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Wstep

Do czego stuzg gry? Gdyby zadaé takie pytanie nauczycielom klas 1-3 lub nauczycielom matematy-
ki w klasach 4—6, prawdopodobnie (prawdopodobnie, bo nie przeprowadzatem nigdy takiej ankiety
wsrod wiekszej grupy) najczesciej pojawitaby sie odpowiedz: ,do ¢wiczenia rachunkéw”. Czasem an-
kietowani dodaliby pewnie: ,,ale na stupkach robi sie to lepiej i jest mniej hatasu”. Obie te wypowiedzi
s3, W mej ocenie, naturalng konsekwencjg naszego rozumienia szkolnej matematyki (i to nie tylko na
poziomie szkoty podstawowej), jako nauki przede wszystkich o rachowaniu, a takze tradycji jej podaja-
Cego nauczania.

Od lat powtarzam przy okazji réznych konferencji i spotkan z nauczycielami: matematyka to nauka nie
o rachowaniu, lecz o strukturach i prawidtowosciach. Matematyk przede wszystkim bada wtasnosci
réznorodnych struktur i istniejgce w nich prawidtowosci. Bada, bo uprawianie matematyki to proces,
w ktérym analizujemy rdzne sytuacje i przypadki, dokonujemy uogdlnien, formutujemy hipotezy, po-
dejmujemy préby ich weryfikacji, dostrzegamy i formutujemy prawidtowosci, przewidujemy, szukamy
argumentow potrzebnych do przekonania oponentéw... Uczen tez moze i powinien to robic!

Na zadane wyze]j pytanie dotyczgce celu stosowania gier proponuje wiec zupetnie inng odpowiedz: gry
dydaktyczne sg doskonata okazjg do wspdélnego uprawiania matematyki. | temu witasnie, czyli wspdl-
nemu uprawianiu matematyki, przy okazji i dzieki grom dydaktycznym, poswiecone sg obie czesci tej
ksigzki.

Jesli chcemy korzystaé¢ w swojej pracy z gier i mozliwie efektywnie je wykorzystywac, warto poswiecic
troche czasu na refleksje o tym, jak gra¢ z dzieémi. Na poczatek kilka praktycznych wskazéwek (wiecej
i doktadniej na ten temat w rozdziale 1. czeSci pierwszej):

1. Zawsze warto zaczgé od wczesniejszego zagrania samemu w gre, ktorg chce sie wykorzystac
podczas zajeé. Gre powinnismy dobrze znac i to ,,od $rodka”, tzn. powinnismy mie¢ w niej swo-
je wiasne doswiadczenia. Utatwi nam to m.in. zrozumienie sytuacji powstajacych podczas gry
w klasie.

2. Koniecznie musimy zadbac o stworzenie wtasciwych warunkéw organizacyjnych dla przeprowa-
dzenia wybranej gry: przygotowaé wiekszg niz to konieczne liczbe potrzebnych pomocy: plansz,
pionkow itp.; odpowiednio zagospodarowac przestrzen klasy.

3. Warto stworzy¢ whasciwy, powazny klimat wokét tego, co bedziemy na lekcji robi¢. Zamiast zwy-
czajowego: ,Teraz troche sie pobawimy” proponuje np.: ,Teraz bedziemy ¢wiczy¢ wykonywanie
obliczen, w tym celu zagramy w gre”. Z gry korzystamy nie po to, aby uczniowie sie pobawili, lecz
po to, aby wykreowac bogatg edukacyjnie sytuacje, ktdra pozwoli im poszerzy¢ wtasng wiedze
matematyczna.

4. Zanim zacznie sie rozgrywka, upewnijmy sie, ze uczniowie zrozumieli reguty gry, oszczedzi nam
to czasu i sporo nerwow. Dobrym pomystem jest rozegranie pokazowej partii, np. w uktadzie
nauczyciel kontra uczen albo uczniowie.

5. Jedli juz zdecydowalismy sie na gre, pamietajmy, ze najlepiej, by dzieci zagraty w nig kilka razy
z rzedu. Podczas rozgrywek mtodzi gracze zbierajg doswiadczenie, zaczynajg szukaé prawidto-
wosci i budowac¢ indywidualne strategie zwiekszajgce szanse na sukces. Powinnismy dac im
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szanse wykorzystania swoich spostrzezen w kolejnych rundach gry. Moze to dac¢ szybkg nagrode
i zmotywowac dziecko do kolejnych samodzielnych poszukiwan.

