AVA

MATEMATYKA
INNEGO WYMIARU

Tytul

OKRAGLAK

Autor

Stawomir Dziugiet

Dziat

Gra dla catej klasy (min. 8 osdb)

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.

Czas

dowolny

Przebieg

OGOLNE ZASADY GRY

Kazdy z graczy ma za zadanie dotrze¢ do okraglaka, czyli do centralnego okregu.

WIZAUALIZAC]A GRY



Okregi, w takim uk}adzie jak na rysunku, mozna wyznacza¢ za pomocg szarf badZ sznurkdw tak jak pokazano na rysunku.

PRZEBIEG GRY

Po przygotowaniu placu gry jak pokazano na rysunku, gracze losujg po jednym zadaniu i staja w dowolnej bazie. Wsrdd tych zadan jest
jedno, ktére ma specjalny znacznik. Oznacza to, Ze posiadacz tego zadania jest straznikiem. O tym wie tylko on sam.

Gracze, po zajeciu bazy, maja $cisle okreslony czas na rozwiazanie zadania. Po uptywie tego czasu, ujawnia sig straznik. Wydaje jedno z
dwu polecen: baza badZ kociot. W pdZniejszej fazy gry dojdzie jeszcze jedno polecenie: okraglak!

Jesli na poczatku gry pada hasto baza, nic sie nie dzieje. Kazdy zostaje na swoim miejscu. Je$li pada hasto kociot, gracze, ktdrzy
stwierdza, ze rozwiazali prawidtowo zadanie, moge wyjs¢ z bazy i skierowac sie w strone centralnego okregu, znalez¢ sie w kotle, tuz
przy okraglaku!

W kotle nastepuje weryfikacja zadan graczy. W bazie zadania nie sg sprawdzane. Jesli zadanie jest rozwiazane poprawnie, gracz zostaje
w kotle. Jesli popetnit btad, jest wycofywany na zewnatrz od swojej bazy, staje sie wygnaricem.

Nastepuje ciag dalszy gry. Uczestnicy losuja nowe zadanie, w tym jedno ze znacznikiem. Mamy nowego straznika.

Znowu odmierzamy czas na rozwiazanie zadania, a po jego uptywie ujawnia sie straznik. Jesli powie baza, wszyscy gracze znowu zajmuja
miejsce na obrzeZzach gry. Wycofuja sie nawet ci, ktdrzy byli juz w kotle. Maja prawo tez zaja¢ miejsce w bazie wygnarcy. Dalej nic sie
nie dzieje. Wszyscy uczestnicy znajduja sie w bazie. Zadanie nie jest sprawdzane. Jesli straznik zdecyduje sie powiedzie¢ kociol, to ci
gracze wchodza do kotta badZz w nim zostaja, ktérym udato sie prawidtowo rozwiazaé¢ zadanie. Teraz sprawdzane sa zadania z
konsekwencjami jak by*o na poczatku gry.

Znowu sytuacja sie powtarza. Sa losowane nowe zadania. Bedzie tez nowy straznik. Gra sie koriczy w momencie, az jaki$ straznik powie
okraglak, Moze to wypowiedzie¢, jesli rozwiazat prawidtowo zadanie i znajdowat sie w kotle. Po wypowiedzeniu tego hasta, straznik
wchodzi do okraglaka, a za nim wszyscy inni gracze, ktérzy tak jak on stali w kotle i dobrze rozwiazali zadanie. Po tym nastepuje
sprawdzenie zadan w okraglaku. Ci, ktorzy dobrze rozwigzali zadania - sa zwyciezcami. Po poleceniu okraglak nie maja prawa ruchu
gracze zajmujacy baze. Nie moga oni wejé¢ do kotta nawet, jesli uwazaja, Ze maja dobrze rozwiazane zadanie. Gdyby okazato sie, ze
wszyscy gracze, ktdrzy weszli do okraglaka, maja Zle rozwiazane zadania, stajg sie oni wygnaficami i gra toczy sie dalej.

ZWYCIESTWO W GRZE

Wejscie do centralnego okregu - okraglaka zapewnia tylko straznik, ktéry w poprzednim ruchu znajdowal sie w kotle. Poza tym swoje
zwyciestwo po wejsciu do okraglaka musi potwierdzi¢ prawidtowo rozwigzanym zadaniem. W innym przypadku staje sie wygnancem. Tak wiec
gre mozna wygra¢ samemu, bedac tylko straznikiem albo by¢ jednym ze wspdtzwyciezcdw, czyli w momencie wypowiedzenia hasta okraglak,
znajdowac sie w kotle i mie¢ dobrze rozwigzane zadanie.

Podsumowanie

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

Ta gra sprawdza sie wySmienicie przy dobrej pogodzie na $wiezym powietrzu. Wtedy potrzeba tylko troche placu czy boiska. Uczniowie wtedy
powinni zaopatrzy¢ sie w co$ do pisania oraz twarde podktadki. Gracze podczas jednego ruchu moga rozwiazywaé to samo zadanie.
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