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WSTEP

Oddajemy w Panstwa rece kolejny zestaw gier planszowych, gier karcianych i réznego typu zabaw edu-
kacyjnych wzorowanych na znanych i popularnych formach rozrywki. Pierwsza tego rodzaju publikacja
adresowana byta do starszych ucznidw, ze szczegdlnym uwzglednieniem uczniéw liceum i technikum. Tym
razem odbiorcami naszych gier sg uczniowie zreformowanej szkoty podstawowej, od 4 az po 8 klase. Te-
matyka pierwszej czesci zostata ograniczona do liczb rzeczywistych, dziatan na tych liczbach oraz wyrazen
algebraicznych. Natomiast w drugiej czesci, ktdra jest w przygotowaniu, znajdg Panstwo gry, ktére dotycza
geometrii: planimetrii, geometrii w ukfadzie wspétrzednych oraz stereometrii.

Niniejsza publikacja jest probg odpowiedzi na nurtujgce nas, nauczycieli, pytanie, jak sprawié, by ma-
tematyka przestata sie kojarzy¢ uczniom tylko z nudnymi lekcjami i Zzmudnymi rachunkami. Czesto do
uzyskania takiego efektu wykorzystujemy skomplikowang technologie komputerowg i multimedialng,
zapominajgc o tym, ze pod rekg mamy proste i rownie atrakcyjne $rodki. Strategiczne gry planszowe
przezywajg obecnie rozkwit i cieszg sie duzg popularnoscig. Papierowa plansza i karty mogg stanowic
alternatywe dla komputera i multimedialnych $rodkéw przekazu, ktérymi mtody cztowiek atakowany jest
na co dzie. Mogg one sprawic, ze uczniowie bedg aktywnymi uczestnikami procesu dydaktycznego, a nie
tylko biernymi jego odbiorcami.

Pomyst do niektérych pomocy dydaktycznych z niniejszego zestawu zaczerpniety zostat ze znanych gier
majgcych juz swojg historie i tradycje (Domino), prostych i popularnych gier karcianych dla dzieci (Wojna,
Piotrus) oraz powszechnych form rozrywki (krzyzowka, puzzle). Kazda gra zawiera szczegdtows instrukcje
wraz z 0gélnymi informacjami na temat tresci zadan i opisem umiejetnosci ksztatconych podczas rozgryw-
ki. Gry sg tak skonstruowane, aby uczen byt nie tylko ich uczestnikiem, ale réwniez wchodzit w skfad jury.
To witasnie sami uczniowie kontrolujg przebieg rozgrywki, chociaz rola nauczyciela jest niezwykle wazna,
oraz oceniajg prawidtowosé wykonania zadan przez innych uczestnikéw gry. Warto wzigé ten fakt pod
uwage przy podziale klasy na grupy. W kazdej z nich powinien znalez¢ sie lider bedgcy w stanie sprostac
temu zadaniu. Zadania pojawiajgce sie w grach sg tak dobrane, ze nie wymagajg od uczniéw wykonywania
skomplikowanych obliczen i operacji myslowych, wiekszo$¢ mozna rozwigza¢ w pamieci. Dodatkowsq zaletg
prezentowanych pomocy jest to, ze mozna je w dowolny sposdb modyfikowac i dostosowywacé do potrzeb
i mozliwosci ucznidw. Wystarczy odpowiednio zredukowad zestaw kart lub uzupetnié¢ go o wtasne pomysty.



KLASYFIKACJA GIER ORAZ ICH TEMATYKA

Przed siegnieciem po gry udostepnione w niniejszym zestawie warto zapoznac sie z ich klasyfikacjg pod
katem tematyki i struktury. Pozwoli to na optymalne wykorzystanie prezentowanych pomocy w procesie
dydaktycznym, a w szczegdlnosci na wiasciwy dobér gier do tematu zaje¢ oraz do predyspozycji i mozli-
wosci uczniow.