Nie zmieniajmy regut w trakcie gry i nie zastepujmy jednej gry inng. Jezeli gra przestanie by¢
atrakcyjna dla ucznidw, przerwijmy jg i przejdzmy do innej aktywnosci. Zaoszczedzimy sobie
dzieki temu bolesnej sytuacji, gdy nagle okazuje sie, ze znaczna czes$¢ ucznidow nie wie, w co ma
teraz grac i robi co$ zupetnie innego niz bySmy chcieli.

My tez podczas gry musimy by¢ aktywni, cho¢ nieco inaczej niz dzieci. By¢ moze, najlepszym roz-
wigzaniem jest spokojne przemieszczanie sie od grupy do grupy, gdy uczniowie grajg w parach
lub wiekszych grupach, i obserwowanie, jak w poszczegdlnych zespotach rozwija sie rozgrywka.
Nie ingerujmy w rozgrywke, nie decydujmy sie pochopnie na interwencje, pozwalajmy dzieciom
na samodzielno$¢ — w inny sposdb nie nauczg sie jej.

Jedng z pierwszych rzeczy, ktérg musimy sobie uswiadomié, gdy wprowadzamy gry na zajecia,
to to, ze... to nie my mamy graé. To uczniowie majg podejmowac decyzje, robic btedy, wyciggac
z nich nauke... Musimy powstrzymac cheé podpowiadania, jaki ruch bytby najlepszy, czy co w tej
sytuacji trzeba zrobic.

Jesli dzieci polubity jakas gre, nie rezygnujmy z niej zbyt szybko. Wracajmy do niej, gdy zaist-
nieje ku temu okazja — na pewno nie bedzie to czas stracony. Mozemy takze siegngc¢ po jakas
jej modyfikacje. Warto zachecaé dzieci do zmieniania i wymyslania gier, zwtaszcza takich, ktére
realizujg pewne konkretne cele, np. pomogg kolegom szybciej sie nauczyé¢ dzieli¢ czy poréwny-
wac liczby.

Zawsze powinnismy zachecac uczniéw do rozmowy o tym, co sie podczas rozgrywki wydarzyto
ciekawego, dziwnego, zabawnego, co byto trudne, co byto fatwe i dlaczego, co zauwazyli, jakie
metody postepowania sobie wypracowali. Jest to nie tylko okazja do podzielenia sie wtasny-
mi spostrzezeniami czy odkryciami oraz do poznania cudzych, ale przede wszystkim okazja do
wspodlnego uczenia sie matematyki.

Po rozegraniu kilku partii dzieci majg juz bogate, réznorodne doswiadczenia zwigzane z grg. War-
to to wykorzysta¢, formutujgc zagadki, problemy, zadania tekstowe dotyczgce tego, co podczas
gry sie dziato czy mogto dziaé. Zdobyte doswiadczenie sprawia, ze uczniowie dobrze rozumiejg
zadawane pytania czy formutowane zadania i chetniej angazujg sie w ich rozwigzywanie.

Gry sg doskonatym narzedziem do indywidualizacji, zwtaszcza gdy dzieci grajg w parach lub
wiekszych grupach. Wystarczy np. zaproponowac poszczegdlnym zespotom rézne modyfikacje
tej samej gry, dobierajgc ich poziom trudnosci do aktualnych potrzeb konkretnych uczniow.

Po zakonczeniu rozgrywek zawsze warto podsumowac to, co sie w ich trakcie dziato z matema-
tycznego punktu widzenia, np.: ,,Dzi$ éwiczyliSmy mnozenie liczb” czy ,,Dzi$ badalismy wtasnosci
liczb wielocyfrowych. Zbierzmy jeszcze raz najwazniejsze wnioski z gry”. To nadaje gtebszy sens
temu, co uczniowie robili i zacheca do wtasciwego podejscia do gier w przysztosci — gra to oka-
zja, najczesciej przyjemna i wciggajgca, do nauczenia sie czegos waznego.

W gry nalezy grac czesto i systematycznie. Gry wprowadzane na zajecia sporadycznie nie przy-
niosg dobrego skutku — efekty edukacyjne bedg znikome czy wrecz zerowe, a sytuacja zostanie
przez uczniow wykorzystana przede wszystkim do odreagowania szkolnej (najczesciej nudnej)
codziennosci. Co wiecej, dzieci muszg sie nauczy¢ graé tak, aby dawato im to wymierne meryto-
ryczne korzysci. Im wczesniej te nauke zaczna, tym lepiej dla nich i dla nas.

