Przedmowa

Ksigzka jest kontynuacjg mojej poprzedniej ksigzki Gry i zaba-
wy matematyczne dla uczniow szkoty podstawowej. Tak jak i ona
adresowana jest do nauczycieli, uczniéw szkot podstawowych i ich
rodzicéw. Moze by¢ wykorzystana réwniez w szkotach gimnazjal-
nych przy powtdrkach materiatu lub na zajeciach dydaktyczno-wy-
réwnawczych.

Gry i zabawy matematyczne stanowig niekonwencjonalny,
mato dotychczas wykorzystywany sposéb nauczania matematyki.
Przedmiot ten jest czesto nielubiany ze wzgledu na jego ,.sucho$¢”
przy sztywnej realizacji programu. Sytuacja zmienia sig, gdy na lek-
cjach mozliwie czesto wykorzystywaé¢ bedziemy gry i zabawy. Nawet
stabsi uczniowie zaczynajg wtedy lubi¢ matematyke.

Wykorzystujemy tu wrodzong kazdemu cztowiekowi che¢ zwy-
ciezania, a zwyciezanie w grach matematycznych dowodzi opano-
wania okreslonego materiatu. £aczymy wiec przyjemne z pozytecz-
nym, zabawe z nauka.

Nauczyciele mogq stosowac rézne gry i zabawy matematyczne:

B na lekcjach

@ do wprowadzenia nowego tematu

@ do powtdrzenia i utrwalenia przerobionego materiatu

@ do sprawdzenia stopnia przyswojenia przerobionego ma-
terialu (odpowiednia gra moze zastgpi¢ tradycyjng kla-
séwke)

® do zadan domowych

B nazajeciach dydaktyczno-wyréwnawczych z matematyki

Oile nalekcjach gry i zabawy moga by¢ stosowane wtedy, gdy
pozwala na to czas i najczesciej obejmuje tylko przez czes¢ lekgiji,
o tyle na zajeciach dydaktyczno-wyrownawczych mozemy je stoso-
wac prawie zawsze. Grupy uczestniczace w tych zajeciach sg mniej



liczne i ich celem nie jest realizacja materiatu, a raczej uzupetnianie
brakéw w opanowaniu materiatu wczesnej przerabianego. Mozemy
wiec poswieci¢ kilka lub kilkanascie minut na powtorke tego, z czym
dzieci majg problemy, a nastepnie utrwali¢ dany materiat przy po-
mocy odpowiednio dobranej gry lub zabawy.

B naréznych zajeciach pozalekcyjnych

o w Swietlicy szkolnej

@ nakoloniach, obozach itp., gdy pogoda nie zacheca do wyj-
Scia z budynku. Uczniowie mogg sobie wtedy sami wybraé
gre lub zabawe, ktérg znajg z lekcji, z zaje¢ dydaktyczno-
wyrownawczych lub z ksigzki

® na zajeciach kotka matematycznego. Poniewaz na kotko
takie uczeszczajg zwykle uczniowie zdolniejsi, bardziej za-
interesowani matematykg, nalezatoby podnie$¢ stopien tru-
dnosci kazdej gry, gdyz przedstawione w tej ksigzce dosto-
sowane sg do ucznia przecietnego

Nauczyciel powinien tez by¢ inspiratorem tego, aby uczniowie
bawili sie w rozne gry i zabawy matematyczne poza szkotg, bez jego
udziatu. Mozna tez tworzy¢ grupy kolezenskie, ztozone z lepszych
i stabszych uczniéw i zachecac ich do wspdlnego grania, celem pod-
ciggniecia tych ostatnich.

Nalezato by tez zmobilizowaé rodzicow ucznidw majacych
problemy z matematyka, aby pomogli swoim dzieciom w uzupetnia-
niu brakéw przez bawienie sie z nimi w rozne gry i zabawy matema-
tyczne. Mozna zaangazowac do tego réwniez innych cztonkéw ro-
dziny, na przyktad starsze rodzenstwo. W takich przypadkach rodzi-
ce lub inni cztonkowie rodziny powinni mie¢ mozliwos¢ konsultowa-
nia sie z nauczycielem w sprawie doboru gry albo sposobu jej prze-
prowadzenia w domu. Na pewno w ten sposob dziecko bedzie chet-
niej uczyto sie matematyki.