Ponizsza tabela przedstawia szczegétowy wykaz tresci, ktdre pojawiajg sie w grach. Wszystkie te tresci
ujete s w nowej podstawie programowej z matematyki dla zreformowanej szkoty podstawowej. W tabeli
hastu programowemu przypisany zostat rdwniez numer odpowiedniej gry.

Hasto o >
Tresci szczegotowe
programowe
e Liczby naturalne
11 12 . Ll:czby cafkowr:te
e Liczby rzymskie
13 14 e Liczby parzyste i liczby nieparzyste
15 21 e lLiczby pierwsze i liczby ztozone
2.2 2.3 e Liczby przeciwne i odwrotnos¢ liczby
2.4 3 * Liczby na osi liczbowej
. e Cechy podzielnosci liczb
1 Liczby . 4 > e Dzielniki liczb
rzeczywiste 6 7 e Najwiekszy wspdiny dzielnik
8 10 e Najmniejsza wspdlna wielokrotnos¢
12 13 e Tréjki pitagorejskie
14 15 e Dziatania na procentach
16 17 e Dziatania na potegach
18 19 e Notacja wyktadnicza
e Dziatania na pierwiastkach
e Zamiana jednostek
Wyrazenia 1.6 1.7 . Opisyquie danych wielkosci za pomocq wyrazen
25 2.6 algebraicznych
2 algebraiczne 9 11 e Dziatania na wyrazeniach algebraicznych
i rbwnania 13 e Rownania liniowe

Gry zestawu mozna podzieli¢ na trzy grupy: gry planszowe, gry karciane oraz inne zabawy matematyczne.
Kazda z tych grup reprezentowana jest przez rozne rodzaje gier, ale cechuje je zblizona struktura i zasady.

e zzadaniami na polach planszy

gry planszowe e zdobieraniem kart odpowiadajgcych polom planszy

e oparte na zasadach gry w wojne

Rodzaje gier  EANACIMELC e oparte na zasadach gry w Piotrusia

e domino matematyczne
inne zabawy e puzzle matematyczne
e krzyzowki matematyczne




GRY PLANSZOWE Z ZADANIAMI NA POLACH PLANSZY

wyrdéznia to, ze nie sg one skomplikowane. Wszystkie zadania, ktére powinien wykonad gracz, znajduja sie
na planszy, a o wyborze zadania decyduje liczba oczek uzyskanych w rzucie kostka. Po wykonaniu zadania
gracz przesuwa swaoj pionek na inne pole zgodnie z zasadami gry podanymi w instrukcji. Grajgcy musi
przeprowadzié swoj pionek od pola START do pola META.

GRY PLANSZOWE Z DOBIERANIEM KART ODPOWIADAJACYCH POLOM PLANSZY

wyrdéznia plansza, na ktérej nie ma pola META. Gracz porusza sie na niej w réznych kierunkach, przesuwa-
jac sie o tyle miejsc, ile oczek uzyska w rzucie kostkg. Musi jednak pamietac o tym, ze w jednym ruchu nie
mozna dwa razy przejs¢ przez to samo pole. Po wykonaniu ruchu wybiera karty, ktére podczas rozgrywki
sg odkryte, by ich tres¢ byta widoczna. Tre$¢ wybranych kart oraz ich liczba muszg odpowiadac polu, na
ktore trafit pionek gracza. Liczba wybranych kart oraz ich kolor decydujg o liczbie uzyskanych punktéw.
Gracz dazy do zebrania jak najwiekszej liczby punktow (kart).

GRY KARCIANE OPARTE NA ZASADACH GRY W WOJNE

majg prostg i czytelng regute. Grajacy odkrywajg jednoczesnie swoje karty i obliczajg ich wartosé liczbowa.
Gracz, ktorego karta ma wiekszg wartosé liczbowa, zabiera wszystkie odkryte karty. W przypadku identycz-
nej wartosci liczbowe]j przeprowadzana jest dogrywka polegajgca na odkryciu kolejnych kart. Zwyciezcg
rozgrywki zostaje gracz, ktory zbierze najwiecej kart.

