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Stawomir Dziugie?

Dziat

Gry druzynowe

Innowacyjne cele edukacyjne

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

Nauka poprzez zabawe jest najefektywniejszym sposobem zdobywania wiedzy przez dzieci i mtodziez. Wazne jest tylko, aby we wiasciwy
sposéb przekaza¢ w grze odpowiednie tresci oraz dobra¢ je do wieku i poziomu ucznidw, jak rowniez 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 $rodkdw dostepu i przekazu, tzn. gry moga by¢ przeprowadzane przy pomocy komputera, multimediéw jak réwniez korzystajac z
tradycyjnych form tj. gier planszowych czy zabaw grupowych. Formuta gier przewiduje mozliwos¢ 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 kolegdw 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 dostosowac do swoich warunkdw. ,Gry Dziuglaka" doskonale sprawdzaja sie jako powtdrzenie po oméwionym dziale, ktdre
pomoze uczniom poprzez zabawe utrwali¢ zdobytg na zajeciach wiedze.

Oczywiscie utrwalenie okre$lonych wiadomosci nie jest jedyna funkcja gier. Oprdcz tego ich gtdwnym celem jest rozwijanie zdolno$ci
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

Gracze pracuja w zespolach (gniazdach). Ich zadaniem jest zadbanie o dobre funkcjonowanie zespotu. A im lepiej pracuje zespdl, tym wieksze
zyski odnosza jego cztonkowie. Nie wszyscy jednak takie same. Gdyz w ostatecznym rozrachunku liczy sie lider i bilans indywidualny.

WIZAUALIZAC]A GRY

Tabela imienna prezentujaca dorobek indywidualny (punkty) kazdego gracza.



PRZEBIEG GRY

« Najpierw wszyscy uczestnicy gry powinni zosta¢ podzieleni na zespoty (gniazda) z podobnym potencjatem umiejetnosci matematycznych
i réwne osobowo, w taki sposéb, aby jednoznacznie byto wiadomo, kto powinien zostaé liderem (to sie moze zmieni¢ w przysztosci).

« Nastepnie wszyscy w swoich zespotach opracowujg zadania.

- Etap wtasciwy gry, w ktorym zdobywa sie punkty, polega na prezentowaniu sie kolejnych zespotéw w pewnych S$cisle okreslonych
sktadach osobowych. Kazdy z cztonkéw danego zespotu (gniazda) rozwigzuje samodzielnie nowe zadanie wylonione w drodze losowania.
Prawidtowo rozwigzane zadanie daje punkty indywidualne wedtug nastepujacego klucza:

1. Jesli zadanie rozwiazat lider, on otrzymuje 3 pkt-y, a pozostali cztonkowie zespotu po 1 punkcie.
2. Jedli zadanie rozwigzat szeregowy cztonek zespotu (nie bedacy liderem), on otrzymuje 2 pkt-y, tyle samo jego lider, a pozostali
cztonkowie tego zespotu po 1 punkcie.

« Punkty wprowadzamy na biezaco do tabeli wynikdw.

« Potem nastepuje kolejna seria wedtug tego samego scenariusza.

ZWYCIESTWO W GRZE

Mimo tego, Ze gra jest druzynowa, zwyciezcy zostaje lider, czyli gracz, ktdry po pewnej $cisle okreslonej liczbie serii, uzyskat najwiecej
punktdw.

Podsumowanie

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

Aby w zespole wszyscy pracowali wydajnie i nie dziatali przeciw swojemu liderowi, powinno sie réwniez nagrodzi¢ czionkdw zespotu, z
ktérego wywodzi sie zwycieski lider. Przez caly czas gry nalezy tez obserwowal sytuacje w kazdym gniezdzie. Mozliwa jest w trakcie gry
zmiana lidera wewnatrz tego samego zespotu na uzgodnionych wczesniej warunkach.
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