W ksigzce nie ma osobnych wersiji gier i zabaw do stosowa-
nia w szkole, a osobnych w domu. Wystarczy tablice zamieni¢ na
kartke papieru, a krede na otéwek lub dtugopis, aby gre przeznaczo-
ng do stosowania na lekcji zamieni¢ na wersje domowa.



Przedstawione gry i zabawy nie wymagajg jakichs specjal-
nych pomocy naukowych, zachecam jednak nauczycieli matematyki
do zaopatrzenia sie w dwie rzeczy: niewielkg lekka pitke i tablice
liczb dwucyfrowych. Nauczyciel matematyki wchodzacy z pitkg do
klasy, samym tym faktem powoduje bardziej pozytywne nastawienie
ucznia do nauczyciela i czekajacej go nauki. Zwykle na poczatku
kazdej lekcji stosujemy pamieciowe ¢wiczenia rachunkowe, odpo-
wiednie dla klasy w celu ,rozruszania mozgow”. Odpytywanie ucz-
niow z tych rachunkéw moze odbywac sie w ten sposob, ze nau-
czyciel rzuca pitke do ucznia i mowi na przyktad: lle jest 36 + 127
Uczen odpowiada i odrzuca pitke nauczycielowi, ktory rzuca jg do
nastepnego ucznia, podajac inne dziatanie. Poniewaz zawsze sg
uczniowie, ktérzy chcieliby kazdg pitke ztapac¢ i wybiegajg z tawek,
aby przechwycic¢ pitke skierowang do innej osoby oraz tacy, ktorzy
wolg zadnej pitki nie ztapa¢ i chowajg rece pod tawke, musimy
umowic sie z uczniami, ze nikt nie wychodzi z tawki, nie tapie pitki,
ktéra wyraznie jest skierowana do kogo innego, a takze, ze uczen,
ktory pitki nie ztapat, ale zostat nig uderzony, odpowiada na pytania
nauczyciela. Takie odpytywanie przy pomocy pitki moze by¢ stoso-
wane tez w réznych innych sytuacjach.

Tablica liczb dwucyfrowych moze wygladac np. tak:

49 9% 61 14 11 18 81 16
67 | 76 68 83 37 71 74 | 43
30 97 62 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 8 64 48 22 95 62 78
94 | 70 24 88 42 23 72 | 44
32 55 90 46 80 59 25 36



Liczba wierszy i kolumn jest dowolna. W mtodszych klasach
szkoty podstawowej powinna by¢ mniejsza, w starszych i gimnazjum
— wieksza. Same liczby tez wpisujemy dowolnie. Tablica taka moze
stuzy¢ do przeprowadzenia bardzo wielu gier i dlatego, zeby nie tra-
ci€ czasu na jej rysowanie, dobrze mie¢ jg przygotowana, na przy-
ktad narysowang na jakims grubym papierze lub skserowang i, w od-
powiednim momencie kartki z tymi tabelami rozdajemy uczniom.

W ksigzce Gry i zabawy... tablica ta jest wykorzystana do gry
Sciezka liczbowa, w tej ksigzce réwniez przedstawione rézne gry
wykorzystujgce takg tabele. Bedzie w nich uzyta nazwa ,tablica
liczb”. Kiedy beda do gry potrzebne inne liczby niz catkowite, na
przyktad utamki lub liczby wymierne, wéwczas trzeba bedzie spe-
cjalnie narysowac nowa tablice.

Aby przeprowadzi¢ jakgkolwiek gre, uczniowie powinni juz po-
siada¢ pewne umiejetnosci, dlatego wczesniej polecamy im pow-
térzy¢ okreslony materiat lub robimy to bezposrednio przed zabawa.

Przy kazdej grze literkg P oznaczone jest to, co nalezy wczes-
niej powtdrzy¢, a takze wskazane sg klasy, w ktérych dang gre moz-
na przeprowadzic.