GRY KARCIANE OPARTE NA ZASADACH GRY W PIOTRUSIA

nawigzujg do znanej wszystkim gry z dziecinstwa. Grajacy dgzg do zebrania dwdéch albo trzech kart spet-
niajacych okreslone warunki. Te pary albo trojki kart sg nastepnie odktadane i nie biorg udziatu w dalszej
grze. Wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart lub zostanie mu ich najmniej,
gdy rozgrywka sie koriczy.

DOMINO MATEMATYCZNE

to gra polegajgca na tworzeniu uktadéw z dwuczesciowych kart (kostek). Karty mozna dokfadac tylko do
poczatku i konca tego uktadu. Sgsiadujgce ze sobg czesci kart (kostek) dopasowywane sg wedtug okre-
Slonych regut. Wygrywa ten gracz, ktéry jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart lub zostanie mu ich
najmniej, gdy rozgrywka sie konczy.

PUZZLE MATEMATYCZNE

to zabawa, ktdrej celem jest utozenie obrazka ztozonego z kilkunastu odrebnych kawatkéw (puzzli), ktére
na odwrocie opatrzone sg liczbami albo wyrazeniami algebraicznymi. Kazdy z tych kawatkéw odpowiada
jednemu polu matrycy wypetnionej zadaniami matematycznymi. Zabawa polega na dopasowaniu odpo-
wiedzi znajdujgcych sie na odwrocie puzzli do zadan z pél matrycy. Nastepnie po ich odwrdceniu, otrzy-
mujemy obraz przedstawiajacy tablice z tematem lekcji oraz nowym zadaniem do wykonania. Uzyskanie
prawidtowego obrazu $wiadczy o bezbtednym rozwigzaniu zadan z pdél matrycy i pozwala przejs¢ do na-
stepnego etapu ¢wiczenia.

KRZYZOWKI MATEMATYCZNE

nie rdznig sie zasadniczo od tradycyjnych krzyzowek. Hasta do rozszyfrowania dotyczg prostych dziatan
matematycznych oraz podstawowych poje¢ matematycznych. Wpisywane sg one do pdl krzyzéwki tylko
w jednym kierunku: poziomym lub pionowym. Litery z szarych pél czytane w konfiguracji poziomej albo
pionowej tworzg hasto koricowe.



Ponizszy schemat przedstawia szczegétowg klasyfikacje gier zamieszczonych w niniejszym zestawie pod

katem ich struktury.

Puzzle
matematyczne

Krzyzowki
matematyczne

Gry planszowe
z zadaniami
na planszy

Gry planszowe
z dobieraniem kart

odpowiadajacych
polom planszy

Gry karciane
oparte na zasadach
gry w wojne

Gry karciane
oparte na zasadach
gry w Piotrusia

Domino
matematyczne

Liczby naturalne (gra nr 1.1)

Liczby catkowite (gra nr 1.2)

Utamki zwykte i dziesietne (gra nr 1.3)
Potegi i pierwiastki (gra nr 1.4)

05 liczbowa (gra nr 1.5)

Wyrazenia algebraiczne (gra nr 1.6)
Réwnania (gra nr 1.7)

Liczby catkowite (krzyzowka nr 2.1)
Obliczenia procentowe (krzyzowka nr 2.2)
NWD i NWW (krzyzéwka nr 2.3)

Potegi i pierwiastki (krzyzéwka nr 2.4)
Wyrazenia algebraiczne (krzyzéwka nr 2.5)
Réwnania (krzyzéwka nr 2.6)

Dzielnikomania (gra nr 3)

Jaka to liczba? (gra nr 4)

Pojedynek na jednostki (gra nr 8)

W3z z réwnan (gra nr 9)

