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Juz od ponad dwudziestu lat prowadze warsztaty dla nauczycieli klas 1-3 oraz nauczycieli matematy-
ki klas starszych poswiecone wykorzystaniu gier dydaktycznych w matematycznym ksztatceniu dzieci.
| przez caty ten czas obserwuje bardzo podobne reakcje uczestnikdw tych zaje¢, ktére dobrze ilustruje
czesto padajgce w ich trakcie stwierdzenie:

— To jest bardzo fajne na kdtko matematyczne (czy inne zajecia pozalekcyjne).
— A na zwykfte zajecia nie? — szybko reaguje pytaniem, zawsze tym samym.

Po krétkiej chwili zmieszania padajg szczere ,,do bdlu” odpowiedzi, ktdre nieco sie zmieniajg wraz ze
zmianami systemu szkolnego, ale zawsze sg bardzo podobne w swym przestaniu:

— Na lekcji nie ma czasu na zabawe!

— Musimy realizowac program!

— Musimy realizowac podstawe programowgq, bo z tego nas rozliczajg!
— Musimy ¢wiczyc¢ do egzaminu!

— Musimy ...

Te stwierdzenia oddajg sposdb, w jaki w naszej szkole patrzymy na gry dydaktyczne — ot, taka sobie za-
bawa, ktéra moze da dzieciom troche odreagowac, odrobinke je zmotywuje, ale wiele przy tej okazji sie
nie nauczy, a juz na pewno niczego waznego.

Kuszaca zacheta do dalszej polemiki:

— Spedzilismy tu razem 90 minut. To mite, ze Paristwo sie dobrze w tym czasie bawili. Ale teraz spro-
bujmy zobaczyé, ile razy w tym czasie:

e wykonywaliscie obliczenia w pamieci,
e korzystaliscie z notacji matematycznej,
e wyjasnialiscie sobie cos,

e zadawaliscie sobie wzajemnie pytania,
e podejmowaliscie decyzje,

e dostrzegaliscie prawidtowosci,

e budowaliscie wtasne strategie postepowania,

[ ]
A takze, iloma pojeciami matematycznymi sie postugiwaliscie w tym czasie.
Ilu lekcji byscie potrzebowali, zeby osiggngc ten sam matematyczny efekt?

Okazuje sie, ze duzo, bardzo duzo. | na pewno nie w tak przyjemny sposdb. To moze jednak warto? Wiecej
o tym, dlaczego zdecydowanie warto w rozdziale I. Tam tez zawartem sporo praktycznych wskazéwek,
o czym warto pamietaé, gdy zaczynamy stosowac czy juz stosujemy w swojej pracy gry dydaktyczne.




Gry matemotyczne (nie tylko) dla klas 1 -3

Nastepne, prowokujgce, pytanie, ktére zwyczajowo zadaje podczas tego typu warsztatéw brzmi mniej
wiecej tak:

— Dlaczego Paristwo tak rzadko w swojej pracy stosuja gry?
Po przytoczonej wyzej dyskusji zmniejsza sie liczba odpowiedzi typu: Bo musimy ..., za to czesto pojawia-
ja sie zblizone do siebie stwierdzenia z innego obszaru:

— Bo jest ich mato w materiatach, z ktérych korzystam.

— Bo trudno znalez¢ gry pasujgce do tematu, ktory realizuje.

-Bo ...
W kolejnych czterech rozdziatach opisatem kilkadziesigt gier zgrupowanych zgodnie z wykorzystywanymi
w nich pomocami — sg tam gry planszowe, karciane, z uzyciem dziesieciosciennej kostki czy wykorzystu-
jace, i to w rézny sposdb, kamienie domina.
Chciatem przy tej okazji pokaza¢, ze gry mozna wymyslaé takze samodzielnie albo przynajmniej modyfi-
kowac tak, aby lepiej spetniaty nasze oczekiwania. | nie jest to wcale takie trudne!

Podczas prowadzonych przeze mnie zajec o grach z ust jednej z uczestniczek padto nastepujgce stwier-
dzenie: Gry sprawiajg, ze nauczyciel staje sie atrakcyjny dla ucznidw, a wtedy i szkota staje sie dla nich
atrakcyjna. Nic dodaé, nic ujgé.