A co mozemy otrzymac w zamian? Podczas tak stosowanych gier dzieci bedg (por. rozdziat 1, czes$¢ pierwsza):

¢wiczy¢ i rozwijac konkretne matematyczne umiejetnosci, w tym takze, oczywiscie, obliczeniowe;
poznawac konkretne matematyczne pojecia i pogtebiac ich rozumienie;

dostrzegaé wzajemne zwigzki miedzy pojeciami i faktami;

dostrzegaé nowe prawidtowosci i je wykorzystywac;

w réznorodny sposob postugiwac sie notacjg matematyczng;
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e stuchadiczytac ze zrozumieniem;

e uczyC sie przestrzegania przyjetych regut;

e uczyc sie akceptowac przegrang i rozsgdnie cieszyc sie z wygranej;

e komunikowac sie i dyskutowac (zaréwno w uktadzie uczen—uczen, jak i uczen—nauczyciel);

e wspoétdziatac i wspdtpracowacd (w wiekszych i mniejszych grupach);

e przewidywaé, planowac i podejmowaé decyzje;

e analizowad i bada¢ konsekwencje;

e budowa, testowac i ulepszad strategie,
czyli beda uczy¢ sie matematyki skutecznie — skutecznie, bo dzieki wtasnej aktywnosci, dzieki sukce-
sywnie rosngcej wierze w swoje sity i mozliwosci oraz dzieki rosngcej motywacji do uczenia sie w ogole.
Niektdre z przytoczonych w tej czesci gier znalaztem w réznych materiatach czy ksigzkach, czesto tak
dawno, ze juz nie pamietam zrddta. O kilku mi opowiedziano. Reszte wymyslitem — sam lub razem ze
wspoétpracownikami. Czesc z tych gier byta, znowu przed laty, wykorzystana w pakiecie edukacyjnym dla

klas 1-3 Przygoda z klasg. Dziekuje Wydawnictwom Szkolnym i Pedagogicznym za wyrazenie zgody na
ich umieszczenie w niniejszej ksigzce.

W obu czesciach publikacji facznie opisatem ponad sto gier, do kazdej dotagczajac jeszcze niektdre z moz-
liwych modyfikacji oraz przyktadowe zadania czy problemy do rozwigzania. To ogromnie bogaty materiat
edukacyjny. Zachecam jednak takze do wymyslania gier — samemu i razem z uczniami, gdyz jest to nie
tylko ksztatcace, ale rowniez zwyczajnie przyjemne.

Powtdrze raz jeszcze: gra to nie tylko okazja do ¢wiczenia obliczen, przede wszystkim to doskonata oka-
zja do wspodlnego nauczenia sie czegos matematycznie waznego. Warto sprébowac!
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Wyscig na centymetrze

o\
Gra dla 2—4 osob
\\4

Pomoce: centymetr krawiecki, po jednym kolorowym spinaczu (klamerce itp.) dla kazdego gracza, kost-
ka dziesiecioscienna z liczbami od 1 do 10.

Gracze ustalajg, w jakiej kolejnosci bedg wykonywac ruchy. Gracz rozpoczynajgcy gre rzuca kostka

i umieszcza swdj spinacz na polu centymetra z wyrzucong liczbg. To samo, kolejno, robig pozostali gracze.
Pierwszy gracz znowu rzuca kostkg i przesuwa swoj spinacz na centymetrze o tyle pdl, jaki wynik rzutu

uzyskat. Teraz rzuca kostkga i przesuwa swoj spinacz drugi gracz, potem trzeci. | tak kolejno na zmiane.
Wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy dojdzie do ostatniego pola centymetra albo go przejdzie i zejdzie

z centymetra.
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Poczatek przyktadowej rozgrywki (dla 4 oséb)

N
Gracz 1 (spinacz czerwony): A.%’

Sracs 2 (spinacs niebieski) Ab\
racz SpInacz niepleski): q(

'ﬂl‘\

orace 3 pinacesetory); A
racz Spinacz zielony): qV

Gracz 3 W >
racz 3 (spinacz zotty): QV

N
Gracz 1 (spinacz czerwony): Aq%f

N
Gracz 2 (spinacz niebieski): Ath

Gracz 3 (spinacz zielony) AE}
racz SpIinacz zielony): qg

G 3 tty) 4&9\
racz 3 (spinacz zotty): qy
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Gracz 1 (spinacz czerwony):

Gracz 2 (spinacz niebieski): %

Gracz 3 (spinacz zielony):

Gracz 3 (spinacz z6tty):

Modyfikacje:
1. Gracz rzuca kostka szescienng. Reszta regut bez zmian.

