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»Zrozumie¢ matematyke” Scenariusze dodatkowe. Klasa IV.
Gry. Gotowe lub do samodzielnego wykonania/opracowania.

12 scenariuszy lekcji

Wprowadzenie

Gry sa doskonatym sposobem ¢wiczenia wielu kompetencji. Czego ucza gry? Oto paleta mozliwych efektow:
wzmacniajg koncentracje¢ uwagi, ucza wytrwatos¢ i cierpliwosci oraz odpornosci na porazki, rozwijaja pamie¢,
intuicje 1 kreatywno$¢. Wzmacniaja kompetencje matematyczne: planowanie, przewidywanie,
budowanie strategii, myslenie logiczne.

Dzieci lubig gra¢! Aktualnie nie tylko gry komputerowe sg modne. Obserwuje si¢ ogromne zainteresowanie
grami planszowymi, stolikowymi oraz terenowymi (np. gry miejskie, Geocaching z ulubionym odwiecznym
motywem poszukiwania skarbow, ale z zastosowaniem nawigacji GPS).

Szczegolnie polecamy gry stolikowe: planszowe fabularne, warcaby, szachy. Warto wiedzie¢, ze np. w
Hiszpanii wprowadzono szachy jako przedmiot obowigzkowy w szkole! Czyz nie jest to przyktad
zastosowania strategii upraszczania problemow i zastosowania nowych rozwigzan na uniwersalny problem
wspotczesnej szkoty: dzieci nie maja motywacji, dzieci nie chca si¢ uczy¢?!

Dzieci chcg si¢ uczyé, ale czego$ co jest ciekawe, atrakcyjne, daje im szans¢ na aktywnos$¢ i samodzielne
dziatanie i my$lenie.

Moze uda si¢ zorganizowaé w klasie KAT GIER? Moze uda si¢ zorganizowac¢ takie KATY GIER w réznych
miejscach szkoty np. na korytarzu, w bibliotece?

Moze dla rozwigzywania roznych problemow (edukacyjnych, wychowawczych) uda si¢ wdrozy¢
GRYWALIZACIJE? Grywalizacja wykorzystuje mechanike gier do zachgcenia ludzi, aby robili rzeczy, na
ktére zazwyczaj nie majg ochoty lub nie wiedza, ze nie mogg ich zrobi¢ inaczej. Grywalizacja zmienia
nieatrakcyjne aktywnosci na takie, ktore tworza zabaweg i wciagaja w dziatanie. Przykladem moze by¢
osadzenie wewnatrz mydta matej zabawki. Kazde dziecko bedzie starato si¢ czesto my¢ rece, aby dotrze¢ do
zabawki.

Zalety gier planszowych/kompetencje/umiejetnosci/wiadomosci

Gry sa waznym 1 wiodacym $rodkiem ksztaltowania odpowiednich funkcji postaw i nastawien dzieci wobec
nauki, pracy i innych osob.

Funkcja ksztalcaca gry polega glownie na doskonaleniu i rozwijaniu procesoOw i zdolnosci orientacyjno-
poznawczych u dzieci. Podczas gry ksztattuja si¢ u dzieci whasciwosci, ktore sg niezbedne i potrzebne w
uczeniu si¢, np. planowa realizacja zamierzen, koncentrowanie uwagi na wybranym przedmiocie,
spostrzegawczos$¢ 1 wyobraznia, pamig¢ 1 umiejetnos$¢ analizy i syntezy pordwnywania i obserwacji.
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Funkcja poznawcza. Gry, ktore sa ukierunkowane na cele poznawcze stuza gromadzeniu materialu o
otaczajacej rzeczywistosci spolecznej i przyrodniczej oraz utrwaleniu i operowaniu zdobytymi informacjami.
W grach dydaktycznych o charakterze poznawczym dzieci wykonuja zadania do realizacji, ktorych potrzebna
jest okreslona wiedza o rzeczach, zjawiskach i prawidlowosciach otaczajacej dziecko rzeczywistosci. Gry
poznawcze pelnig rolg wspomagajaca w zakresie uswiadamiania dzieciom istoty poznawanych rzeczy,
zjawisk 1 prawidtowosci oraz sensu dokonujacych si¢ na oczach przemian.

