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Gra dla catej klasy

Innowacyjne cele edukacyjne

Powszechnie wiadomo, ze dziecko wolatoby pobawié sie z kolegami niz uczestniczyé w zajeciach z matematyki. Dlatego warto potgczy¢ te
dwie kwestie, aby zainteresowa¢ dzieci lekcja i omawianymi na niej zagadnieniami.

Nauka poprzez zabawe jest najefektywniejszym sposobem zdobywania wiedzy przez dzieci i mtodziez. Wazne jest tylko, aby we wiasciwy
sposdb przekaza¢ w grze odpowiednie tresci oraz dobraé¢ je do wieku i poziomu ucznidw, jak réwniez uwzgledni¢ mozliwosci techniczne
przeprowadzenia takiej lekcji .

Biorac pod uwage wszystkie wspomniane powyzej kwestie stworzylismy zbidr uniwersalnych gier o nazwie ,Gry Dziuglaka”. Oznacza to, Ze
uzywajac schematu gier mozna je wykorzystywac¢ do omawiania réznych zagadniern matematycznych i o réznym stopniu trudnosci w zaleznosci
od poziomu ucznidw i potrzeb nauczyciela. Poprzez uniwersalno$¢ naszych gier rozumiemy réwniez mozliwos¢ wykorzystania ich za pomoca
réznych $rodkéw dostepu i przekazu, tzn. gry moga by¢ przeprowadzane przy pomocy komputera, multimedidw jak réwniez korzystajac z
tradycyjnych form tj. gier planszowych czy zabaw grupowych. Formuta gier przewiduje mozliwo$¢ wziecia udziatu w grze indywidualnie, gdzie
kazdy uczestnik musi polegaé jedynie na sobie, jak rowniez gry te mozna przetozy¢ na prace w grupach, gdzie mozna liczy¢ na pomoc i
wsparcie ze strony kolegéw ze swojej druzyny. Pozytywnym aspektem gier grupowych jest rodzaca sie z ich struktury chec¢ rywalizacji miedzy
uczestnikami, co stanowi motywator do pracy i pogtebiania swojej wiedzy oraz zdobywania nowych umiejetnosci. Nalezy pamietaé, ze kazda
gre nauczyciel moze dostosowaé do swoich warunkéw. ,Gry Dziuglaka” doskonale sprawdzaja sie jako powtdrzenie po oméwionym dziale, ktdre
pomoze uczniom poprzez zabawe utrwali¢ zdobyta na zajeciach wiedze.

Oczywiscie utrwalenie okreslonych wiadomosci nie jest jedyna funkcja gier. Oprdcz tego ich gtdwnym celem jest rozwijanie zdolnosci
matematycznych ucznidw, wspomaganie logicznego, strategicznego i kreatywnego myslenia. Poprzez gre kazdy uczen jest zaangazowany w
wykonywane zadania i bierze w nich aktywny udziat, co sprawi, ze zajecia staja sie atrakcyjne dla kazdego.
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OGOLNE ZASADY GRY

Miedzy tawkami w klasie, wedtug ustalonego porzadku (sztafety) i czasu, kraza zadania. S takie, ktdre nalezy po prostu rozwigzad, ale sg i juz
rozwiazane. Wtedy nalezy je sprawdzi¢ i albo zgodzi¢ sie z ich rozwigzaniem albo sporzadzi¢ wtasna wersje. W ten sposdb zdobywamy punkty.

WIZUALIZAC]A GRY

Tabela wynikéw poszczegdlnych graczy.

PRZEBIEG GRY



Na poczatku gry ustalamy porzadek (sztafete), czyli kierunek przeptywu zadan. Kazdy gracz musi wiedzie¢ od kogo otrzymuje zadanie i
komu ma przekazac¢ swoje.

PdZniej gracze otrzymuja zadania, kazdy inne, i przechodza do ich rozwigzywania. Maja na to z géry ustalony czas.

Po uptywie tego czasu, kazdy z graczy przekazuje swoje zadanie dalej w sztafecie, wedtug porzadku i otrzymuje od innego gracza
zadanie juz z rozwigzaniem.

Teraz kazdy z graczy ma sprawdzi¢ otrzymane zadanie i albo uzna¢ je za prawidtowo rozwigzane albo sporzadzi¢ wiasng wersje. Wszystko
oczywiscie odbywa sie w ustalonym czasie.

Kolejna seria wyglada podobnie, z tym, Ze tym razem gracze otrzymuja zadanie, ktére moze zawiera¢ dwie wersje rozwigzan.

Za kazdym razem rzadzi tutaj zasada, aby sprawdzié¢ to co jest na kartce i albo sie zgodzi¢ (na przykiad z ktdras wersjg) albo zapisaé
wiasna.

Kartka, ktéra otrzymujemy na poczatku, oraz kartki z zadaniami do sprawdzenia podpisujemy, aby byto wiadomo komu przyznaé punkty.
Te otrzymujemy wediug nastepujacego klucza:

1. Jesli dane zadanie rozwigzalismy na kartce jako pierwsi, otrzymujemy 3 pkt.
2. Jesli zadanie dane nam do sprawdzenia juz jest rozwigzane, a my sie z nim zgadzamy, otrzymujemy 1 pkt.

Tak wiec kazde zadanie w czasie tury przechodzi w sztafecie przez trzech graczy. Pierwszy z nich ma tylko tre$¢ zadania, drugi ma
réwnieZ rozwigzanie proponowane przez pierwszego gracza, a trzeci moze mie¢ nawet zaproponowane dwa rozwiazania poprzednikdw.

Podczas takiej tury gracz moze zdoby¢ maksymalnie 9 pkt, za prawidtowo rozwigzane zadanie pierwsze (3pkt) oraz za dwa kolejne, ktdre
otrzymat btednie rozwiazane, i dopiero jego wersja byta ta prawidtowa (6pkt). Jesli gracz zdobyt 5 pkt., to znaczy, ie rozwiazat dobrze
swoje zadanie oraz zgodzit sie z prawidtowymi rozwigzaniami dwdch kolejnych zadan.

ZWYCIESTWO W GRZE

« Po kazdej turze, podczas ktérej kazdy gracz styka sie z trzema zadaniami (pierwsze zadanie rozwigzuje, a kolejne dwa najpierw sprawdza,
a rozwiazuje w przypadku, jesli napotyka btad) nastepuje podliczenie punktdw w tabeli wynikdw.

« Gra konczy sie po pewnej, z gdry ustalonej liczbie tur, a zwyciezca jest gracz z najwieksza liczba punktow.
Podsumowanie

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

Zaleca sie, aby po kazdej turze nastgpita zmiana miejsc graczy w sztafecie. Najlepiej przed kazda turg miejsca dla graczy wyznacza¢ w sposdb
losowy. Trzeba tez pamietac, ze uczen z ostatniego miejsca w sztafecie przekazuje zadanie uczniowi z poczatku sztafety, a to zazwyczaj wigze
sie z przejéciem po klasie i wtedy nie nalezy jeszcze odmierza¢ czasu przeznaczonego na rozwigzywanie zadania. Mozna tez ustalié, ze na
kolejnych trzech ¥fawkach uczniowie pisza réznymi kolorami.
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