
Przedmowa

Ksi¹¿ka jest kontynuacj¹ mojej poprzedniej ksi¹¿ki Gry i zaba-
wy matematyczne dla uczniów szko³y podstawowej. Tak jak i ona
adresowana jest do nauczycieli, uczniów szkó³ podstawowych i ich
rodziców. Mo¿e byæ wykorzystana równie¿ w szko³ach gimnazjal-
nych przy powtórkach materia³u lub na zajêciach dydaktyczno-wy-
równawczych.

Gry i zabawy matematyczne stanowi¹ niekonwencjonalny,
ma³o dotychczas wykorzystywany sposób nauczania matematyki.
Przedmiot ten jest czêsto nielubiany ze wzglêdu na jego „suchoœæ”
przy sztywnej realizacji programu. Sytuacja zmienia siê, gdy na lek-
cjach mo¿liwie czêsto wykorzystywaæ bêdziemy gry i zabawy. Nawet
s³absi uczniowie zaczynaj¹ wtedy lubiæ matematykê.

Wykorzystujemy tu wrodzon¹ ka¿demu cz³owiekowi chêæ zwy-
ciê¿ania, a zwyciê¿anie w grach matematycznych dowodzi opano-
wania okreœlonego materia³u. £¹czymy wiêc przyjemne z po¿ytecz-
nym, zabawê z nauk¹.

Nauczyciele mog¹ stosowaæ ró¿ne gry i zabawy matematyczne:

n na lekcjach

� do wprowadzenia nowego tematu

� do powtórzenia i utrwalenia przerobionego materia³u

� do sprawdzenia stopnia przyswojenia przerobionego ma-
teria³u (odpowiednia gra mo¿e zast¹piæ tradycyjn¹ kla-
sówkê)

� do zadañ domowych

n na zajêciach dydaktyczno-wyrównawczych z matematyki

O ile na lekcjach gry i zabawy mog¹ byæ stosowane wtedy, gdy
pozwala na to czas i najczêœciej obejmuje tylko przez czêœæ lekcji,
o tyle na zajêciach dydaktyczno-wyrównawczych mo¿emy je stoso-
waæ prawie zawsze. Grupy uczestnicz¹ce w tych zajêciach s¹ mniej
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liczne i ich celem nie jest realizacja materia³u, a raczej uzupe³nianie
braków w opanowaniu materia³u wczesnej przerabianego. Mo¿emy
wiêc poœwiêciæ kilka lub kilkanaœcie minut na powtórkê tego, z czym
dzieci maj¹ problemy, a nastêpnie utrwaliæ dany materia³ przy po-
mocy odpowiednio dobranej gry lub zabawy.

n na ró¿nych zajêciach pozalekcyjnych

� w œwietlicy szkolnej

� na koloniach, obozach itp., gdy pogoda nie zachêca do wyj-
œcia z budynku. Uczniowie mog¹ sobie wtedy sami wybraæ
grê lub zabawê, któr¹ znaj¹ z lekcji, z zajêæ dydaktyczno-
wyrównawczych lub z ksi¹¿ki

� na zajêciach kó³ka matematycznego. Poniewa¿ na kó³ko
takie uczêszczaj¹ zwykle uczniowie zdolniejsi, bardziej za-
interesowani matematyk¹, nale¿a³oby podnieœæ stopieñ tru-
dnoœci ka¿dej gry, gdy¿ przedstawione w tej ksi¹¿ce dosto-
sowane s¹ do ucznia przeciêtnego

Nauczyciel powinien te¿ byæ inspiratorem tego, aby uczniowie
bawili siê w ró¿ne gry i zabawy matematyczne poza szko³¹, bez jego
udzia³u. Mo¿na te¿ tworzyæ grupy kole¿eñskie, z³o¿one z lepszych
i s³abszych uczniów i zachêcaæ ich do wspólnego grania, celem pod-
ci¹gniêcia tych ostatnich.

Nale¿a³o by te¿ zmobilizowaæ rodziców uczniów maj¹cych
problemy z matematyk¹, aby pomogli swoim dzieciom w uzupe³nia-
niu braków przez bawienie siê z nimi w ró¿ne gry i zabawy matema-
tyczne. Mo¿na zaanga¿owaæ do tego równie¿ innych cz³onków ro-
dziny, na przyk³ad starsze rodzeñstwo. W takich przypadkach rodzi-
ce lub inni cz³onkowie rodziny powinni mieæ mo¿liwoœæ konsultowa-
nia siê z nauczycielem w sprawie doboru gry albo sposobu jej prze-
prowadzenia w domu. Na pewno w ten sposób dziecko bêdzie chêt-
niej uczy³o siê matematyki.

