Uzyj petnej talii poziomu 1, aby ¢wiczy¢ zadania dodawania i odejmowania, przechodzac przez Tryb
edukacyjny - Fiszki - Tryb klasyczny -> Szybkiego dodawania z kos¢mi (rozgrywka 2)-> Szybkiego
dodawania i odejmowania (rozgrywka 3).

¢ Gracze rozwijajg biegtos¢ w prostej arytmetyce.
1.3. Przejscie do dodawania i odejmowania w zakresie 100

Wybierz zadania z talii poziomu 2 (skupione na dodawaniu i odejmowaniu w zakresie 100) i
przechodz przez Tryb edukacyjny = Fiszki > Tryb klasyczny - Szybkiego dodawania i odejmowania
(rozgrywka 3).

¢ Gracze wzmacniajg swojg zdolnos¢ do pracy z wiekszymi liczbami.

2. Rozwijanie umiejetnosci mnozenia i dzielenia

2.1. Wprowadzenie do mnozenia i dzielenia w zakresie 20

Wybierz zadania z talii poziomu 2 (skupione na mnozeniu i dzieleniu w zakresie 20), nastepnie
przechodz przez Tryb edukacyjny -> Fiszki > Tryb klasyczny > Szybkiego mnoZenia z pomocq wizualng
(rozgrywka 4).

¢ Gracze buduja solidne podstawy w mnozeniu i dzieleniu.

2.2. Opanowanie mnozenia i dzielenia w zakresie 12x12

Potgcz zadania z talii poziomu 2 i poziomu 3 (obejmujgce mnozenie i dzielenie w zakresie 12x12),
nastepnie przechodz przez Tryb edukacyjny -> Fiszki - Tryb klasyczny - Szybkiego mnozenia z pomocq
wizualng (rozgrywka 4) > Losowe mnozenie (rozgrywka 5) - Szybkie mnozenie bez pomocy wizualnej
(rozgrywka 6) - Losowe mnozenie bez pomocy wizualnej (rozgrywka 7).

¢ Gracze rozwijajg szybkie przypominanie faktéw mnozenia i dzielenia.

3. Opanowanie zaawansowanych dziatan

3.1. Dziatania w zakresie 1000

Uzyj talii poziomu 4, aby ¢wiczy¢ zaawansowane zadania, przechodzac przez Fiszki -> Tryb klasyczny.
¢ Gracze stajg sie biegli w obstudze ztozonej arytmetyki.

v~ Gracze z wczesniejszag znajomoscig podstawowych umiejetnosci moc?q rozpocza¢ od

2@5 dowolnego punktu sciezki nauki, w ktérym czuja sie pewnie. Na przyktad, moga zacza¢ od
dodawania i odejmowania w zakresie 100 lub zadan mnozenia i dzielenia, pomijajac
wczesniejsze kroki w razie potrzeby. Jesli nie jestes pewien, od czeﬁo zacza¢, Mathepotamia
Questbook: The Gateway of Wonders - darmowy zeszyt cwiczen zaprojektowany jako ekscytujgca
przygoda - pomaga oceni¢ umiejetnosci twojego dziecka bez jego wiedzy. Link do pobrania
znajdziesz w sekcji Dodatkowe zasoby.




Tryby rozgrywki

O Tryb klasyczny

Strona planszy Przednia (strona z siatkg liczbowag)
Komponenty Karty (wybrany poziom), 1 kos¢, pionki do gry

RN Dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie (ztozonos¢ oparta na
Skupienie wybranym poziomie trudnosci)

Jak grac
1. Gracze umieszczajg swoje pionki na 0 na poczatku gry.

2. W swojej turze gracze losujg karte z pudetka wybranego poziomu i prébuja rozwigza¢ zadanie
pokazane na karcie.

3. OdpowiedZ powinna byc¢ J)odana na gtos. Gracze mogg sprawdzi¢ poprawnos¢ swojej
odpowiedzi, patrzagc na dét drugiej strony karty.

4. Jesliodpowiedz jest poprawna, gracz rzuca 1 koscig i przesuwa swoj pionek do przodu na planszy
o liczbe pokazang na kosci. Zagrane karty powinny by¢ odktadane na osobny stos.

5. Pierwszy gracz, ktéry dotrze lub przekroczy pole 100 (100+), wygrywa. Jesli wszystkie karty z
pudetka zostaty zagrane, a cel 100 nie zostat jeszcze osiggniety, potasuj zagrane karty, wtoz je z
powrotem do pudetka i rozwigzuj zadania na drugiej stronie kart.