Niektore gry przedstawione sg w roznych wersjach, przy czym
jedne z nich nadajg sie juz do mtodszych klas szkoty podstawowej,
inne do starszych, a jeszcze inne dopiero do gimnazjum. W takich
przypadkach z boku kazdej wersji jest to oznaczone odpowiednia li-
terkg M, S lub G. (M — mtodsze klasy szkoty podstawowej, S — star-
sze klasy szkoty podstawowej, G — gimnazjum).

Uczniowie mtodszych klas szkoty podstawowej z trudem wy-
trzymujg siedzenie przez 45 minut w tawce. Réwnoczesnie w kla-
sach tych do$¢ duzo czasu poswiecamy na rachunki pamieciowe.
Bioragc pod uwage te dwie rzeczy, mozemy dzieci wyprowadzi¢ na
korytarz, na schody lub na boisko i uczy¢ je w ruchu, stosujac od-
powiednig zabawe. Kazdorazowo uprzedzamy dzieci, zeby stoso-
walty sie do naszych polecen, gdyz w przeciwnym razie wrécimy na
lekcje do klasy. Zwykle wystarcza to do zdyscyplinowania ucznidw.
W ksigzce Gry i zabawy... przedstawione sg tego rodzaju gry, np.:
Latajgca tabliczka, Kotko plusow i minusdéw, Kucanka. W tej rowniez



proponujemy podobne zabawy. Chetnie bawig sie tak rowniez ucz-
niowie starszych klas szkoty podstawowe;.

Zachecam nauczycieli, aby sami wymyslali gry i zabawy mate-
matyczne, szczegolnie do tematow, z ktérymi ich uczniowie majg
problemy. Mozna do tego zaangazowac tez uczestnikow kotka ma-
tematycznego, polecajgc im np.: Wymysicie jakas gre lub zabawe
matematyczng do tematu.

Ksigzka jest poszerzeniem poprzedniej, mozna powiedziec,
ze razem tworzg pewna catos¢, np. w tej jest mato gier i zbaw doty-
czacych procentow, wyrazen algebraicznych, réwnan i nierdwnosci,
poniewaz w poprzedniej jest ich wiece;.

Zycze wszystkim uczniom osiggania jak najlepszych wyni-
kéw — najpierw w grach i zabawach matematycznych, a p6zniej na
Swiadectwach, rodzicom — zadowolenia z wynikéw nauki matema-
tyki osigganych przez ich dzieci, a nauczycielom — satysfakc;ji z pra-
cy, osigganej przez dobre wyniki w nauce ich uczniow.

Alicja Koztowska-Brzoza



23. Jestesmy figurami

P Okteslenia prostych
prostopadtych i réwnoleglych oraz
tigur: kwadratow, prostokatow,
trojkatow 1 okregow.

¢ Zabawa dla uczniow klas 1111 1V,

Zabawe najlepiej przeprowadza¢ na korytarzu lub na boisku
szkolnym.

Dzielimy wszystkich ucznidow na dwie grupy, z ktorych kazda
utworzy jeden rzad. Nastepnie wydajemy uczniom polecenia:

a) ustawcie sie tak, zeby wasze rzedy byly do siebie rowno-
legte,

b) ustawcie sie tak, zeby wasze rzedy byty do siebie prosto-
padte,

c) ustawcie sie tak, zeby | rzad byt rownolegty do $ciany ko-
rytarza, a Il rzad — réwnolegty (prostopadty) do innej sciany
korytarza,

d) i tym podobne.

Nastepnie dzielimy ucznidow na 3 grupy. Polecamy kazdej z nich
ztapac sie za rece i umawiamy sie, ze beda to trzy odcinki. Polecamy
uczniom utworzy¢ z tych odcinkéw trojkat, wyrownujac boki. Potem
przenosimy dwoch lub trzech uczniéw z jednego odcinka do innego,
znowu budujemy tréjkat i sprawdzamy, jak zmienia sie jego ksztatt.
Po utworzeniu kilku réznych trojkatow znowu éwiczymy ustawianie
odcinkow réwnolegle i prostopadte.

