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Do Czytelnika

Droga Kasiu, drogi Tomku, czy lubicie matematykê?

Na to pytanie moi uczniowie dawali zwykle jedn¹ z trzech odpowie-
dzi: tak, nie, tak sobie.

Je¿eli zaliczasz siê do pierwszej grupy, czyli tych, którzy lubi¹ ma-
tematykê, pewnie chêtnie poœwiêcisz temu przedmiotowi trochê wiêcej
czasu. Je¿eli zaliczasz siê do grupy drugiej lub trzeciej, to za matema-
tyk¹ nie przepadasz. Ale jednak z pewnoœci¹ chcia³byœ mieæ lepsz¹
ocenê z tego przedmiotu. Mo¿esz siê o to postaraæ i to bez przemê-
czania siê, mo¿esz siê nawet przy tym dobrze bawiæ.

W ksi¹¿ce, któr¹ trzymasz w rêce przedstawiono wiele gier i zabaw
matematycznych. Zbierz kilka kole¿anek, kolegów lub rodzeñstwo,
mamê czy tatê i zabaw siê z nimi w matematykê. Przed ka¿d¹ gr¹ zaz-
naczono du¿¹ liter¹ P, co trzeba powtórzyæ, aby mo¿na by³o do niej
przyst¹piæ. Bawiæ siê mo¿na na lekcji pod kierunkiem nauczyciela, na
koloniach i obozach w deszczowe dni lub po prostu w domu. Gdy nie ma
wœród Was nauczyciela, a macie jakieœ w¹tpliwoœci, poszukajcie wspól-
nie w³aœciwego rozwi¹zania w podrêczniku do matematyki lub w zeszy-
cie przedmiotowym.

Spêdzicie czas weso³o i po¿ytecznie. Mo¿e oka¿e siê, ¿e matema-
tyka wcale nie jest taka trudna jak siê wam wydaje, mo¿e j¹ trochê polu-
bicie, a na pewno bardziej zrozumiecie.

Bawcie siê weso³o i osi¹gajcie coraz lepsze wyniki — najpierw
w grach, a póŸniej na œwiadectwach!

Szanowni Nauczyciele i Rodzice!

Ksi¹¿ka przeznaczona jest dla nauczycieli oraz uczniów szkó³ pod-
stawowych i ich rodziców. Nie jest to zbiór zadañ, lecz propozycje in-
nych, niekonwencjonalnych metod nauczania matematyki. W celu jej
uatrakcyjnienia. Zastosowanie odpowiedniej gry mo¿e sprawiæ, ¿e na-
wet trudna lekcja matematyki stanie siê dla dzieci zabaw¹, w której
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chêtnie bêd¹ uczestniczyli nawet s³absi uczniowie, a jednoczeœnie ³at-
wiej przyswoj¹ sobie wiedzê matematyczn¹.

Nauczanie matematyki przy pomocy gier i zabaw nie mo¿e byæ
oczywiœcie jedyn¹ form¹ nauczania tego przedmiotu, ale dobrze by³oby
stosowaæ j¹ jak najczêœciej, dziêki niej bowiem do udzia³u w lekcji anga-
¿ujemy wszystkie dzieci, równie¿ te, które od pocz¹tku lekcji czekaj¹ na
dzwonek, który j¹ skoñczy. Mo¿na te¿ czêœæ lekcji poprowadziæ w tra-
dycyjny sposób, a czêœæ w formie zabawy.

Ksi¹¿ka jest wynikiem moich doœwiadczeñ nauczycielskich. Zasto-
sowanie proponowanej metody powodowa³o, ¿e wielu moich s³abych
uczniów polubi³o matematykê, a dobrzy uczniowie swoje zainteresowa-
nia matematyk¹ okazywali przez udzia³ w konkursach, olimpiadach,
z wojewódzkimi w³¹cznie.

Do ka¿dego tematu mo¿na u³o¿yæ jak¹œ zabawê, przedstawione
w ksi¹¿ce gry mog¹ s³u¿yæ za wzór do tworzenia innych, w³asnych, do
czego zachêcam.