Niektore z przytoczonych gier znalaztem w réznych materiatach czy ksigzkach, czesto tak dawno, ze juz
nie pamietam Zrédta. Inne wymyslitem sam lub razem ze wspdtpracownikami. Jeszcze inne, przed laty,
zostaty w przytoczonej lub podobnej postaci wymyslone na potrzeby pakietu edukacyjnego dla klas 1-3
Przygoda z klasq. Dziekuje Wydawnictwom Szkolnym i Pedagogicznym za wyrazenie zgody na ich umiesz-
czenie w tej ksigzce.

Czesc druga w przygotowaniu.



Rozdziat 1

Jak juz wspomniatem we wstepie, w naszej szkole na gry patrzymy z pewnym pobtazaniem — wcigz uwa-
zamy, ze matematyka to przede wszystkim rachunki, a najlepszym sposobem zdobywania sprawnosci
rachunkowej jest cierpliwe i zmudne robienie ,stupkdéw”, gdzie tu wiec miejsce na gry. Wprawdzie tro-
che dziecko przy okazji gry porachuje, ale gdyby robito w tym czasie ,normalne” zadania, to efekt bytby
lepszy. Jakze czesto mOwimy o uczniu, ze jest dobrym matematykiem, a mamy na mysli to, ze sprawnie
dodaje pisemnie albo zna cafg tabliczke mnozenia na pamie¢. Tymczasem oba przytoczone wyzej prze-
konania sg réwnie dalekie od prawdy.

Nie ma powszechnej zgody, nawet wsrdd matematykow, co to jest matematyka. Istnieje wiele pogla-
déw na ten temat, takze w zaleznosci od obszaru matematyki uprawianego przez wypowiadajgcy sie
w tej kwestii osobe. Jedno jest pewne — zaden matematyk nie bedzie gtosit, ze jest to nauka o liczeniu
i to niezaleznie od tego, jak to sfowo bedzie rozumiat.

Osobiscie najbardziej odpowiada mi poglad, ze matematyka to nauka o strukturach i prawidtowosciach,
a matematyk przede wszystkim bada wtasnosci roznorodnych struktur i istniejgce w nich prawidtowo-
$ci. Bada, bo uprawianie matematyki to proces, w ktérym analizujemy rézne przypadki, dokonujemy
uogdlnien, formutujemy hipotezy, probujemy je weryfikowac, dostrzegamy i formutujemy prawidto-
wosci (po to, by je wykorzysta¢ w innej sytuacji), przewidujemy, szukamy argumentow, zeby przeko-
na¢ oponentéw... Nie jestem w tym przekonaniu, na szczescie, odosobniony. Mam nawet wrazenie,
ze mniej wiecej takie spojrzenie na matematyke staje sie coraz popularniejsze — takze ze wzgledu na
obnizajacy sie poziom wiedzy matematycznej absolwentéw (nie tylko naszych) szkét i proby szukania
przyczyn tego zjawiska.

Gry dydaktyczne sg doskonatg okazjg do uprawiania takiej wtasnie, wszechstronnie rozwijajacej, ma-
tematyki. A przy okazji, takze w szczegdélnosci do skutecznego poprawienia sprawnosci rachunkowe;j.

Jesli jednak chcemy czas przeznaczony na gry mozliwie efektywnie wykorzysta¢, warto poswiecic¢ tro-
che czasu na refleksje o tym, jak grac z dzieémi. Oto kilka praktycznych wskazéwek do przemyslenia.

1. Zawsze warto zaczg¢ od wczesniejszego zagrania samemu w gre, ktérg chce sie wykorzystac podczas
zajec. | to nie raz, ale najlepiej kilka razy. Pozwoli to na przyjrzenie sie jej ,0d $rodka”, na:
e |epsze zrozumienie jej regut,
e ocene czasu trwania jednej rozgrywki,
e ocene poziomu ztozonosci gry i jej roznych wariantdw,
e ocene potencjalnej (!) atrakcyjnosci dla dzieci,
e ocene organizacyjnej komplikacji jej przeprowadzenia w klasie,
e zbadanie ,na sobie” jej matematycznych walordéw,

zdobycie doswiadczen zwigzanych z gra, do ktérych mozna bedzie odwotac sie podczas zajedé.