W wyktadniczym labiryncie (gra nr 10)
W algebraicznym labiryncie (gra nr 11)

Liczbobranie na biezni (gra nr 5)
Liczby na korcie (gra nr 6)
Z liczbami na ryby (gra nr 7)

Wojna na potegi i pierwiastki (gra nr 18)
Wojna na procenty (gra nr 19)

Gra w trojki pitagorejskie (gra nr 16)
Gra w procenty (gra nr 17)

Domino rzymsko-arabskie (gra nr 12)
Domino z réwnaniami (gra nr 13)
NWD domino (gra nr 14)

NWW domino (gra nr 15)



Adresatami wiekszosci gier sg uczniowie klas 7-8 zreformowanej szkoty podstawowej, ale znajdg tu-
taj cos dla siebie réwniez uczniowie mtodszych klas. Szczegdtowe zestawienia odbiorcédw gier zostato
przedstawione w tabeli ponizej. Nalezy jednak pamietaé, ze dopasowanie witasciwej gry do odbiorcy
uzaleznione jest w duzej mierze od uktadu tresci w programie realizowanym w klasie oraz od poziomu
umiejetnosci ucznidw.

11 Puzzle. Liczby naturalne klasy 4-5

1.2 Puzzle. Liczby catkowite klasy 5-6

1.3 Puzzle. Liczby wymierne klasy 5-8

14 Puzzle. Potegi i pierwiastki klasy 7-8 1-4

1.5 Puzzle. Os liczbowa klasy 5-8

1.6 Puzzle. WyrazZenia algebraiczne Klasy 6—-8

1.7 Puzzle. Réwnania klasy 7-8

2.1 Krzyzéwka. Liczby catkowite klasy 5-8

2.2 Krzyzéwka. Obliczenia procentowe klasy 5-8

2.3 Krzyzéwka. NWD i NWW klasy 5-8

2.4 Krzyzéwka. Potegi i pierwiastki klasy 7-8 o

2.5 Krzyzéwka. Wyrazenia algebraiczne klasy 7-8

2.6 Krzyzéwka. Réwnania klasy 7-8
3. Dzielnikomania klasy 4-8 4
4, Jaka to liczba? klasy 6-8 4
5. Liczbobranie na biezni klasy 4-8 4
6. Liczby na korcie klasy 4-8 4-5
7. Z liczbami na ryby klasy 6-8 4-5
8. Pojedynek na jednostki klasy 4-8 2-4
9. Waqz z rownan klasy 7-8 2-4
10. W wyktadniczym labiryncie klasy 7-8 2-4
11. W algebraicznym labiryncie klasy 6-8 2-4
12. Domino rzymsko-arabskie klasy 4-8 4-6
13. Domino z réwnaniami klasy 7-8 4-6
14. NWD domino klasy 5-8 4-6
15. NWW domino Klasy 5-8 4-6
16. Gra w tréjki pitagorejskie klasy 5-8 4
17. Gra w procenty klasy 7-8 5-6
18. Wojna na potegi i pierwiastki klasy 7-8 2
19. Wojna na procenty klasy 6-8 2




1. PUZZLE MATEMATYCZNE

Puzzle to forma rozrywki polegajgca na sktadaniu duzego obrazka z matych fragmentéw o charaktery-
stycznych ksztattach. Za ich twérce uwazany jest John Spilsbury. Ten londynski kartograf w XVIII wieku
zapoczatkowat metode naklejania map na cienkie deski z mahoniu i rozcinania ich wzdtuz granic panistw.
Stworzone przez siebie uktadanki wykorzystywat do nauczania geografii. Ta forma pomocy dydaktycznych
szybko rozprzestrzenita sie w catej Anglii i byta stosowana tez do nauczania innych przedmiotéw, w tym
réwniez matematyki. W drugiej potowie XIX wieku puzzle zyskaty uznanie i stawe takze poza Anglia.