Mozemy dac¢ uczniom takie na przyktad zadanie: Niech pierw-
szy i drugi odcinek ustawig sie rownolegle nafprzeciwko siebie, a te-
raz niech trzeci odcinek ustawi sie tak, zeby z tamtymi dwoma
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utworzyc trojkat. Oczywiscie, uczniowie powinni sami stwierdzi¢, ze
jest to niemozliwe.

W dalszej kolejnosci dzielimy uczniéw na cztery rézne grupki,
ktore utworzg cztery odcinki. Jezeli zostanie dwoch, trzech ucznidw,
tworza oni jeden krotszy odcinek, a gdy zostanie jeden, poczatkowo
zostaje on na boku jako punkt.

Polecamy uczniom, aby z czterech jednakowych odcinkow ut-
worzyli kwadrat. Samotny uczen powinien stang¢ w srodku kwa-
dratu, a jezeli jest dwdch lub trzech uczniow, polecamy im utworzyc¢
przekatng kwadratu.

Nastepnie naradzamy sie z uczniami, ilu uczniéw trzeba prze-
nies¢ z jednych odcinkéw do innych, aby mozna byto utworzy¢ pros-
tokat nie bedacy kwadratem. Po zbudowaniu kilku réznych prosto-
katow, mozemy pocwiczy¢ znowu rownolegte i prostopadte ustawia-
nie odcinkow.

Mozemy tez poleci¢ kazdej grupie ucznidow utworzenie okre-
gu, sprawdzajac, ktory z nich jest ,najbardziej okragty”. Przy podzia-
le uczniéw na dwie nieréwne grupy, moga oni utworzy¢ dwa okregi
wspotsrodkowe.

W kazdym przypadku mozna tez budowac¢ tamane, przy czym
kolejne odcinki tamanej mogqg by¢ do siebie prostopadte, a nieko-
lejne — rownolegte.
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26. Gramatyczek

P Gr¢ mozna przeprowadzad z uczniami

3

%gry ktorzy wiedza juz z nauki jezyka

Lo polskiego, co to jest rzeczownik, liczba
Irany pojedyncza i mnoga oraz przypadki.
grj:‘ao“ ¢ Gra dla uczniow klas I1-VI (w klasach

IT i IIT pomijamy kwesti¢ przypadku).

W grze bierze udziat cata klasa oprocz jednego ucznia, ktory
bedzie ksiegowym. Ksiegowy siada w pierwszej tawce, a reszta kla-
sy staje w kolejce przed tablica. Nauczyciel pisze na tablicy dowolny
wyraz, na przyktad: garnek.

Zadaniem kazdego ucznia bedzie dopisanie do tego wyrazu
dowolnej ilosci liter, tak zeby z koncowymi literami poprzedniego wy-
razu utworzyty one nowe stowo, na przyktad: garnektar, garnekologia,
garnekosa.

Kazdy wyraz musi by¢ rzeczownikiem w pierwszym przypad-
ku i w liczbie pojedynczej, ponadto nie moze to by¢ wyraz w zadnym
obcym jezyku. Wytgczamy tez nazwy wiasne.

Uczen moze tez skresli¢ jedna lub wiecej liter, jezeli przeszka-
dzaja mu one w napisaniu okreslonego wyrazu: garyiektor, garyiekord.

Moze tez nie dopisac zadnej litery, tylko znalez¢ nowy wyraz
w tym, ktory jest juz napisany: garnek lub g@/nek.

Za kazdy wyraz uczen bedzie zdobywat pewna ilos¢ punktow,
ktore ksiegowy bedzie zapisywat.

pozostate spotgtoski majg wartos¢ 2 punktdéw, a pozostate samo-
gtoski majg wartos¢ 1 punktu.
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Litery wykorzystane z wczes$niej zapisanych wyrazow liczg sie
podwdjnie, a za litery skreslone odliczamy tyle punktéw, ile warta
jest dana litera. Na przykifad:

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

g a r n e kK o | o g i a
+2+4+1+2+1+2+1+1=14p.

g a r A e k t o r
+4 -2+2+4+2+ 1+ 2=13p.
g a r n e k
+2 +4 =6p

a £ n e k
+2-2+4+ 2+ 4=14p.