~pv. Gracze o réinYch poziomach mogg gra¢ razem, uzywajac osobnych talii kart, co czyni gre

o@s adaptowalng dla rodzin lub grup 0 zréznicowanych poziomach umiejetnosci, takich jak dzieci w
réznym wieku lub dorosli. Dla bardzo mtodych graczy zadania Poziomu 1 mogg by¢ dodatkowo
ograniczone do probleméw w zakresie 10. Dla krétszej gry gracze mogg uzgodnic cel, taki jak
30, 50 lub 70, w zaleznosci od preferencji.

Specjalne pola

Gracze napotkajg putapki i pola bonusowe po drodze.

*," Lodowy smok. Zamroz przeciwnika na
Véj jedna ture.

Ognisty smok. Cofnij przeciwnika o 3
' kroki.

Tarcza. Chroni gracza przed lodowymi i
ognistymi smokami.

Most. Przesun sie do przodu o
maksymalnie 5 pol.

Labirynt. Cofnij sie o 3 kroki.

Bagno. Pomin jednga ture.

Jesli gracz wyladuje na specjalnym polu podczas swojej tury lub zostanie tam przeniesiony przez
przeciwnika, musi natychmiast zastosowac sie do zasad tego pola. Te zasady dodajg strategicznej

gtebi rozgrywce, czynigc ja bardziej angazujacg dla graczy. Na przYk+ad, jesli gracz zostanie
Erz&niesiony na ognistego smoka przez przeciwnika, musi cofng¢ tego lub innego przeciwnika o 3
roki.

Specjalne pola s3g unikalne tylko dla tej rozgrywki i nie majg zastosowania w innych trybach.
Tryb gry zespotowej
+ Utworz 2 druzyny po 2 graczy kazda.

+ Czlonkowie druzyny nie moga podpowiadac¢/odpowiadac sobie nawzajem.
+ Druzyna wygrywa, gdy obaj gracze dotrg do 100.

0 Szybkie dodawanie z ko$¢mi

Strona planszy Przednia (strona z siatkg liczbowa)
Komponenty 2 kosci, karty (do punktacji i zliczania rund), pionki do gry
Skupienie Podstawowe dodawanie z wynikami do 24

Ta rozgrywka jest idealna dla bardzo mtodych graczz, ktorzy dopiero zaczynajg uczy¢ sie matematyki.
Bardziej doswiadczony uczestnik moze pomagac jako przewodnik, weryfikujgc odpowiedzi.

Jak grac

1. W swojej turze gracze rzucajg dwiema kos¢mi i dodajg wyrzucone liczby, aby znalez¢ wynik.

2. Pierwszy gracz, ktory umiesci swoj pionek na kafelku z prawidtowym wynikiem i ogtosi go na gtos,
wygrywa runde i bierze karte do sledzenia punktéw.

3. Gracz z najwiekszg liczba kart na koricu wygrywa.



© Szybkie dodawanie i odejmowanie

Strona planszy Przednia (strona z siatkg liczbowa)
Komponenty Karty (zadania dodawania i odejmowania), pionki do gry
Skupienie Dodawanie i odejmowanie w zakresie 100 z presjg czasu

Ta rozgrywka jest zaprojektowana, ab%/ wzmocni¢ umiejetno$ci matematyki mentalnej w dodawaniu
i odejmowaniu pod presjg czasu. Zacheca graczy do szybkiego przetwarzania liczb i podejmowania
decyzji podczas rywalizacji z innymi.

Jak grac

1. W swojej turze gracze losujg karte i rozwigzujg zadanie dodawania/odejmowania.

2. Pierwszy gracz, ktéry umiesci swoj pionek na kafelku z prawidtowym wynikiem i ogtosi go na gtos,
wygrywa runde i bierze karte.

3. Gracz z najwiekszg liczbg kart na koricu wygrywa.

O Szybkie mnozenie i dzielenie

Strona planszy Tylna (strona z siatkg liczbowa)

Komponenty Karty (zadania mnozenia i dzielenia), pionki do gry
Skupienie Podstawowe mnozenie i dzielenie z pomoca wizualng

Ta rozgrywka jest zaprojektowana, aby wprowadzi¢ graczy do zadarn mnozenia i dzielenia z pomoca
wizualng tabliczki mnozenia. Pomaga graczom budowac pewnos¢ siebie i doktadnos¢ w
rozwigzywaniu podstawowych zadarh mnozenia i dzielenia.