Funkcja motywacyjna. Funkcja motywacyjna polega na pobudzaniu do aktywno$ci poznawczej, ktora ma
wyzwala¢ i rozwija¢ zainteresowania otoczeniem. Funkcja motywacyjna gier dydaktycznych jest wigc
przygotowaniem do podejmowania samodzielnych dziatan, obserwacji; wdraza do §wiadomej dyscypliny. Gry
zapewniaja wickszg koncentracj¢ oraz motywacje do bardziej intensywnego uczenia si¢, ktore sprzyja
rozwojowi tworczosci dziecigcej, umozliwiajg nasilenie kontaktu migdzy soba, wdrazaja do $wiadomej

dyscypliny.

Funkcja integracyjna: Gry dydaktyczne odgrywajg wazng role w ksztalttowaniu poje¢ oraz utrwalaniu
zdobytej wiedzy. Jest to jedna z form dzialalnosci ludzkiej, urozmaicona zadaniami: ¢wiczenia sprawiaja
dziecku przyjemnosc¢ i zadowolenie z faktu wykonania danych czynnos$ci. Dziecko zdobywa przy tym nowe
wiadomosci i umiejetnosci oraz je utrwala. Przez gry dziecko zdobywa umiejgtnosci oceny wspolgrajacych i
siebie z punktu widzenia zawartych w grach regut. Jest waznym czynnikiem integrujacym u dzieci procesy
poznawania, dziatania i przezywania.

Funkcja ksztalcaca w ktorej dziecko ksztalci swoje zmysty, doskonali sprawno$¢ motoryczng, wzbogaca
wiedze o §wiecie, a takze wzbogaca wiedz¢ o samym sobie, to znaczy poznaje swoje mozliwosci i uczy sie je
oceniac.

Funkcja wychowawcza dzigki ktorej dziecko przyswaja rozne normy, uczy si¢ regut w réznych sytuacjach,
uczy si¢ przestrzegania umow z innymi dzie¢mi.

Funkcja terapeutyczna (korekcyjna), w ktorej podczas zabaw dziecko ma mozliwo$¢ uwolnienia si¢ od
napigé, emocji uczy si¢ wyrazania uczuc oraz rozwigzywania swoich problemow.

Funkcja projekcyjna - dzieki temu, ze w grze dziecko wchodzi w rdézne sytuacje i wykonuje r6zne zadania,
petni rézne role. Dzigki tej funkcji mozna pozna¢ dziecko i wychwyci¢ mocne i stabe strony.

(zrodto http://www.kostka.egaudi.pl/zalety%20gier.html)

I na zakonczenie funkcja Kkreatywna - polegajaca na rozwijaniu myS$lenia kreatywnego, czesto
innowacyjnego, umiejetnosci planowania, projektowania, badania mechanizméw gier — zwlaszcza jezeli sg to
gry opracowane samodzielnie. Stad juz tylko krok do — inicjatywnosci i przedsigbiorczosci!
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Nauczyciel obserwuje u uczniéw przede wszystkim manifestacje przejawéw zachowan oraz zmiany w
obszarach:

e Zachowania liderskie

e Zachowania spoteczne §wiadczace o wspodtpracy (pomaganie sobie, wzajemne wyjasnianie)
e Role pelnione w grupie zadaniowe;j

e Umiejetnosci w zakresie autoprezentacji

e Zainteresowania uczniow (wybor aktywnosci)

e Odporno$¢ na porazke (w czasie gier 1 rozwigzywania problemow)
o  Wytrwalo$¢ w realizacji zadania