Puzzle matematyczne dajg mozliwosé ksztatcenia umiejetnosci zwigzanych z nastepujacymi zagad-
nieniami ujetymi w podstawie programowej dla szkoty podstawowej: liczby naturalne, liczby catkowite,
utamki zwykte i dziesietne, potegi i pierwiastki, os liczbowa, wyrazenia algebraiczne réwnania.

Kazdy zestaw skfada sie z prostokatnej matrycy i kilkunastu rowniez prostokatnych puzzli. Matryca za-
wiera 12 lub 16 pdl z zadaniami matematycznymi, ktorych tres¢ przedstawiona zostata w czytelny i uprosz-
czony sposdb, czesto przy pomocy rysunkow. Na odwrocie prostokatnych puzzli umieszczono odpowiedzi
do tych zadan. Zabawa polega na dopasowaniu odpowiedzi z kawatkéw uktadanki do zadan z pdél ma-
trycy. Nastepnie, po ich odwrdceniu, otrzymujemy obraz przedstawiajacy tablice z tematem lekcji oraz
nowym zadaniem do wykonania. Uzyskanie prawidtowego obrazu swiadczy o bezbtednym rozwigzaniu
zadan z pdl matrycy i pozwala przejs¢ do nastepnego etapu ¢wiczenia. Nalezy przy tym zwrdci¢ uwage na
sposdb uktadania puzzli przez uczniéw. Wnikliwa kontrola nauczyciela powinna wyeliminowac tradycyjna
metode polegajgcg na dopasowywaniu kawatkéw puzzli do obrazka — z pominieciem zadan. W tabeli na
nastepnej stronie podano szczegétowy opis kazdej wersji puzzli, ze zwrdceniem uwagi na typ zadan oraz
umiejetnosci potrzebne przy rozwigzania tych zadan.

10

. Zadania dotyczg dziatan na liczbach naturalnych. Wyniki tych dziatan tez sg liczba-
Liczby . . . ! . . 1 .
1.1 mi naturalnymi. W zadaniu korncowym wymagana jest umiejetnos¢ stosowania
naturalne Lo e
odpowiedniej kolejnosci dziatan.
1.2 Liczby Zadania dotyczg dziatan na liczbach catkowitych. W zadaniu koricowym wymaga-
) catkowite na jest umiejetnos¢ stosowania odpowiedniej kolejnosci dziatan.
Zadania dotyczg dziata na utamkach zwyktych i dziesietnych. Niektére przyktady
13 Utamki zwykte wymagajg zamiany utamka zwyktego na dziesietny albo odwrotnie. W zadaniu
) i dziesietne koricowym wymagana jest umiejetnos¢ stosowania odpowiedniej kolejnosci
dziatan.
1.4 Potegi Zadania dotyczg dziatan na potegach i pierwiastkach. Wykfadniki wszystkich po-
) i pierwiastki teg sq liczbami naturalnymi.
- Zadania dotycza umiejetnosci odczytywania liczb zaznaczonych na osi liczbowej.
1.5 Of$ liczbowa ) . . . S . :
Liczby wskazane do odczytania sg liczbami catkowitymi albo utamkami zwyktymi.
i Zadania dotyczg zapisywania wskazanych wielkosci, miedzy innymi takich, jak:
Wyrazenia ) . . . Lo .
1.6 . suma liczb, srednia arytmetyczna liczb, kwadrat albo szescian liczby, pola i obwody
algebraiczne . , S -~ . .
wielokatow oraz objetos¢ prostopadtoscianu, za pomocg wyrazen algebraicznych.
. . Zadania dotyczg rozwigzywania prostych réwnan liniowych. Uczerh moze przyjgc
1.7 Réwnania . . - . . . . .
strategie sprawdzania, czy podana liczba jest rozwigzaniem réwnania.