Jak grac

1. W swojej turze gracze losujg karte i rozwigzujg zadanie mnozenia lub dzielenia.

2. Pierwszy gracz, ktory umiesci swoj pionek na kafelku z prawidtowym wynikiem na tabliczce
mnozenia i ogtosi go na gtos, wygrywa runde i bierze karte.

3. Gracz z najwiekszg liczbg kart na koricu wygrywa.

© Szybkie mnozenie z kos¢mi

Strona planszy Tylna (strona z siatka liczbowa)

Komponenty 2 kosci, karty (do punktacji i zliczania rund), pionki do gry
Skupienie Dynamiczne mnozenie w obrebie 12x12

Ta rozgrywka jest zaprojektowana, aby trenowac graczy w rozwigzywaniu Iosow&/ch zadan mnozenia
z pomocga wizualnych wskazéwek z tabliczki mnozenia. Ktadzie nacisk na doktadnos$¢ i szybkosg,
wprowadzajgc dynamiczne rozwigzywanie problemoéw poprzez rzuty kosémi.

Jak grac

1. W swojej turze gracze rzucajg dwiema kos¢mi i mnozg wyrzucone liczby, aby znalez¢ wynik.

2. Pierwszy gracz, ktéry umiesci swoéj pionek na przecieciu dwéch wyrzuconych liczb i ogtosi
prawidtowy wynik na gtos, wygrywa runde i bierze karte do $ledzenia punktéw.

3. Gracz z najwiekszg liczba kart na kofcu wygrywa.

O Zaawansowane szybkie mnozenie i dzielenie
Strona planszy Przednia (strona z siatka liczbowa)

Komponenty

Karty (zadania mnozenia i dzielenia), pionki do gry

Skupienie

Mentalne mnozenie i dzielenie bez pomocy wizualnych

Ta rozgrywka jest zaprojektowana, aby stawia¢ graczom wyzwania w postaci zadan mnozenia i
dzielenia bez pomocy wizualnych. Wzmacnia umiejetnosci obliczeri mentalnych i przygotowuje
graczy do zaawansowanych zadan arytmetycznych.

Jak grac

1. W swojej turze gracze losujg karte i rozwigzujg zadanie mnozenia/dzielenia.

2. Pierwszy gracz, ktéry umiesci swoj pionek na kafelku z prawidtowym wynikiem i ogtosi
odpowiedz na gtos, wygrywa runde i bierze karte.

3. Gracz z najwieksza liczba kart na koricu wygrywa .




@ Zaawansowane szybkie mnozenie z kos¢mi

Strona planszy Przednia (strona z siatkg liczbowa)
Komponenty 2 kosci, karty (do punktacji i zliczania rund), pionki do gry
Skupienie Zaawansowane mentalne mnozenie z losowymi zadaniami

Ta rozgrywka jest zaprojektowana, aby trenowac graczy w szybkim przypominaniu sobie wynikéw
mnozenia z pamieci. Koncentruje sie na szybkosci i sprawnosci umystowej, oferujgc ostatni krok w
opanowaniu umiejetnosci mnozenia rozwinietych we wczesniejszych rozgrywkach.

Jak grac
1. W swojej turze gracze rzucaja dwiema kos¢mi i mnozg wyrzucone liczby, aby znalez¢ wynik.

2. Pierwszy gracz, ktéry umiesci swoj pionek na kafelku z prawidtowym wynikiem i ogtosi
odpowiedz na gtos, wygrywa runde i bierze karte do $ledzenia punktéw. Jesli wynik wynosi 100
lub wiecej, gracz umieszcza swoj pionek na 100.

3. Gracz z najwiekszg liczbg kart na koricu wygrywa.

v Liczby pierwsze sg wyréznione na niebiesko na przedniej planszy, aby pomodc graczom

@5 rozpoznac liczby, ktére moga by¢ utworzone tylko przez pomnozenie 1 przez siebie. W

Rozgrywkach 6 i 7 ta pomoc wizualna pozwala graczom szybko zidentyfikowac liczby, ktére sg
rzadziej spotykane jako wyniki mnozenia, utatwiajac znalezienie prawidtowych odpowiedzi.

Tryb edukacyjny

Ten tryb pomaga dzieciakom zrozumie¢ dziatania matematyczne przez fizyczne przesuwanie

pionkéw po planszy. Dodawanie i odejmowanie ¢wiczysz na przedniej stronie planszy, a mnozenie i

gziejlfenie F na tylnej. Zobacz przyktady na koncu instrukgji. Oto jak z niego korzystac przy réznych
ziataniach:

Dodawanie

Zeby rozwigza¢ zadanie z dodawaniem, zacznij od ustawienia pionka na liczbie poczgtkowe;.
Przesuwaj pionek w dot po rzedach, zeby dodac dziesiatki, i w prawo, zeby doda¢ jednosci.