e Motywacje do rozwigzywania nietypowych zadan

e Optymizm poznawczy

o Kompetencje w zakresie myslenia analitycznego

o Kompetencje w zakresie myslenia kreatywnego (pomystowosc)

o Kompetencje w zakresie myslenia analitycznego (rozwigzywanie probleméw zgodnie z instrukcja,
zasadami)

o Kompetencje w zakresie myslenia i wyobrazni przestrzennej

o Kompetencje jezykowe
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Przyktadowa mapa kompetencji i wskazniki do obserwacji:
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. - . Formulowanie
Umiejetno$é adaptowania S Aktywna praca na rzecz . C
. 1 .. Konstruktywne dziatanie , zrozumialych wypowiedzi

si¢ do nowych rdl i sytuacji wspolnego celu
ustnych
Efektywnos¢ prac Dbanie o jako$¢ prac .. . . Nawigzywanie kontaktu
o P y . J . pracy Umiejetno$¢ osiggania _?! yw .
w zmieniajgcych si¢ (swojej jak i grupy L z innymi (werbalnie
L kompromisow - .
warunkach zadaniowej) i niewerbalnie)

Inicjowanie zmian

Konsekwencja dziatania

Umiejetno$é przyjmowania
pomocy innych

Formulowanie
zrozumiatych wypowiedzi
pisemnych

Opanowanie emocji w
trudnych sytuacjach

Generowanie pomystow
(kreatywno$¢ syntetyczna i
analityczna)

Przyjmowanie
odpowiedzialnosci za grupe

Znajdowanie potrzebnych
informacji

Umiejetnosé efektywnej
pracy pod wpltywem
czynnikow stresujacych

Wdrazanie pomystow

Wyznaczanie wtasnych
granic (obrona swoich
praw)

Wyciaganie wnioskow
z dostgpnych danych

Prawo do popehniania
bledow
i ponoszenia porazek

Uczenie sie z sukcesow i
porazek (wlasnych i innych
0s6b)

Otwarto$¢ na odmienne
sposoby dziatania i pomysty
oraz ich celowe
wykorzystanie (stuzace
celowi indywidualnemu lub
grupowemu)

Inicjowanie kontaktow

Przyjmowanie krytyki i
pochwat

Opracowanie rozwigzan

Testowanie hipotez

Dbanie o relacje w grupie

Analiza $rodkow do
postawionych celow ($rodki
tj. zasoby materialne i
niematerialne, potencjat

jednostki lub grupy)

Dbanie o to aby kazdy miat
w grupie przestrzen do
wypowiedzenia sig,
wykazania, zadzialania
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SPIS TRESCI:

SCENARIUSZ NR 1. Temat: Grao ... uwage

SCENARIUSZ NR 2. Temat: Matematyczne Sokole Oko z figurami (figury ptaskie)
SCENARIUSZ NR 3. Temat: Tangramy (figury ptaskie)

SCENARIUSZ NR 4. Temat: Uktadanki z figur (figury ptaskie)

SCENARIUSZ NR 5. Temat: Warcaby dla kazdego.

SCENARIUSZ NR 6. Temat: Gra w Chinczyka — po swojemu

SCENARIUSZ NR 7. Temat: Kostki do gry — sze$ciany (bryly w zabawie)

SCENARIUSZ NR 8. Temat: Gra w kostke z kartami - (bryty w zabawie)

SCENARIUSZ NR 9. Temat: Na co wypadnie - gra z kostkami (rachunki)
SCENARIUSZ NR 10. Temat: Bitwa na kostki - gra z kostkami (mniej czy wigcej)
SCENARIUSZ NR 11. Temat: Wyzsza szkota jazdy, czyli szachy

SCENARIUSZ NR 12. Temat: Grywalizacja
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SCENARIUSZ NR 1. Temat: Grao ... uwage

Materiaty:
Trzy zestawy gry ,,Sokole oko”.

