PRZYKLADOWE GRY | ZABAWY DO WYKORZYSTANIA NA ZAJECIACH
TEARPII PEDAGOGICZNEJ | NA LEKCJACH MATEMATYKI
opracowata Monika Muszynska

Zabawa w rymowanki

1. opanowanie i utrwalanie algorytméw
2. utrwalanie matematycznych pojec¢
3. doskonalenie jezyka matematycznego
4. utrwalanie czynnosci matematycznych
5. realizujemy réwniez cele jezykowe
Zabawa moze dotyczy¢ wielu zagadnien - algorytmy dziatah na utamkach, tabliczka

mnozenia, wkasnosci figur i wiele innych.

Przebieg:

Uczniowie pracujg samodzielnie lub w grupach , zadaniem jest utozy¢ rymowanke
na okreslony temat. Mozna ustali¢ ilos¢ wierszykdw na dany temat, bgdz urzadzi¢
konkurs na jak najwiekszg ich ilos¢ . Zabawe mozna przeprowadzi¢ w dowolnym

czasie (calg lekcje, zadanie do domu, ostatnie minuty lekciji).

Uktadanki nieskonczone - polska odmiana Tiling Generators

Cele:
* doskonalenie obserwowania i odtwarzania symetrii
= okreslanie pdl i dlugosci linii
= ksztatcenie logicznego myslenia

Przebieg:

Do zajeé potrzebne sg zestawy uktadanek (producent firma "Trifolia" z Warszawy).
Uczniowie mogg pracowa¢ samodzielnie lub w grupach a nawet catg klasa.
Zastosowanie ptytek wg inwencji nauczyciela. Wiele ciekawych pomystow mozna

znalez¢ w dotgczonej do zestawu broszurze.



Tangram

Tangram to tamigtowka, ktéra pochodzi z Chin. Jest to figura geometryczna, pocieta

na czesci, z ktorych nalezy utozy¢ rozne ksztatty wykorzystujgc wszystkie czesci.

Cele:
1.
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ksztattowanie logicznego myslenia
szukanie nietypowych rozwigzan
rozbudzanie wyobrazni
wyrabianie sprawnosci manualne;j

ksztattowanie poje¢ z geometrii

Przebieg:

Uczniowie pracujg samodzielnie lub grupach. Kazda osoba (grupa) otrzymuje

tangram i zestaw wzorow do utozenia. Warto na zakonczenie zabawy zapytac

ucznidéw o nazwy figur wystepujgcych w ich uktadankach.

Origami

Origami to sztuka skfadania papieru, ponad tysigc lat uprawiana w Japonii.

Cele:

1. ksztattowanie wyobrazni

2. ksztattowanie poje¢ geometrycznych

3. wyrabianie sprawnosci manualne;j

Przebieg:



Uczniowie otrzymujg opisane stowami lub poparte rysunkiem sposoby utozenia
zabawek, najlepiej odbi¢ na ksero wzory z ksigzek o tej tematyce.
Zadaniem jest utozenie zabawki w sposob jak najstaranniejszy. Mozna poprosic

ucznidw o wymienienie pojawiajgcych sie w trakcie ukfadania figur.
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Gra w okrety (Modyfikacja znanej gry )

Cele:

1. ksztattowanie umiejetnosci odczytywania i zapisywania potozenia punktéw

w uktadzie wspétrzednych.

2. ksztattowanie logicznego myslenia

3. ksztattowanie umiejetnosci opracowywania strategii w grze
Przebieg:
Plansza do gry - kwadrat podzielony na 100 cze$ci, na krawedzi poziomej i pionowe;j
zawiera liczby. Wazne jest aby uczniowie podawali potozenie okretdéw grupy
przeciwnej uzywajgc kolejnosci : pierwsza liczba z krawedzi poziomej (osi) druga z
pionowej. Klase dzielimy na dwie grupy. Kazda grupa rozmieszcza na swojej planszy
okrety w ilosci: cztery jednomasztowce, trzy dwumasztowce, dwa trzymasztowce,
jeden czteromasztowiec. Dwie plansze rysujemy na tablicy, po jednej dla kazdej
grupy. Uczniowie na przemian ,strzelajg” do okretéw przeciwnika. Gre wygrywa ta



grupa, ktéra w wyznaczonym czasie zatopi jak najwiecej lub wszystkie okrety

przeciwnika.

Karty

Odpowiednio przygotowane karty do gry mozemy wykorzysta¢ do wielu zabaw
dydaktycznych.

Gra w Piotrusia

Cele:

e ksztattowanie poje¢ matematycznych, zaleznie od tresci kart .
Nalezy przygotowac talie kart (w zaleznosci od zagadnienia), w ktorej bedzie jeden
Piotrus, czyli karta nie pasujgca do pozostatych. Uczniowie grajg w grupach,

przegrywa ta grupa, ktérej pozostaje Piotrus.