Zataczniki do gry:
Zestaw do puzzlinr 1.1ai 1.1b
Zestaw do puzzlinr 1.2ai 1.2b
Zestaw do puzzlinr1.3ai 1.3b
Zestaw do puzzlinr 1.4ai 1.4b
Zestaw do puzzlinr 1.5ai 1.5b
Zestaw do puzzlinr 1.6ai 1.6b
Zestaw do puzzlinr 1.7ai 1.7b




2. KRZYZOWKI MATEMATYCZNE

Krzyzéwka jest zagadky stowno-literowg polegajgca na odgadywaniu lub dopasowywaniu haset i wpi-
sywaniu ich w odpowiednie rubryki. Pomystodawcg krzyzéwki byt Amerykanin Arthur Wynne, ktory
w 1913 roku na famach gazety New York World opublikowat pierwszy jej egzemplarz. Jego pomyst spotkat
sie z duzym entuzjazmem ze strony czytelnikdw i do chwili obecnej cieszy sie duzg popularnoscia. Oprécz
walorow rozrywkowych krzyzéwki petnig wazng funkcje edukacyjng, wptywajgc w znaczacy sposéb na
atrakcyjnosé i efektywnosc¢ procesu dydaktycznego.

Krzyzowki matematyczne zamieszczone ponizej mozna wykorzystaé¢ do powtdrzenia podstawowych
poje¢ matematycznych oraz ksztatcenia umiejetnosci wykonywania réznych dziatan matematycznych.
Krzyzéwki matematyczne nie réznig sie zasadniczo od tradycyjnych krzyzéwek. Hasta wpisywane sg do
ich pdl tylko w jednym kierunku: poziomym lub pionowym. Litery z szarych pdl czytane w konfiguraciji
poziomej albo pionowej tworzg hasto koricowe. Krzyzdwki zostaty tak skonstruowane, aby wszystkie jej
hasta pasowaty do siebie tematyczne. Umozliwia to ich wykorzystanie do powtdrek przed sprawdzianem
z okreslonej partii materiatu.

Kazda z krzyzéwek mozna rozwigzac¢ na lekcji w tradycyjny sposob: uczniowie w grupach albo indywi-
dualnie wypetniajg pola krzyzéwki, majac jednoczesnie do wgladu tresci wszystkich haset. Warto jednak
wzig¢ pod uwage wariant konkursowy, w ktérym zespoty wybierajg hasta na podstawie ukfadu pdl krzy-
z6wki, nie znajac wczesniej ich tresci. Aby podkresli¢ range i wage tej rywalizacji, zwyciezcom konkursu
mozna przyznawac tytut Mistrz Krzyzowki Matematycznej.

Zasady konkursu

1. W konkursie biorg udziat zespoty 4—6-osobowe, a ich liczba uzalezniona jest od liczby haset
w krzyzowce.

2. Uczestnicy gry nie znajg tresci wszystkich haset krzyzowki. Hasta wybrane przez nich podaje na-
uczyciel.

3. Za kazde prawidtowo rozszyfrowane hasto zespoty otrzymujg tyle punktow, ile byto w nim braku-
jacych liter. Nie przyznaje sie punktéw karnych za popetnienie btedu.

4. Na kazdym etapie turnieju (przy swojej kolejce) zesp6t oprécz hasta czgstkowego moze podac
hasto koricowe, ktdre jest punktowane tak jak kazde inne hasto krzyzowki.

5. Podanie btednego hasta koricowego skutkuje przyznaniem 10 punktéw karnych.

6. Po odgadnieciu hasta koricowego wszystkie jego litery przenoszone sg na szare pola krzyzowki,
pod warunkiem ze nie zostaty uzupetnione wczesniej.

7. Koncowy wynik zespotu ustala sie wedtug nastepujgcego schematu:

Suma punktéw Punkty Suma punktéw
za haslapsk’fadowe + za odgadnigcie — | karnychzabtedne | =
hasta koricowego hasto koricowe

Ul