Komentarz:
Gra ,,Sokole oko” to rewelacyjna zabawa na spostrzegawczosc¢ i koncentracje uwagi.

Przebieg lekcji:

Nauczyciel zaprasza uczniéw do gry!

Nauczyciel prosi o podziat klasy na 3 druzyny i rozdaje pudetka z gra ,,Sokole oko”.

Kroétka rozgrzewka dla zapoznania si¢ z zasadami gry. Nauczyciel podkresla, ze do zasad gry nalezy takze
zachowanie ciszy podczas rozgrywki!

Na znak dany przez nauczyciela — rozpoczyna si¢ WIELKI TURNIEJ.

I etap: nauczyciel podaje instrukcje: pierwszy gracz losuje element z obrazkiem z puli. Szuka podobnego
obrazka na planszy i ktadzie na nim element z puli. Wtedy drugi uczen losuje obrazek itd. Druzyna, ktéra
utozyta 10 elementow daje znak (np. przez podniesienie reki). Nauczyciel mierzy i zapisuje czas.

IT etap: nauczyciel podaje instrukcje: teraz uczniowie w druzynie jednoczes$nie losuja elementy z
obrazkiem z puli. Kazdy samodzielnie (i w ciszy) szuka podobnego obrazka na planszy i ktadzie na nim
element z puli. Druzyna, ktora utozyta 20 elementéw daje znak (np. przez podniesienie reki). Nauczyciel
mierzy i zapisuje czas.

111 etap: nauczyciel podaje instrukcje: uczniowie w druzynie jednoczesnie losujg elementy z obrazkiem z
puli i szukajg podobnego obrazka na planszy. Moga sobie pomaga¢ — wskazujac palcem (ale z
zachowaniem ciszy). Druzyna, ktora utozyla 20 elementow daje znak (np. przez podniesienie reki).
Nauczyciel mierzy i zapisuje czas.

Nauczyciel podsumowuje wyniki i oglasza zwycigzcow Turnieju Sokole Oko.

Teraz uczniowie moga spokojnie bawic si¢ dalej, bo na pewno wciagnie ich ta gra.
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SCENARIUSZ NR 2. Temat: Matematyczne Sokole Oko z figurami (figury plaskie)

Materiaty:
Papier kolorowy, nozyczki, klej, arkusz duzego papieru, linijki

Przebieg lekc;ji:

1. Nauczyciel zaprasza ucznidow do samodzielnego opracowania gry w Matematyczne Sokole Oko.

2. Uczniowie wykonuja obrazki do gry na Karty i na planszg. Kazdy wykonuje kilkanascie obrazkow z
wykorzystaniem figur ptaskich: po dwa podobne elementy (np. dwa zielone trojkaty rownoboczne, dwa
czerwone owale, dwa kwadraty w paski). Jeden wigkszy obrazek to beda Karty, drugi mniejszy bedzie
przyklejony na planszg.

3. Dwoje — troje uczniéw grupa wykonuje wielka plansze i przykleja mniejsze elementy.

4. Po wykonaniu planszy i Kart - nauczyciel prosi uczniow o dobranie si¢ w pary.

5. Opcjonalne instrukcje gry:
- uczniowie po kolei losuja z puli obrazki i szukajg podobnych na planszy
- uczniowie po kolei losuja z puli obrazki, podaja ich nazwe i szukaja podobnych na planszy
- uczniowie losujg obrazek, opisujg na glos wlasciwosci (ksztatt, kolor, wzor) i wskazujg na parg, ktora
ma odszukac¢ t¢ figure bez patrzenia na obrazek.
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SCENARIUSZ NR 3. Temat: Tangramy (figury plaskie)

Materiaty:
Kilka zestawow gry Tangramy

Komentarz:
Gra ¢wiczy spostrzegawczos¢, zaangazowana jest wyobraznia przestrzenna.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel zaprasza uczniow do zabawy z figurami ptaskimi Tangramy.