Nauczyciel na lekcji mo¿e zastosowaæ grê matematyczn¹ do:
� natychmiastowego sprawdzenia, czy uczniowie zrozumieli oma-

wiany przed chwil¹ temat,
� utrwalenia lub powtórzenia pewnych wiadomoœci i umiejêtnoœci,
� sprawdzenia wiadomoœci i umiejêtnoœci (zamiast tradycyjnej kla-

sówki lub odpytywania).
Gra mo¿e te¿ byæ form¹ zadania domowego, które ma tê przewagê

nad tradycyjnym zadaniem, ¿e uczniowie naprawdê wykonuj¹ je samo-
dzielnie, a nie „zwalaj¹”.

Problemy dziecka z matematyk¹ nie zawsze s¹ wynikiem braku
zdolnoœci umys³owych ucznia do przyswojenia okreœlonej wiedzy. Ro-
dzice niejednokrotnie mogliby pomóc dziecku w przezwyciê¿eniu wstrê-
tu do nielubianego przedmiotu, bawi¹c siê z nim w okreœlone gry mate-
matyczne lub anga¿uj¹c do tego kogoœ z cz³onków rodziny, np. starsze
rodzeñstwo. W razie potrzeby nale¿y przed przyst¹pieniem do gry pow-
tórzyæ z dzieckiem materia³, którego znajomoœæ jest konieczna do
osi¹gniêcia sukcesu w grze, a znaleŸæ go mo¿na w dowolnym podrê-
czniku matematyki.

Gry i zabawy matematyczne mog¹ byæ te¿ stosowane pod kierun-
kiem opiekuna w œwietlicach szkolnych lub na koloniach i obozach
w dni nie zachêcaj¹ce do wyjœcia na spacer.
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Przedstawione w ksi¹¿ce gry i zabawy dostosowane s¹ do pro-
gramu szko³y podstawowej. Przy ka¿dej zasugerowana zosta³a klasa,
w której grê mo¿na przeprowadziæ. Ostateczna decyzja nale¿y jednak
do nauczyciela, który najlepiej zna mo¿liwoœci swoich uczniów.

Niektóre gry przedstawione s¹ w ró¿nych wersjach, które mo¿na
stosowaæ zale¿nie od liczebnoœci i poziomu klasy oraz od tego, gdzie
i z kim siê gra. Wersje utrudnione mo¿na stosowaæ jako dogrywkê dla
najlepszych lub na zajêciach kó³ka matematycznego.

Warto zaznaczyæ, ¿e do przeprowadzenia gier przedstawionych
w ksi¹¿ce na ogó³ nie jest potrzebne wykonywanie dodatkowych pomo-
cy naukowych, zwykle wystarczy tablica i kreda lub kartka i d³ugopis.

Po przeprowadzonej grze nauczyciel mo¿e stosowaæ ró¿ne formy
oceniania uczniów, np.

a) przyznawaæ uczniom za poszczególne rozgrywki pewne iloœci
plusów, a nastêpnie okreœlone iloœci plusów zamieniaæ na kon-
kretne oceny,

b) za dobre odpowiedzi rozdawaæ uczniom fanty (np. pionki z gry
planszowej, figury geometryczne znajduj¹ce siê w pracowni ma-
tematycznej, o³ówki, kredki, gumki itp. przedmioty zebrane od
uczniów), a po skoñczonej grze za okreœlon¹ iloœæ fantów sta-
wiaæ konkretn¹ ocenê,

c) nazwiska zwyciêzców gier umieszczaæ na tablicy matematycz-
nej, która na ogó³ w ka¿dej szkole siê znajduje,

d) na apelach szkolnych mo¿na og³aszaæ zwyciêzców trudniej-
szych gier, a na pó³rocze i koniec roku szkolnego — najlepszych
matematyków. Tych ostatnich powinno siê uhonorowaæ odpo-
wiednimi nagrodami ksi¹¿kowymi.