W ksi¹¿ce nie ma osobnych wersji gier i zabaw do stosowa-
nia w szkole, a osobnych w domu. Wystarczy tablicê zamieniæ na
kartkê papieru, a kredê na o³ówek lub d³ugopis, aby grê przeznaczo-
n¹ do stosowania na lekcji zamieniæ na wersjê domow¹.
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Przedstawione gry i zabawy nie wymagaj¹ jakichœ specjal-
nych pomocy naukowych, zachêcam jednak nauczycieli matematyki
do zaopatrzenia siê w dwie rzeczy: niewielk¹ lekk¹ pi³kê i tablicê
liczb dwucyfrowych. Nauczyciel matematyki wchodz¹cy z pi³k¹ do
klasy, samym tym faktem powoduje bardziej pozytywne nastawienie
ucznia do nauczyciela i czekaj¹cej go nauki. Zwykle na pocz¹tku
ka¿dej lekcji stosujemy pamiêciowe æwiczenia rachunkowe, odpo-
wiednie dla klasy w celu „rozruszania mózgów”. Odpytywanie ucz-
niów z tych rachunków mo¿e odbywaæ siê w ten sposób, ¿e nau-
czyciel rzuca pi³kê do ucznia i mówi na przyk³ad: Ile jest 36 + 12?
Uczeñ odpowiada i odrzuca pi³kê nauczycielowi, który rzuca j¹ do
nastêpnego ucznia, podaj¹c inne dzia³anie. Poniewa¿ zawsze s¹
uczniowie, którzy chcieliby ka¿d¹ pi³kê z³apaæ i wybiegaj¹ z ³awek,
aby przechwyciæ pi³kê skierowan¹ do innej osoby oraz tacy, którzy
wol¹ ¿adnej pi³ki nie z³apaæ i chowaj¹ rêce pod ³awkê, musimy
umówiæ siê z uczniami, ¿e nikt nie wychodzi z ³awki, nie ³apie pi³ki,
która wyraŸnie jest skierowana do kogo innego, a tak¿e, ¿e uczeñ,
który pi³ki nie z³apa³, ale zosta³ ni¹ uderzony, odpowiada na pytania
nauczyciela. Takie odpytywanie przy pomocy pi³ki mo¿e byæ stoso-
wane te¿ w ró¿nych innych sytuacjach.

Tablica liczb dwucyfrowych mo¿e wygl¹daæ np. tak:

49 96 61 14 11 18 81 16

67 76 68 83 37 71 74 43

30 97 52 29 92 27 73 35

33 60 85 21 84 40 28 20

47 79 91 56 65 51 12 10

12 24 31 50 98 63 41 26

38 15 69 18 72 36 93 57

45 89 17 48 54 82 66 87

58 77 42 19 34 99 75 53

39 86 64 48 22 95 62 78

94 70 24 88 42 23 72 44

32 55 90 46 80 59 25 36
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Liczba wierszy i kolumn jest dowolna. W m³odszych klasach
szko³y podstawowej powinna byæ mniejsza, w starszych i gimnazjum
– wiêksza. Same liczby te¿ wpisujemy dowolnie. Tablica taka mo¿e
s³u¿yæ do przeprowadzenia bardzo wielu gier i dlatego, ¿eby nie tra-
ciæ czasu na jej rysowanie, dobrze mieæ j¹ przygotowan¹, na przy-
k³ad narysowan¹ na jakimœ grubym papierze lub skserowan¹ i, w od-
powiednim momencie kartki z tymi tabelami rozdajemy uczniom.

W ksi¹¿ce Gry i zabawy… tablica ta jest wykorzystana do gry
Œcie¿ka liczbowa, w tej ksi¹¿ce równie¿ przedstawione ró¿ne gry
wykorzystuj¹ce tak¹ tabelê. Bêdzie w nich u¿yta nazwa „tablica
liczb”. Kiedy bêd¹ do gry potrzebne inne liczby ni¿ ca³kowite, na
przyk³ad u³amki lub liczby wymierne, wówczas trzeba bêdzie spe-
cjalnie narysowaæ nowa tablicê.

Aby przeprowadziæ jak¹kolwiek grê, uczniowie powinni ju¿ po-
siadaæ pewne umiejêtnoœci, dlatego wczeœniej polecamy im pow-
tórzyæ okreœlony materia³ lub robimy to bezpoœrednio przed zabaw¹.