2. Uczniowie uktadaja obrazki z elementéw w zestawie. ’1- ’ “ =z ” %

M ¥ ¥ 0

A 4 oy wn

3. Opcjonalne instrukcje gry: L4 1 «‘.g aon A
— na podstawie rysunku instruktazowego

- samodzielnie

- w parach.

- wersja kreatywna: wykonujg nieistniejace zwierze (i je nazywaja).
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SCENARIUSZ NR 4. Temat: Ukladanki z figur (figury plaskie)

Materiaty:
Papier kolorowy typu brystol, nozyczki, linijka, otowek, koperty

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel zaprasza uczniow do wykonania elementéw do zabawy z figurami ptaskimi.

2. Uczniowie wykonuja rozne figury z papieru (kola, trojkaty, kwadraty, prostokaty itd.).

3. Kazda wykonang figure tng na kawatki i wktadajg do koperty.

4. Koperty wrzucaja do Banku Zagadek

5. Uczen losuje koperte i z elementéw uktada figure.

6. Warianty:

- uczniowie dobierajg si¢ w pary lub trojki, losuja dwie lub trzy koperty. Z posiadanych elementow
uktadaja figury.

- teraz z elementéw figur ukladajg obrazek (moga go zatytulowac, bedzie to wstep do myslenia
abstrakcyjnego i ... wprowadzenie do sztuki abstrakcyjnej).

- wersja trudniejsza: wykonane figury tng na mniejsze elementy o r6znych ksztattach.
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SCENARIUSZ NR 5. Temat: Warcaby dla kazdego

Materiaty:
Karton, farby, pedzle, linijka, korki od butelek, plastelina

Przebieg lekc;ji:

1. Nauczyciel zaprasza uczniow do wykonania planszy do gry w warcaby oraz pionkow. Pionki moga by¢
wykonane z korkoéw od butelek w dwoch kolorach lub wylozonych plasteling lub papierkami w dwoch
kolorach.

2. Uczniowie w parach wykonuja plansze i pionki do gry.

3. Nauczyciel przedstawia zasady gry w warcaby.

4. Uczniowie poznaja tajniki gry i zaczynajg gra¢ w parach.

5. Opcjonalnie nauczyciel zaprasza uczniow do Konkursu

- konkurs na jak najmniejsze warcaby
- konkurs na najzabawniejsze warcaby
- konkurs na ekologiczne warcaby
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SCENARIUSZ NR 6.Temat: Gra w Chinczyka — po swojemu

Materiaty:
Papier kolorowy typu brystol, nozyczki, linijka, otéwek, koperty, plastelina, korki, gotowe kostki do gry.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel zaprasza uczniéw do wykonania wiasnej planszy i pionéw do gry w Chinczyka.

2. Uczniowie najpierw dziela si¢ na dwie grupy.
Kazda grupa wykona jedng plansze.

3. Kazda grupa dostaje duzy arkusz papieru (w
ksztalcie kwadratu) na ktérym bedzie
narysowana droga do przebycia dla graczy.

4. Uczniowie w ramach grupy dzielg si¢ na

zespoty do spraw:
- wykonania planszy (trasa, ponumerowanie kolejnych krokow, opracowanie plastyczne —
tematyczne)

- wykonania pionkow

- wymyslenia mechaniki gry (opowiesci do zadan, miejsc specjalnych)

Nauczyciel podaje przyktady typu:

- na drodze stoi zubr — cofasz si¢ o 4 kroki w tyt

- znalazte$ amulet, ktory przenosi ci¢ o 3 kroki do przodu
- brawo! Wygrates dodatkowg kolejke.

Uczniowie caly czas ze sobg wspoélpracuja.