Zdolnych uczniów nie trzeba specjalnie motywowaæ do dodatkowej
pracy, dlatego czasem nale¿a³oby przeprowadzaæ grê wy³¹cznie wœród
s³abszych uczniów, aby i oni mieli szansê na otrzymanie jakiejœ na-
grody.

¯yczê Nauczycielom i Rodzicom, aby ksi¹¿ka ta pomog³a ich dzie-
ciom w osi¹ganiu coraz lepszych wyników w nauce.

Alicja Koz³owska-Brzoza
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1. Lataj¹ca tabliczka

P Tabliczka mno¿enia

� Zabawa dla uczniów klas I – IV

� Do gry potrzebna jest pi³ka lub ma³a pi³eczka

� Wersja szkolna

10 – 15 minut przed koñcem lekcji wychodzimy z dzieæmi z klasy,
uprzedzaj¹c je, ¿e musz¹ zachowywaæ siê cicho, aby uczniom z innych
klas nie przeszkadzaæ w nauce. Dzieci powinny chêtnie zastosowaæ siê
do naszego polecenia, gdy¿ nie zechc¹ wracaæ do klasy na tradycyjn¹
lekcjê.

Wszystkie dzieci staj¹ u góry schodów (np. na pó³piêtrze), nauczy-
ciel stoi na dole. Rzuca pi³eczkê do uczniów, mówi¹c równoczeœnie np.
7 8� . Uczeñ, który z³apie pi³eczkê, podaje wynik i odrzuca pi³kê nauczy-
cielowi. Je¿eli odpowie dobrze, schodzi 1 stopieñ w dó³, je¿eli Ÿle — zo-
staje w miejscu.

Powtarzaj¹c tê czynnoœæ, mamy coraz wiêcej uczniów na samym
dole. Zastêpuj¹ oni wówczas nauczyciela i po kolei rzucaj¹ pi³k¹ i po-
daj¹ mno¿enie. Nale¿y im tylko zasugerowaæ, aby rzucali pi³eczkê naj-
pierw do uczniów stoj¹cych najwy¿ej.

Mo¿na uczniowi, który pierwszy znajdzie siê na dole, przyznaæ np.
3 plusy, drugiemu — 2, a trzeciemu — 1. PoŸniej — w zale¿noœci od
uznania nauczyciela — za okreœlon¹ iloœæ plusów postawimy odpo-
wiedni¹ ocenê.
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� Wersja trudniejsza

Dok³adamy mno¿enie liczby jednocyfrowej przez dwucyfrow¹, np.
7 13� , 5 38� itp.

Uwaga! Nie nale¿y zapominaæ o mno¿eniu przez 0 i 1 (np. 0 8� ,1 7� ),
bo i w tym uczniowie siê myl¹.

Na zajêciach kó³ka matematycznego mo¿na nauczyæ dzieci szyb-
kiego mno¿enia w pamiêci dowolnej liczby przez 11, 15, 19, 21, 101 itp.
Postêpowaæ trzeba zgodnie z przyk³adami:

� 84 11 840 84 924� � � �( )

� 84 15 840 420 1260� � � �( )

� 84 19 1680 84 1596� � � �( )

� 84 21 1680 84 1764� � � �( )

� 84 101 8400 84 8484� � � �( )

Rachunki zapisane w nawiasach uczniowie powinni wykonywaæ
w pamiêci.

Po przeprowadzeniu odpowiedniej iloœci takich æwiczeñ mo¿na za-
graæ w „lataj¹c¹ tabliczkê” z uczestnikami kó³ka matematycznego. Re-
zygnujemy wówczas z pi³ki, natomiast przyjmujemy zasadê, ¿e uczeñ,
który zna odpowiedŸ, podnosi rêkê do góry i je¿eli odpowie dobrze,
schodzi o 1 stopieñ w dó³.