Przy ka¿dej grze literk¹ P oznaczone jest to, co nale¿y wczeœ-
niej powtórzyæ, a tak¿e wskazane s¹ klasy, w których dan¹ grê mo¿-
na przeprowadziæ.

Niektóre gry przedstawione s¹ w ró¿nych wersjach, przy czym
jedne z nich nadaj¹ siê ju¿ do m³odszych klas szko³y podstawowej,
inne do starszych, a jeszcze inne dopiero do gimnazjum. W takich
przypadkach z boku ka¿dej wersji jest to oznaczone odpowiedni¹ li-
terk¹ M, S lub G. (M – m³odsze klasy szko³y podstawowej, S – star-
sze klasy szko³y podstawowej, G – gimnazjum).

Uczniowie m³odszych klas szko³y podstawowej z trudem wy-
trzymuj¹ siedzenie przez 45 minut w ³awce. Równoczeœnie w kla-
sach tych doœæ du¿o czasu poœwiêcamy na rachunki pamiêciowe.
Bior¹c pod uwagê te dwie rzeczy, mo¿emy dzieci wyprowadziæ na
korytarz, na schody lub na boisko i uczyæ je w ruchu, stosuj¹c od-
powiedni¹ zabawê. Ka¿dorazowo uprzedzamy dzieci, ¿eby stoso-
wa³y siê do naszych poleceñ, gdy¿ w przeciwnym razie wrócimy na
lekcjê do klasy. Zwykle wystarcza to do zdyscyplinowania uczniów.
W ksi¹¿ce Gry i zabawy… przedstawione s¹ tego rodzaju gry, np.:
Lataj¹ca tabliczka, Kó³ko plusów i minusów, Kucanka. W tej równie¿
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proponujemy podobne zabawy. Chêtnie bawi¹ siê tak równie¿ ucz-
niowie starszych klas szko³y podstawowej.

Zachêcam nauczycieli, aby sami wymyœlali gry i zabawy mate-
matyczne, szczególnie do tematów, z którymi ich uczniowie maj¹
problemy. Mo¿na do tego zaanga¿owaæ te¿ uczestników kó³ka ma-
tematycznego, polecaj¹c im np.: Wymyœlcie jak¹œ grê lub zabawê
matematyczn¹ do tematu.

Ksi¹¿ka jest poszerzeniem poprzedniej, mo¿na powiedzieæ,
¿e razem tworz¹ pewna ca³oœæ, np. w tej jest ma³o gier i zbaw doty-
cz¹cych procentów, wyra¿eñ algebraicznych, równañ i nierównoœci,
poniewa¿ w poprzedniej jest ich wiêcej.

¯yczê wszystkim uczniom osi¹gania jak najlepszych wyni-
ków – najpierw w grach i zabawach matematycznych, a póŸniej na
œwiadectwach, rodzicom – zadowolenia z wyników nauki matema-
tyki osi¹ganych przez ich dzieci, a nauczycielom – satysfakcji z pra-
cy, osi¹ganej przez dobre wyniki w nauce ich uczniów.

Alicja Koz³owska-Brzoza
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23. Jesteœmy figurami

P Okreœlenia prostych
prostopad³ych i równoleg³ych oraz
figur: kwadratów, prostok¹tów,
trójk¹tów i okrêgów.

¿ Zabawa dla uczniów klas III i IV.

Zabawê najlepiej przeprowadzaæ na korytarzu lub na boisku
szkolnym.

Dzielimy wszystkich uczniów na dwie grupy, z których ka¿da
utworzy jeden rz¹d. Nastêpnie wydajemy uczniom polecenia:

a) ustawcie siê tak, ¿eby wasze rzêdy by³y do siebie równo-
leg³e,

b) ustawcie siê tak, ¿eby wasze rzêdy by³y do siebie prosto-
pad³e,

c) ustawcie siê tak, ¿eby I rz¹d by³ równoleg³y do œciany ko-
rytarza, a II rz¹d – równoleg³y (prostopad³y) do innej œciany
korytarza,

d) i tym podobne.

Nastêpnie dzielimy uczniów na 3 grupy. Polecamy ka¿dej z nich
z³apaæ siê za rêce i umawiamy siê, ¿e bêd¹ to trzy odcinki. Polecamy
uczniom utworzyæ z tych odcinków trójk¹t, wyrównuj¹c boki. Potem
przenosimy dwóch lub trzech uczniów z jednego odcinka do innego,
znowu budujemy trójk¹t i sprawdzamy, jak zmienia siê jego kszta³t.
Po utworzeniu kilku ró¿nych trójk¹tów znowu æwiczymy ustawianie
odcinków równolegle i prostopad³e.