Przyktady:
talia ,tabliczka mnozenia lub dzielenia”
talia ,czworokaty i ich pola”
talia ,dziatania na utamkach”
i wiele innych
Gra ,,Pamie¢”
Cele:

1. doskonalenie pamieci

2. ksztattowanie poje¢ matematycznych

Przebieg:
Talie przygotowane jak wyzej. Talie odwracamy na stole. Uczniowie odkrywajg po
dwie karty i zbierajg tylko pary pasujgce do siebie, nie pasujgce karty odktadajg na to

samo miejsce. Gre wygrywa ta grupa, ktora zbierze jak najwiecej par.

Gra "mam taka wlasnos¢"

Nalezy przygotowa¢ karty z wiasnosciami figur geometrycznych dla catej klasy

oraz zestaw kart z nazwami figur geometrycznych.



Cele:

e Kksztattowanie jezyka matematycznego

e utrwalenie wtasnosci figur geometrycznych

Przebieg:
Wybrany uczen losuje dla klasy nazwe figury geometrycznej. Zadaniem uczniéw jest
dotozy¢ karte z pasujgcg do niej wiasnoscig. Wygrywa ta osoba, ktorej
na zakonczenie zabawy nie pozostanie zadna karta i oczywiscie dobrze jt potozy.
Do zabaw na lekcji mozemy rowniez wykorzystywac tradycyjne talie kart. Wiele
réznorodnych gier z ich wykorzystaniem opisujg autorzy poradnikow dla nauczyciela

do programu Matematyka 2001.

Domino
Konieczne jest przygotowanie kamieni domina odnosnie omawianego zagadnienia.
Doskonata zabawa podczas omawiania tematow skracanie i rozszerzanie utamkow,

ale nie tylko.

Cele:
1. ksztattowanie poje¢ matematycznych
2. doskonalenie techniki rachunkowej
3. doskonalenie spostrzegawczosci
Przebieg:
Uczniowie grajg w grupach lub dwdjkami. Kamienie dzielimy w sposéb przypadkowy

miedzy obu graczy. Gre wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie sie kamieni domina.

Parzyste i nieparzyste (pierwsze i zlozone)

Cele:

1. ksztattowanie poje¢ matematycznych

2. utrwalanie cech podzielnosci
Przebieg:
Nalezy przygotowac plansze dla kazdej pary (grupy): na narysowanych prostokgtach
zapisujemy liczby w sposob przemyslany, tak aby znalazty sie przyktady liczb
wymienionych w tytule. Potrzebne tez bedg kostki i pionki. Gracz rzuca kostkg do gry
i ,skacze” na odpowiednie pole. Jego zadaniem jest okre$li¢ czy liczba na tym polu

to liczba parzysta czy nieparzysta (pierwsza czy ztozona). Mozna tworzy¢ rézne



modyfikacje tej zabawy. Mozna tu réwniez zrealizowa¢ tematy dotyczgce

podzielnosci, dobierajgc na planszy odpowiednie liczby.

Zabawa ,.taczymy podzielne przez...”

Cele:

1. utrwalenie cech podzielnosci

2. doskonalenie techniki rachunkowej

3. utrwalenie pojecia: dzielnik i wielokrotnos¢
Przebieg:

Moze by¢ to krotka zabawa podsumowujgca lekcje o cechach podzielnosci w klasie
pigtej. Nauczyciel w roéznych miejscach tablicy zapisuje liczby w sposéb
przemyslany.( Warto wpisa¢ ,podchwytliwe” przyktady np. przy podzielnosci przez
trzy liczbe z cyfrg trzy w rzedzie jednosci — uchwycimy najczesciej popetniany przez
uczniow btad). Zadaniem uczniow jest potgczyC w tancuchy te liczby , ktére dzielg sie

przez ...(okreslamy dzielnik).

Gra "Zabawa w pogotowie dziatan "

Cele:
1. utrwalanie kolejnosci wykonywania dziatan
2. ksztattowanie umiejetnosci obliczania wartosci wyrazen
wielodziataniowych
3. doskonalenie techniki rachunkowej
Przebieg :

Dzielimy klase na grupy:

Grupa dodawania - wykonuje tylko dodawanie

Grupa odejmowania - wykonuje tylko odejmowanie

Grupa dzielenia - wykonuje tylko dzielenie

Grupa mnozenia - wykonuje tylko mnozenie

( w trakcie zabawy nalezy zmieniaé zadania dla grup) Nauczyciel pisze na tablicy
wyrazenie wielodziataniowe. Zadaniem poszczegdolnych grup jest oddelegowac
Ze swojego grona ucznia, ktoéry wykona dziatanie bedgce do wykonania w danej
kolejnosci. Grupy nie porozumiewajg sie ze sobg, w klasie powinna panowac cisza.
Ta grupa , ktora wydeleguje kandydata w nieodpowiednim momencie zdobywa punkt



karny. Punkty karne przydzielamy réwniez za btednie wykonane dziatania. Wygrywa
oczywiscie ta grupa, ktéra ma najmniej punktéw karnych. Mozliwych jest wiele

modyfikacji tej gry.