5. Po wykonaniu wszystkich elementéw — uczniowie wymieniaja si¢ grami i testujg wzajemnie gry.
6. Opcjonalnie moga gre uzupetnic¢ o zadania rachunkowe.
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SCENARIUSZ NR 7. Temat: Kostki do gry — szesciany (bryly w zabawie)

Materiaty:
Papier kolorowy typu brystol, nozyczki, linijka, otowki

Przebieg lekc;ji:

1. Nauczyciel zaprasza ucznidow do wykonania
duzych kostek do gier.

2. Uczniowie w matych grupach (4-5 osobowych)
wykonuja na papierze rysunek schematu
szescianu (muszg przewidzie¢ brzegi do
sklejenial).

3. Teraz wymyslaja zadania, ktére wpisza na Sciankach kostki, np.:

CWICZENIA RELAKSACYINE (do wykonania przed odrabianiem lekcji):
e  Trzy strzatki do gory — zréb trzy podskoki

e UsSmiech — usmiechnij si¢

e Woda — napij si¢ wody

e Bieg - pobiegaj w miejscu

¢ Rysunek schematyczny sylwetki cztowieka — przeciagnij sie

e Dymek — odetchnij spokojnie i gteboko 3 razy.

4. Po wykonaniu kostek — czas na gre wymyslong samodzielnie!

5. Ateraz — wymiana kostek i testowanie wymyslonej gry przez kolegow.
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SCENARIUSZ NR 8. Temat: Graw kostke z kartami - (bryly w zabawie)

Materiaty:
Papier kolorowy typu brystol, nozyczki, linijka, otowki

Komentarz:

Przebieg lekciji:

1. Nauczyciel zaprasza uczniow do wykonania
duzych kostek do gier i opracowania bardziej
skomplikowanych zasad z wykorzystaniem kostek i
kart.

2. Uczniowie dziela sie na 3-4 osobowe grupy.

3. Uczniowie wykonujg kostki i opracowujg Karty z
zadaniami. Karty sg oznaczone odpowiednio jak $cianki kostek — po drugiej stronie opis zadania

4. Nauczyciel podaje przyktady:
KOSTKA MATEMATYCZNA z dodatkowymi kartami:
o KWADRAT. Karta: wskaz 2 kwadratowe rzeczy w klasie
e PROSTOKAT. Karta: pokaz najwigkszy prostokat w klasie.
e KOLO. Karta: pokaz co$ okraglego w klasie lub za oknem.

e TROJKAT . Karta: wymien 3 rzeczy na literg T

X . Karta: podaj wynik 3x5=

X. Karta: podaj wynik 50:5 =

X. Karta: podaj wynik 17 +4 =
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SCENARIUSZ NR 9. Temat: Na co wypadnie - gra z kostkami (rachunki)

Materiaty:
Kostki do gry, kalkulatory, Karty Gry

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel zaprasza uczniéw do zabawy w szybkie rachunki z kostkami do gry.

2. Uczniowie dziela si¢ na 5-6 osobowe grupy, kazda grupa ma 3 kostki do gry i kalkulator. Dwéch
uczniow pehni role Sedzidw - sprawdzaja wyniki na kalkulatorze, zapisuja otrzymane wyniki na Karcie
Gry. Karta to tabela podzielona na tyle kolumn ilu jest graczy, w nagtowku wpisane imiona wszystkich
graczy.

3. Uczniowie rzucajg po kolei kostka, aby ustali¢ kolejnos¢. Osoby, ktore maja najwigcej wyrzuconych
oczek — w pierwszej turze gry petnig rolg Sedziow. Ich zadaniem jest zapisa¢ wynik podany przez
Gracza, sprawdzi¢ na kalkulatorze i postawi¢ znak + jak wynik jest poprawny lub - jak wynik jest
btedny.