Mo¿emy daæ uczniom takie na przyk³ad zadanie: Niech pierw-
szy i drugi odcinek ustawi¹ siê równolegle na[przeciwko siebie, a te-
raz niech trzeci odcinek ustawi siê tak, ¿eby z tamtymi dwoma
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utworzyæ trójk¹t. Oczywiœcie, uczniowie powinni sami stwierdziæ, ¿e
jest to niemo¿liwe.

W dalszej kolejnoœci dzielimy uczniów na cztery ró¿ne grupki,
które utworz¹ cztery odcinki. Je¿eli zostanie dwóch, trzech uczniów,
tworz¹ oni jeden krótszy odcinek, a gdy zostanie jeden, pocz¹tkowo
zostaje on na boku jako punkt.

Polecamy uczniom, aby z czterech jednakowych odcinków ut-
worzyli kwadrat. Samotny uczeñ powinien stan¹æ w œrodku kwa-
dratu, a je¿eli jest dwóch lub trzech uczniów, polecamy im utworzyæ
przek¹tn¹ kwadratu.

Nastêpnie naradzamy siê z uczniami, ilu uczniów trzeba prze-
nieœæ z jednych odcinków do innych, aby mo¿na by³o utworzyæ pros-
tok¹t nie bêd¹cy kwadratem. Po zbudowaniu kilku ró¿nych prosto-
k¹tów, mo¿emy poæwiczyæ znowu równoleg³e i prostopad³e ustawia-
nie odcinków.

Mo¿emy te¿ poleciæ ka¿dej grupie uczniów utworzenie okrê-
gu, sprawdzaj¹c, który z nich jest „najbardziej okr¹g³y”. Przy podzia-
le uczniów na dwie nierówne grupy, mog¹ oni utworzyæ dwa okrêgi
wspó³œrodkowe.

W ka¿dym przypadku mo¿na te¿ budowaæ ³amane, przy czym
kolejne odcinki ³amanej mog¹ byæ do siebie prostopad³e, a nieko-
lejne – równoleg³e.
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26. Gramatyczek

P Grê mo¿na przeprowadzaæ z uczniami,
którzy wiedz¹ ju¿ z nauki jêzyka
polskiego, co to jest rzeczownik, liczba
pojedyncza i mnoga oraz przypadki.

¿ Gra dla uczniów klas II–VI (w klasach
II i III pomijamy kwestiê przypadku).

W grze bierze udzia³ ca³a klasa oprócz jednego ucznia, który
bêdzie ksiêgowym. Ksiêgowy siada w pierwszej ³awce, a reszta kla-
sy staje w kolejce przed tablic¹. Nauczyciel pisze na tablicy dowolny
wyraz, na przyk³ad: garnek.

Zadaniem ka¿dego ucznia bêdzie dopisanie do tego wyrazu
dowolnej iloœci liter, tak ¿eby z koñcowymi literami poprzedniego wy-
razu utworzy³y one nowe s³owo, na przyk³ad: garnektar, garnekologia,
garnekosa.

Ka¿dy wyraz musi byæ rzeczownikiem w pierwszym przypad-
ku i w liczbie pojedynczej, ponadto nie mo¿e to byæ wyraz w ¿adnym
obcym jêzyku. Wy³¹czamy tez nazwy w³asne.

Uczeñ mo¿e te¿ skreœliæ jedn¹ lub wiêcej liter, je¿eli przeszka-
dzaj¹ mu one w napisaniu okreœlonego wyrazu: garnektor, garnekord.

Mo¿e te¿ nie dopisaæ ¿adnej litery, tylko znaleŸæ nowy wyraz
w tym, który jest ju¿ napisany: garnek lub garnek.

Za ka¿dy wyraz uczeñ bêdzie zdobywa³ pewna iloœæ punktów,
które ksiêgowy bêdzie zapisywa³.