� Wersja domowa

Powy¿sz¹ zabawê ³atwo tak zmodyfikowaæ, aby zastosowaæ j¹ na
podwórku lub w domu. Je¿eli nie ma do zabawy odpowiednich scho-
dów, mo¿na np. na podwórku narysowaæ patykiem na ziemi rzêdy
i bawi¹ce siê dzieci bêd¹ przechodzi³y z ostatniego rzêdu do przodu.
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39. Nowe wzory

P Pisanie wyra¿eñ algebraicznych

� Zabawa dla uczniów klasy VI

Przed rozpoczêciem zabawy polecamy uczniom powtórzyæ wszyst-
kie dotychczas poznane wzory na obwody, pola i objêtoœci figur geome-
trycznych (mog¹ zrobiæ sobie z tego „œci¹gê”).

Uczniowie przewa¿nie ucz¹ siê tych wzorów na pamiêæ, natomiast
z podstawieniem konkretnych wartoœci w miejsce wystêpuj¹cych w nich
liter na ogó³ maj¹ trudnoœci. Na przyk³ad, gdy mamy trójk¹t oznaczony
w ten sposób:

to przy obliczaniu jego pola znaczna czêœæ uczniów, zgodnie ze wzo-

rem P a h� �
1
2

, w miejsce d³ugoœci boku podstawia d³ugoœæ tego boku,

który na rysunku oznaczony jest liter¹ a.

Przedstawiona zabawa pomaga w eliminowaniu tego rodzaju b³ê-
dów. Jeszcze przed przyst¹pieniem do niej musimy dzieciom uzmys³o-
wiæ, ¿e ka¿dy wzór ma postaæ wyra¿enia algebraicznego, a obliczenie
obwodu, pola lub objêtoœci konkretnej figury jest niczym innym jak obli-
czeniem wartoœci liczbowej tego wyra¿enia. Po takim wstêpie mo¿emy
przyst¹piæ do zabawy.
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� Wersja szkolna

Polecamy uczniom wymyœliæ jakiœ d³ugi wyraz. Wybieramy najd³u¿-
szy i piszemy go na tablicy. Niech to bêdzie np.

� r z e c z o w n i k

Jednemu z uczniów polecamy narysowaæ na tablicy dowoln¹ figurê
geometryczn¹. Mo¿e to byæ np. równoleg³obok.

Zadaniem uczniów bêdzie zapisanie wszystkich wzorów dotycz¹-
cych równoleg³oboku, zastêpuj¹c wystêpuj¹ce w nich litery literami z wy-
razu rzeczownik, i zaznaczenie na rysunku odpowiednich odcinków ty-
mi literami, np.P e k� � . Litery raz u¿yte wykreœlamy: r z e c z o w n i k,
pozosta³ych mo¿emy u¿ywaæ w nastêpnych wzorach, np.
Ob e z. ( )� �2 . Tu trzeba zwróciæ uwagê, ¿e odcinek wczeœniej ozna-

czony liter¹ „e” nie mo¿e byæ na tym samym rysunku oznaczony inn¹ li-
ter¹. Litera „z” wystêpuje w s³owie rzeczownik 2 razy, wiêc wykreœlamy
obydwie, pozostan¹ litery: r, c, o, w, n, i. Powinien zostaæ jeszcze za-
pisany wzór P z r� � , po czym inny uczeñ rysuje nastêpn¹ figurê. Gdy
wszystkie litery z wyrazu rzeczownik zostan¹ wykorzystane, piszemy
nastêpny wyraz.

Wszystko to, co jest na tablicy, uczniowie powinni mieæ te¿ w swoich
zeszytach.

� Zadanie domowe

Figury, dla których nie zd¹¿yliœmy na lekcji przeprowadziæ takiej za-
bawy, uczniowie mog¹ zrobiæ sami w domu, przyjmuj¹c za wyraz do wy-
bierania liter swoje w³asne nazwisko, a w razie potrzeby jeszcze imiê.

Zadaniem domowym mo¿e te¿ byæ polecenie:

� Oblicz wartoœæ liczbow¹ wyra¿enia P z r� � dla takich wartoœci,
jakie maj¹ one w twoim zeszycie.
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