4. Zawodnicy po kolei rzucajg kostkami — opcje podane przez nauczyciela:

- wyrzucone oczka maja by¢ zsumowane
- najmniejsza liczba wyrzuconych oczek z dwoch kostek ma by¢ pomnozona i dodana liczba oczek z
kostki trzeciej

5. Po dwoch turach — zmiana rol. Sedziowie staja si¢ graczami, pojawiajg si¢ nowi Sedziowie.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wspoffinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego



UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI SQWQ EUROPEJSKI
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI : :\‘ Ve e okl ""\‘ ) FUNDUSZ SPOLECZNY

SCENARIUSZ NR 10. Temat: Bitwa na kostki - gra z kestkami (mniej czy wiecej)

Materiaty:
Kostki do gry, Karty Gry , kalkulatory.

Przebieg lekc;ji:

1. Nauczyciel zaprasza ucznidow do zabawy w szybkie rachunki z kostkami do gry.

2. Uczniowie dzielg si¢ na 5 osobowe grupy, kazda grupa ma 6 kostek. Jeden uczen zapisuje otrzymane
wyniki na Karcie Gry (tabela podzielona na tyle kolumn ilu jest graczy, w nagldéwku wpisane imiona
wszystkich graczy).

3. Uczniowie rzucajg po kolei kostka, aby ustali¢ kolejno$¢. Osoby, ktore maja najwigcej wyrzuconych
oczek —w pierwszej turze gry petnig rolg Sedziow. Ich zadaniem jest zapisac¢ podang liczbg i sprawdzi¢
kto wygral runde. Stawiajg znak + na Karcie.

4. Pierwsza tura:
- Pierwszy zawodnik rzuca kostkami. Z wyrzuconych oczek buduje jak najmniejsza mozliwa liczbe.
Mowi ja na glos.
— Sedziowie zapisujg liczbe w Karcie Gracza.
- Drugi zawodnik rzuca kostkami — podaje liczbe — Sedziowie zapisuja.
- Trzeci zawodnik rzuca kostkami — podaje liczb¢ — Sedziowie zapisuja.
Sedziowie ustalajg kto wygral, czyli zdobyl jak najmniej punktow w kazdej turze.

5. Zmiana rol — teraz S¢dziami staja si¢ kolejne dwie osoby, a sedziowie staja si¢ graczami.

6. Czas na kolejne tury gry. Kto wygralt?
- wyrzucone oczka
- najmniejsza liczba wyrzuconych oczek z dwoch kostek ma by¢ pomnozona i dodana liczba oczek z
kostki trzeciej

7. Po dwoch turach — zmiana r6l. Sedziowie staja si¢ graczami, pojawiaja si¢ nowi Sedziowie.
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SCENARIUSZ NR 11.Temat: Wyisza szkola jazdy, czyli szachy

Materiaty:
Kilka zestawow gry.

Przebieg lekcji:

1. Nauczyciel zaprasza uczniow do poznania zasad gry w szachy — to gra krolewska, trudna, ale warto
si¢ nauczyc.

2. Nauczyciel przedstawia zasady gry, a moze jest uczen, ktory opanowat tajniki gry w szachy?

3. Na poczatek uczniowie moga gra¢ w zespotach po 2-3 0soby, pomagajgc sobie nawzajem.

4. Mozliwe opcje:
- klasowe turnieje szachowe dla uczniow
- szkolne turnieje szachowe dla uczniéw
- szkolne turnieje szachowe dla ucznidow i rodzicoOw uczniow
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SCENARIUSZ NR 12. Temat: Grywalizacja

Przebieg lekcji:

1. Jak w szkole mozna wykorzystaé grywalizacje?

2. Oto jeden z pomystéw na rozwigzanie problemu ,uczniowie spo6zniaja si¢ na pierwsza lekcje™: -
Pierwszych dziesigciu uczniow dostaje kartke z elementem ukltadanki. Jak uczen zbierze 10
elementow i utozy wzor — dostaje prawdziwg ,,szostke” z dowolnego przedmiotu.

3. Moze nauczyciel matematyki zatozy Klub ds. rozwigzywania problemow z wykorzystaniem
grywalizacji?

(poradnik na temat Grywalizacji http://grywalizacja24.pl/category/edukacja-2/ )
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