Ustalamy, ¿e litery: ¹, æ, ê, ñ, ó, œ, Ÿ, ¿ maj¹ wartoœæ 3 punktów,
pozosta³e spó³g³oski maj¹ wartoœæ 2 punktów, a pozosta³e samo-
g³oski maj¹ wartoœæ 1 punktu.
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Litery wykorzystane z wczeœniej zapisanych wyrazów licz¹ siê
podwójnie, a za litery skreœlone odliczamy tyle punktów, ile warta
jest dana litera. Na przyk³ad:

g      a      r      n      e      k      t      a      r
+ 4  +  2  +  4  + 2  + 1  +  2 = 15 p.

g      a      r      n      e      k      o      l      o      g      i      a
+  2  +  4  + 1  + 2  +  1  +  2  +  1 +  1  = 14 p.

g      a      r n e      k      t      o      r
+ 4  –  2  +  2  +  4  + 2  +  1 +  2 = 13 p.

g a r n      e      k
+ 2  + 4  = 6 p.

g      a r n      e      k
4  +  2  –  2  + 4  +  2  +  4 = 14 p.

Ka¿dy uczeñ sam wylicza na tablicy, ile punktów mu siê
nale¿y, po czym œciera swoje rachunki, robi¹c miejsce nastêpnemu.
Za ka¿dy b³¹d w obliczeniach odejmujemy mu 1 punkt. Na dopisanie
swojego wyrazu dajemy uczniowi okreœlony czas, na przyk³ad 1
minutê. Je¿eli w tym czasie nic nie wymyœli, to idzie na koniec kolejki,
nie zdobywaj¹c ¿adnego punktu. Grê koñczymy po przejœciu jednej,
dwóch lub trzech kolejek, w zale¿noœci od czasu, którym dysponu-
jemy.

Przyk³adowy dalszy zapis gry, zaczynaj¹cej siê od wyrazu
„garnek”:

garnek

garnekosa

garnekosad

garnekosad¹b

garnekosad¹bêben
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garnekosad¹bêbenzyna

garnekosad¹bêbenzynaæ

garnekosad¹bêbenzynaælepka

garnekosad¹bêbenzynaælepkanapa

garnekosad¹bêbenzynaælepkanapar

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowóz

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózek

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarek

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrut

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrutrójk¹t

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrutrójk¹tomierz

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrutrójk¹tomierzeka

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrutrójk¹tomierze
kalafior

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrutrójk¹tomierzek
alafiord

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrutrójk¹tomierzek
alafiordza

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrutrójk¹tomierzek
alafiordzawias

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrutrójk¹tomierzek
alafiordzawiastr

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrutrójk¹tomierzek
alafiordzawiastrup

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrutrójk¹tomierzek
alafiordzawiastrupieæc

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrutrójk¹tomierzek
alafiordzawiastrupieæc

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrutrójk¹tomierzek
alafiordzawiastrupieæczywo

garnekosad¹bêbenzynaælepkanaparowózegarekrutrójk¹tomierzek
alafiordzawiastrupieæczywokalista
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33. Oczko

P Dodawanie i odejmowanie liczb.

¿ Gra dla uczniów klas III–V.

Na tablicy piszemy 10 dowolnych liczb dwucyfrowych, na
przyk³ad: 28, 86, 61, 16, 12, 80, 68, 43, 22, 75.

Uczniowie bêd¹ graæ parami, tak jak siedz¹ w ³awkach. Zada-
niem ka¿dej pary uczniów bêdzie wykonanie na dowolnej iloœci spo-
œród tych dziesiêciu liczb dzia³añ dodawania lub odejmowania i uzy-
skanie w ich wyniku liczby 21. Ka¿d¹ liczbê mo¿na u¿yæ tylko jeden
raz. Gdyby nikomu nie uda³o siê uzyskaæ liczby 21, wówczas zwy-
ciêzcami byliby ci, którzy otrzymali liczbê do niej najbli¿sz¹.

� Przyk³ad

I para uczniów:

86 – 28 = 58

58 – 22 = 36

36 – 16 = 20

II para uczniów:

68 – 43 = 25

25 – 16 = 9

9 + 12 = 21

III para uczniów:

80 – 61 = 19

Zwyciêzcami tej gry jest druga para uczniów.

72



� Wersja dla uczniów starszych klas szko³y podstawowej

Do pocz¹tkowych dziesiêciu liczb wprowadzamy liczby trzy-
cyfrowe lub ujemne, albo jedne i drugie.

� Przyk³ad

282, –28, –84, 427, –271, 16, 186, –81, 179, –92

I para uczniów:

427 – 282 = 145

145 + (–92) = 53

53 + (–28) = 25

II para uczniów:

186 – 179 = 7

7 + 16 = 23

III para uczniów:

427 + (–271) = 156

156 + (–92) = 64

64 + (–28) = 36

36 – 16 = 20

Tê grê wygra³a trzecia para uczniów.
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