2. Gracz rzuca dwiema dziesiecio$ciennymi kostkami z liczbami od 1 do 10, po czym uzyskane wy-
niki dodaje albo odejmuje — wedtug uznania. Jesli spinacz gracza trafi na pole z dziesigtkami: 10,
20, 30,... 130, 140 gracz ma dodatkowy rzut.

3. Gracz rzuca trzema dziesieciosciennymi kostkami z liczbami od 1 do 10. Wybiera dwie z wylo-
sowanych liczb i je dodaje albo odejmuje — wedtug uznania. Jesli spinacz gracza trafi na pole
z dziesigtkami: 10, 20, 30,... 130, 140 gracz ma dodatkowy rzut.

Komentarz:

Centymetr krawiecki jest bardzo ciekawg pomocg ,,arytmetyczng”, ktéra moze m.in. oswajac¢ z uporzad-
kowaniem liczb naturalnych oraz z samymi liczbami i ich zapisem, i to nie tylko podczas dokonywania nim
pomiardéw. Ta gra to wtasnie ilustruje.
Zeby wzigé¢ w niej $wiadomy udziat, dzieci wcale nie muszg operowac liczbami w zakresie 150 — wystar-
czy, jesli robig to w zakresie 10, bo tylko to jest potrzebne do samodzielnego wykonywania kolejnych
ruchéw. Udziat w grze pozwoli im rozwing¢ intuicje dotyczgce wiekszych liczb, oswoic sie z ich zapisem,
a nawet nauczyc sie je porownywac i dodawac (np. przez doliczanie).
W czasie gry w naturalny sposdb dzieci sprawdzajg, jaka jest kolejnos¢ graczy, kto jest najdalej, a kto
najblizej, o ile pdl jest jeden zawodnik przed czy za drugim. Przed rzutem np. analizujg, ile muszg wyrzu-
ci¢, zeby wyprzedzi¢ znajdujgcego sie przed nimi gracza itp. Okazji do budowania wiedzy arytmetycznej
powstaje mndstwo.
I, jak zawsze, powstaje mnostwo okazji do wspodlnego uktadania i rozwigzywania réznorodnych zadan
tekstowych, np.:
w Marek stat na polu 33. Wyrzucit 5. Na jakim polu stanie?
w Janek z pola 22 przeszedt na pole 29. Co wyrzucit?
w Po wyrzuceniu liczby 4 spinacz Ani znalazt sie na polu 48. Na jakim polu znajdowat sie przed tym
ruchem?
w A na jakim polu stat przed swoim ruchem Zbyszek, jesli po przesunieciu sie o 5 pdl znalazt sie na
polu 41?

W kolejnym swoim ruchu Marek przesungt swéj spinacz z pola 38 na pole 46. Co wyrzucit?

L 4

Ania, zeby wyprzedzic¢ Janka, musiata wyrzuci¢ 7 albo wiecej. Ania stata na polu 33. A gdzie stat
Janek?

w Po trzecim ruchu pionek Zbyszka stangt na polu 20. Jakie liczby Zbyszek mdgt wyrzuci¢ w tych
trzech rzutach?
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Warto mie¢ swiadomos¢, ze zeby rozwigzac¢ np. pierwsze zadanie o Zbyszku, dzieci wcale nie muszg
umie¢ dodawac z przekraczaniem progu — majg centymetr, ktory sprawia, ze zadnych ,,progéw” nie ma,
moga np. przeliczy¢ pola na centymetrze, odliczy¢ na palcach itp. Gra pozwala dzieciom na budowanie
réznorodnych strategii obliczeniowych, ale zeby faktycznie zaczety je budowac¢, musimy pozwoli¢ im na
samodzielnos¢.

Modyfikacja 1 ogranicza dtugos¢ wykonywanych ruchéw, co wydtuza czas trwania gry. Warto w takiej
sytuacji skrdcié¢ trase wyscigu. Modyfikacja 2 znaczgco przyspiesza gre i, dodatkowo, wzmacnia proces
dopetniania do petnych dziesigtek. Jednak udziat w niej wymaga juz umiejetnosci dodawania liczb w za-
kresie 20. W modyfikacji 3 dzieci majg jeszcze wiecej okazji do wykonywania obliczen, planowania, prze-
widywania.

Propozycje zagadnien do wspdlnego zbadania i przedyskutowania:

e Przyjrzyjcie sie uwaznie, jak wyglada centymetr krawiecki. W jaki sposéb utozone sg na nim
i zapisane liczby?

e W jaki sposéb mozna na tym centymetrze dodawacd i odejmowac?

e Jakie najtrudniejsze obliczenie potraficie z jego pomocg wykonac?
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