Kazdy uczen sam wylicza na tablicy, ile punktéw mu sie
nalezy, po czym Sciera swoje rachunki, robigc miejsce nastepnemu.
Za kazdy btad w obliczeniach odejmujemy mu 1 punkt. Na dopisanie
swojego wyrazu dajemy uczniowi okreslony czas, na przyktad 1
minute. Jezeli w tym czasie nic nie wymysli, to idzie na koniec kolejki,
nie zdobywajgc zadnego punktu. Gre konczymy po przejsciu jednej,
dwdch lub trzech kolejek, w zaleznosci od czasu, ktérym dysponu-
jemy.

Przyktadowy dalszy zapis gry, zaczynajacej sie od wyrazu
.garnek”:
garnek
garnekosa
garnekosad
garnekosadab
garnekosadgbeben
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garnekosadabebenzyna

garnekosadgbebenzynaé

garnekosadgbebenzynaclepka
garnekosadgbebenzynacélepkanapa
garnekosadgbebenzynaclepkanapar
garnekosadgbebenzynaclepkanaparow6z
garnekosadgbebenzynaclepkanaparowozek
garnekosadgbebenzynaclepkanaparowozegarek
garnekosadgbebenzynaclepkanaparowozegarekrut
garnekosadgbebenzynaclepkanaparowodzegarekrutréjkat
garnekosadgbebenzynaclepkanaparowodzegarekrutrojkatomierz
garnekosadgbebenzynaélepkanaparowodzegarekrutrojkatomierzeka

garnekosadgbebenzynaclepkanaparowozegarekrutrojkatomierze
kalafior

garnekosadgbebenzynaclepkanaparowozegarekrutrojkatomierzek
alafiord

garnekosadabebenzynaclepkanaparowo6zegarekrutrojkgtomierzek
alafiordza

garnekosadgbebenzynaclepkanaparowozegarekrutrojkatomierzek
alafiordzawias

garnekosadgbebenzynaclepkanaparowozegarekrutrojkatomierzek
alafiordzawiastr

garnekosadabebenzynaclepkanaparowo6zegarekrutrojkgtomierzek
alafiordzawiastrup

garnekosadgbebenzynaclepkanaparowozegarekrutrojkatomierzek
alafiordzawiastrupieéc

garnekosadgbebenzynaclepkanaparowozegarekrutrojkatomierzek
alafiordzawiastrupiecc

garnekosadabebenzynaclepkanaparowo6zegarekrutrojkgtomierzek
alafiordzawiastrupiecczywo

garnekosadgbebenzynaclepkanaparowozegarekrutrojkatomierzek
alafiordzawiastrupiec¢czywokalista
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33. Oczko

P Dodawanie i odejmowanie liczb.
¢ Gra dla uczniéw klas I11-V.

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

Uczniowie beda grac¢ parami, tak jak siedzg w tawkach. Zada-
niem kazdej pary uczniow bedzie wykonanie na dowolnej ilosci spo-
Srod tych dziesieciu liczb dziatann dodawania lub odejmowania i uzy-
skanie w ich wyniku liczby 21. Kazdg liczbe mozna uzy¢ tylko jeden
raz. Gdyby nikomu nie udato sie uzyskac liczby 21, wéwczas zwy-
ciezcami byliby ci, ktorzy otrzymali liczbe do niej najblizsza.

® Przyktad
| para uczniéw:
86 — 28 = 58
58 —22 = 36
36-16=20
Il para uczniow:
68 —43 =25
25-16=9
9+12=21

Il para uczniow:
80-61=19

Zwyciezcami tej gry jest druga para uczniéw.
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) Wersja dla uczniéw starszych klas szkoty podstawowe;j

Do poczatkowych dziesieciu liczb wprowadzamy liczby trzy-
cyfrowe lub ujemne, albo jedne i drugie.

® Przykiad
282, -28, -84, 427, -271, 16, 186, —81, 179, —92
| para uczniow:
427 — 282 =145
145 + (-92) = 53
53 + (—28) =25

Il para ucznidw:
186 -179=7
7+16=23

[l para uczniéw:
427 + (—271) = 156
156 + (-92) = 64
64 + (-28) = 36
36 -16=20

Te gre wygrata trzecia para uczniow.
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