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Gra dla catej klasy

Innowacyjne cele edukacyjne

Powszechnie wiadomo, ze dziecko wolatoby pobawié sie z kolegami niz uczestniczy¢ w zajeciach z matematyki. Dlatego warto potaczy¢ 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
sposGb przekazaé¢ w grze odpowiednie tresci oraz dobra¢ je do wieku i poziomu ucznidw, jak réwniez uwzgledni¢ mozliwo$ci 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 wykorzystywa¢ do omawiania réznych zagadniert matematycznych i o réznym stopniu trudnosci w zalezno$ci
od poziomu ucznidw i potrzeb nauczyciela. Poprzez uniwersalno$¢ naszych gier rozumiemy réwniez mozliwos¢ wykorzystania ich za pomoca
réznych srodkdw dostepu i przekazu, tzn. gry moga by¢ przeprowadzane przy pomocy komputera, multimedidéw 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 kolegdw ze swojej druzyny. Pozytywnym aspektem gier grupowych jest rodzaca sie z ich struktury cheé¢ 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 omdwionym dziale, ktére
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 uczeri 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 s3 roztargnionymi matematykami, jadacymi na miedzynarodowy kongres miodych uczonych. Tym wydarzeniem sa tak przejeci, ze
wsiadaja do pociagu bez biletéw. Niestety, okazuje sie, ze nie mogg znalez¢ tez portfeli. Muszg wiec podrézowaé na gape, gdyz nigdy w zyciu
nie darowaliby sobie opuszczenia tego nadzwyczajnego spotkania. Szybko wymyslaja, Zze aby nie da¢ sie ztapa¢ konduktorowi, beda na kazdej
stacji przechodzié¢ do innego wagonu. A jesli ten sposéb by zawiddt, sprébuja konduktorowi wyttumaczy¢ cata sytuacje i udowodnié, ze kongres
duzo by stracit pod ich nieobecno$c¢. Gracze maja jednak szczescie, gdyz konduktor okazuje sie zamitowanym matematykiem-amatorem i jest w
stanie przymkna¢ oko na pasazera jadacego na gape, je$li ten pokaze mu ciekawe zadanie.

WIZAUALIZAC]A GRY



« Rysunek pociggu z dziesiecioma wagonami jadacego po osi liczbowej. Numery wagondw powinny odpowiada¢ skali osi.
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« Na kazdej stacji zaznaczamy, w ktérym wagonie znajduje sie konduktor i w ktdra strone pociggu bedzie szedl, sprawdzajac bilety.

RownieZ zaznaczamy te informacje na osi liczbowej w postaci przedziatu oraz zapisujemy pod wagonem nazwiska graczy, ktorzy sie w
nim znajduja.

PRZEBIEG GRY

- Gra dzieli sie na dziesie¢ stacji. Na kazdej stacji gracz wybiera dla siebie wagon, wsiada do niego i kiedy pociag rusza, rozwigzuje
zadanie, ktérym bedzie mégt zainteresowac konduktora i uniknac kary za jazde bez biletu.

- Dalej losujemy wagon, do ktdrego wchodzi konduktor, oraz jeden ze znakdw nieréwnosci stabej badz ostrej.

« Na przyktad 2% (tak jak pokazano na rysunku) oznacza, ze konduktor wszedt do wagonu nr 5 i zacznie sprawdzaé bilety wszystkim
pasazerom, poczawszy od tego wagonu w strone czota pociagu, czyli Asi, Idze, Mariuszowi, Ilonie, Adamowi, Gosi, Sylwkowi i Wojtkowi.

Zapis x>5 oznaczatby, ze konduktor wszedt réwniez do wagonu nr 5, ale zaczatby sprawdzac bilety od wagonu nastepnego, idac w strone
tytu pociagu, czyli Darkowi, Ani, Karolinie, tukaszowi, Marcinowi oraz Stawkowi.

« Kazdy sprawdzany miedzy stacjami gracz, je$li ma dobrze rozwigzane zadanie, unika kary laskawego konduktora. Jesli zadania nie
rozwiazat poprawnie, otrzymuje kare - minus jeden punkt.

ZWYCIESTWO W GRZE

+ Po dojeZdzie do celu podrézy, do stacji dziesigtej, wytaniamy zwycieskiego gracza. Zostaje nim ten, kto ma najmniej punktdw ujemnych.

« W razie réwnej liczby punktéw ujemnych, badZ zera (je$li nie popelnit zadnego btedu w zadaniach badZ skutecznie unikat kontroli)
wygrywa ten gracz, ktory ma najmniej razy kasowany bilet, czyli rzadziej byt kontrolowany.

Podsumowanie

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

- Zaleca sie wprowadzenia tej gry po zrealizowaniu dziatu liczby wymierne dla utrwalenie liczb ujemnych oraz umiejetnosci zaznaczania
przedziatéw na osi liczbowej. Uczniowie powinni sami zaznaczaé przedziat wymagany do rozegrania kazdej czesci (stacji) gry, a nazwy
stacji powinny jednoznacznie odzwierciedla¢ wiedze wymagang do rozwiagzania zadania.

« Proponowane nazwy stacji (czesci gry):

. Pordwnywanie

. Dodawanie

. Odejmowanie

. Mnozenie

. Dzielenie

. Kolejno$¢ wykonywania dziatan
Potegi

. Pierwiastki

9. Zadania tekstowe
10. Liczby niewymierne
11. Zaokraglanie

12. Kalkulator

O ~NO U s WN e

Liczba stacji (czesci gry) moze byé dowolna.
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