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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

Parkur to ogrodzony plac z przeszkodami, ktére pokonuje jezdziec na koniu. Gracz wciela sie w postac takiego jeZdZca i punktuje dla swojej
druzyny-stajni na jednej przeszkodzie, z tym ze przeszkody pokonuje sie zadaniami matematycznymi.

WIZUALIZAC]A GRY



Tabela wynikéw pokonywania kolejnych przeszkdd oraz ewentualnie rycina parkura (oddajaca jedynie ducha gry).
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« Kazda druzyna-stajnia rozstawia swoich zawodnikéw do poszczegélnych przeszkod. Jest to o tyle wazne, ze za zaliczenie przeszkéd
przyznawana jest rézna liczba punktdw.

« Numer przeszkody oznacza jednoczesnie liczbe punktéw za jej pokonanie. Nie ma wptywu na punktacje to, ze przeszkoda ma numer np.
4a. Na tej przeszkodzie mozna zdoby¢ 4 pkt.

« Nastepnie przystepujemy do zasadniczej fazy gry - pokonania przeszkody. W tym celu kazdy gracz droga losowa otrzymuje zadanie i
przystepuje samodzielnie do jego rozwigzywania. Jesli rozwiaze je prawidtowo, to oznacza, Ze przeszkode zaliczyt i wtedy zyskuje dla
swojej druzyny liczbe punktéw réwna numerowi pokonanej przeszkody. Popelniajac btad w rozwiazaniu, straca przeszkode i nie zdobywa
punktéw dla druzyny.

ZWYCIESTWO W GRZE

« Po podejsciach do wszystkich przeszkdd na parkurze, druzyny-stajnie poréwnuja swdj dorobek.

- Wygrywa ta druzyna, ktdéra zebrata najwieksza liczbe punktdw. W przypadku rownej liczby punktéw kilku druzyn, za zwycieska uznaje sie
te, ktdrej gracze pokonali wiecej przeszkdd.

Podsumowanie

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

+ Najlepiej gre stosowac do poréwnywania poziomu przyswojenia biezacych tematéw miedzy uczniami. Wtedy gra jest korespondencyjna. W
przypadku wiekszej liczby ucznidw niz przeszkdd, czyli niz 12 osdb, dozwolone jest wprowadzanie kolejnych przeszkdd, jak to pokazano w
tej wersji gry z przeszkodami nr 4 i nr 8 albo przydzielenie dwdch zawodnikdw do tej samej przeszkody. Wowczas druzyna zdobywa
punkty za te przeszkode, jesli przynajmniej jeden z graczy ja pokonat. Nie mozna oczywiscie przyzna¢ podwdinej liczby punktéw w
przypadku, gdyby ci dwaj gracze prawidtowo rozwiazali zadania.

« Zastosowal mozna tez wariant indywidualny tej gry. Wtedy kazdy zawodnik ma do pokonania wszystkie przeszkody i rozwiazuje wszystkie
potrzebne do tego zadania. Prowadzi sie wtedy klasyfikacje indywidualne. Wskazane jest tez odnotowywanie rekordow zyciowych ucznia.
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