Na przyktad, zeby rozwigzac 58 + 28, zacznij na 58, zejdz o 2 rzedy w dét (czyli dodajesz 20) do 78, a
potem przesun sie 8 krokéw w prawo, zeby znalez¢ odpowiedz: 86.

Odejmowanie

Zacznij od wigkszej liczby. Przesuwaj pionek w gore, zeby odjac dziesiatki, i w lewo, zeby odjac
jednosci.

Na przyktad, zeby rozwigzac¢ 55 - 39, zacznij na 55, przesun sie o 3 rzedy w gore (czyli odejmujesz 30)
do 25, a potem 9 krokéw w lewo, zeby znalez¢ odpowiedz: 16.

Mnozenie

Ustaw jeden pionek na pierwszej liczbie w lewej kolumnie i drugi na drugiej liczbie w gérnym rzedzie.
Przesun je w swoim kierunku, az spotkajg sie na wyniku.

Na przyktad, zeby rozwigzac 6 x 7, ustaw pionki na 6 (lewa kolumna) i 7 (gérny rzad), potem przesun
je do siebie, zeby znalezc wynik: 42.

Dzielenie

Ustaw pionek na dzielniku w lewej kolumnie tabeli. Przesuwaj sie w prawo, az dotrzesz do dzielnej, a
potem do gory, zeby znalez¢ wynik.

Na przyktad, zeby rozwigzac 81 + 9, zacznij na 9 (lewa kolumna), idZ w prawo do 81, a potem w gére,
zeby znalez¢ odpowiedz: 9.

;@«; Mozesz tez uzywac kart Mathepotamia z wybranego poziomu, zeby pocwiczy¢ konkretne
24 dziatania. Nie musisz, ale to dobry sposéb, zeby utozyc sobie nauke.

Dodatkowe zasoby

Mathepotamia Questbook: The Gateway of Wonders

Super sposéb, zeby sprawdzi¢ umiejetnosci matematyczne twojego dziecka — bez ig L e
stresu | bez testow, tylko przez ekscytujgcg przygode! Pobierz za darmo (po Lo
angielsku lub niemiecku) ze strony www.mathepotamia.com/quest albo zeskanuj
kod QR.

Szukasz aktualizacji instrukgji albo wersji w innych jezykach?
Zajrzyj na www.mathepotamia.com/manuals.

Zyczymy ci ekscytujqceé' podrézy przez Mathepotamie - gdzie liczby stajq sie przygodami, wyzwania budujq
pewnosc siebie, a nauka wydaje sie magiq!
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PL Dotgez do Kivbu
Mathepotamia Heroes!

Czekasz nadal na ten moment, kiedy matematyka w koncu
“zaskoczy" u Twojego dziecka?

Niezaleznie od tego, czy to iskra, przelom czy po prostu maty krok naprzéd —
Twoja historia ma znaczenie.

Dzielenie sig¢ swojq historig moze poméc Ci zobaczy¢, jak daleko zaszie§ — i
pokazaé innym rodzinom, ze nie sq same.

Dotqcz do naszego ekskluzywnego Klubu Mathepotamia Heroes i podziel sie
swoimi dotychczasowymi doswiadczeniami.

Co miesiqc kilka rodzin otrzymuje specjalne nagrody — to nasz sposéb na
powiedzenie "dzigkujemy".
Zeskanuj kod QR ponizej lub odwiedz strone:
www.mathepotamia.com/heroes

EN Join the Mﬂiépcmma
Heroes Club!

Are you still waiting for that moment when math finally “clicks”
for your child?

Whether it's a spark, a breakthrough, or just a small step forward — your story
matters.

Sharing your story can help you see how far you’'ve come — and let other
families know they're not alone.

Join our exclusive Heroes Club and share what you’ve experienced so far.

Each month, a few families receive special rewards — just our way of saying
thanks.

Scan the QR code below or visit:
www.mathepotamia.com/heroes

8wonders’ MiGthepotamia’

© 2025 8wonders GmbH. All rights reserved.

Wiy,
Langhansstral3e 28 > 2
13086 Berlin
Germany 1

DESIGNED IN

www.mathepotamia.com BERLIN

info@mathepotamia.com



	Cover Front
	Chapter DE
	Chapter EN
	Cover Back