Dzieki temu zabiegowi powinnismy by¢ znacznie lepiej przygotowani do tego, co moze sie wydarzy¢
podczas rozgrywek dzieci — zardwno od strony kontekstu matematycznego gry, jak i sytuacji, ktére moga
wystgpi¢ w trakcie rozgrywki. tatwiej nam bedzie zorientowac sie, co dzieje sie np. na poszczegdlnych
planszach, lepiej bedziemy rozumie¢ rozmowy prowadzone przez uczniéw —w efekcie bedziemy w stanie
znacznie bardziej efektywnie wykorzystywac powstajgce sytuacje czy reagowac, gdy bedzie taka potrzeba.
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Pomoce: kostka, po kilkanascie kolorowych pionkéw dla kazdego gracza.

Reguty: Gracze na zmiane wykonujg ruchy. Zawodnik rozpoczynajacy gre rzuca kostka, po czym ustawia
swoj pionek na polu planszy odpowiadajgcym wyrzuconej liczbie oczek. Na jednym polu moze
stac tylko jeden pionek.

Wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy ustawi na planszy trzy pionki swojego koloru obok siebie
w linii: poziomo, pionowo lub po skosie.
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Gracz 1 (pionki czerwone):

Gracz 2 (pionki niebieskie):
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Dwuosobowe proste gry planszowe

Przyktadowa rozgrywka

(rozpoczyna gracz 1)
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Koniec rozgrywki — wygrywa gracz 2.

Na rysunkach nizej przedstawiono kilka innych wygrywajacych ustawien pionkdw:
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Gry matemotyczne (nie tylko) dla klas 1 -3

Modyfikacje

1. Wygrywa zawodnik, ktdry jako pierwszy ustawi cztery pionki swojego koloru obok siebie w linii:
poziomo, pionowo lub po skosie.

2. Gratoczy sie az do zapetnienia planszy. Wygrywa zawodnik, ktéry zajmie na planszy wiecej pol.

3. Zawodnicy rzucajg dwiema kostkami, po czym wybierajg jedng z nich i ustawiajg swoj pionek na
polu odpowiadajgcym wybranej kostce.

4. Zawodnicy rzucajg dwiema kostkami i ustawiajg dwa swoje pionki na polach odpowiadajgcych
uzyskanym wynikom.

Komentarz

Gra w swej podstawowej wersji jest grg losowg z elementami strategii — o wygranej decyduje nie tylko
szczescie, ale takze umiejetny wybdr zajmowanych pél. Strategia jest stosunkowo prosta i obejmuje trzy
podstawowe spostrzezenia:

e polalezace w centrum planszy sg lepsze, bo mozna je wykorzysta¢ w wiekszej liczbie ,tréjek”,
e warto zajmowac sgsiadujace z sobg pola, bo daje to wieksze szanse na koncowa ,tréjke”,
e przeciwnikowi mozna przeszkadza¢ w odniesieniu zwyciestwa, zajmujgc wazne dla niego pola

(por. drugi ruch zawodnika 2 w rozgrywce wczesniej).

Gra uczy planowania, przewidywania (rowniez ruchéw przeciwnika), dokonywania wyboru oraz budo-
wania i stosowania strategii, a takze przeliczania i odczytywania liczb zapisanych symbolicznie w zakresie
1-6. Na kostkach liczby przedstawione sg za pomocg odpowiedniej ilosci kropek, na planszy —za pomocg
cyfr. Podczas gry dziecko tgczy te dwa sposoby zapisu, oswajajgc sie z jezykiem symbolicznym.

Rozgrywka jest bardzo dobrg okazjg do formutowania réznego rodzaju pytan czy zadan zwigzanych z tg
grg — przyktadowe pytania tego typu podane sg dalej przy okazji ilustracji rozgrywki dla trzeciej mody-
fikacji gry. Najlepsze jednak sg pytania, ktore dotyczg tego, co faktycznie dzieje sie podczas rozgrywki
w trakcie zajed.

Propozycje zagadnien do wspdlnego zbadania i przedyskutowania
e Od zajecia ktorych pdl warto w tej grze zaczynac? Dlaczego?

e Kto ma wieksze szanse na zwyciestwo: zawodnik wykonujgcy ruch jako pierwszy czy jego prze-
ciwnik? Dlaczego?

Przyktadowa rozgrywka wraz z dodatkowymi pytaniami
(dla wersji gry z modyfikacji 3)

PSR Na ktére inne pola mégt po-
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Dwuosobowe proste gry planszowe
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Jakie pola ma do wyboru zawodnik 27?
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Dlaczego tak uwazasz?
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