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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 $rodkdw dostepu i przekazu, tzn. gry moga by¢ przeprowadzane przy pomocy komputera, multimedidw jak réwniez korzystajac z
tradycyjnych form tj. gier planszowych czy zabaw grupowych. Formuta gier przewiduje mozliwo$¢ 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 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-Matrycerze tworza druzyny, ktére odkrywaja tajemnicza Matplanete. Przemierzajac ten matematyczny $wiat, dowiaduja sie o nim wielu
nieprawdopodobnych rzeczy, ale tez napotykaja na swej drodze przeszkody. Ich zadaniem jest podporzadkowanie sobie jak najwiekszych
obszaréw Matplanety.

WIZUALIZAC]A GRY

- Matplaneta, stanowigca kwadratowa plansze o wymiarach 5x5 oraz tabela wynikéw druzyn, do zapisu liczby zdobytych pdl i punktdw
(rozwigzanych zadan).
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« Na powyzszym rysunku przedstawiono przyktadowy obraz Matplanety po pieciu turach. Gra moze by¢ przeprowadzona miedzy klasami (jak
obrazuje powyzszy przyk}ad) jak réwniez w ramach jednej klasy pomiedzy grupami uczniéw. Z6kci i czerwoni juz zdotali sie teleportowaé
i znowu s3 na polu centralnym.

PRZEBIEG GRY

- Kazda druzyna reprezentowana jest na Matplanecie przez pion odpowiedniego koloru. W takim teZ kolorze bedzie zdobywac pola na
planszy, jednostkowe kwadraty.

« Na poczatku gry, wszystkie piony ustawiane s3 na polu centralnym.

» Nastepnie kazda z druzyn wykonuje ruch, polegajacy na przesunieciu swojego pionu na pole sasiednie w wylosowanym kierunku
(gtéwnym badz posrednim).

« W tym momencie dochodzi do zasadniczej czesci gry - zdobywania punktdéw na tym polu. Do zdobycia jest tyle punktdw, ile oséb liczy
druzyna.

« Kazdy w druzynie otrzymuje inne zadanie i rozwiazuje je samodzielnie.

« Na tym polu zapisuje sie dla druzyny tyle punktdw, ile w sumie zadan rozwiazali jej Matrycerze. Po tej czesci gry odwiedzone pola na
Matplanecie nalezy zamalowa¢ kolorem tej druzyny, ktéra w tym jednostkowym kwadracie ma najwiecej zgromadzonych punktéw oraz
wypelni¢ tabele wynikdw.

- Gra toczy sie dalej wedtug kolejnosci:

Wylosowanie kierunku.

Przesuniecie pionu w wylosowanym kierunku.
Rozwigzywanie zadan.

Podliczenie punktéw na polu pobytu.

Zamalowanie odwiedzonych pdl kolorem druzyny, majacej w tym jednostkowym kwadracie najwiecej zgromadzonych punktdw.
Wypelnienie tabeli wynikdw.

o EWwN e

« W trakcie gry moze sie zdarzy¢, ze na odwiedzonym polu tyle samo punktéw bedzie miata wiecej niz jedna druzyna. Wtedy to pole
zamalowuje sie kolorem szarym i nazywa sie ziemig niczyja.

« Nie jest ono liczone dla zadnej z druzyn dopdki ktdras nie zdobedzie na nim przewagi punktowej.

« Na pewno bedzie tez miato miejsce wylosowanie takiego kierunku ruchu, wykonanie ktérego bedzie prowadzito do wypadniecia pionu

poza Matplanete. Wtedy dochodzi do teleportacji i pion pojawia sie na polu centralnym, i tam druzyna, ktdra jest jego wilascicielem
zdobywa punkty.

« Nieraz tez dojdzie do takiej sytuacji, Ze druzyna kilka razy bedzie odwiedza¢ to samo pole. Wowczas punkty dawnej zdobyte na tym polu
dolicza sie do tych nowych.

ZWYCIESTWO W GRZE

« Po rozegraniu z gory okre$lonej liczby tur wygrywa ta druzyna, ktéra na Matplanecie podporzadkowata sobie najwieksza liczbe pdl.

- Wtedy na planszy dominujacym bedzie kolor tej wasnie druzyny.



« W przypadku, gdyby wiecej niz jedna druzyna zdobyta taka sama liczbe pdl, o zwyciestwie decyduje ogdlna liczba punktdéw, czyli suma
prawidfowo rozwiazanych zadan w trakcie catej gry.

Podsumowanie

WSKAZOWKI DLA NAUCZYCIELA

- Optymalnie druzyne powinny stanowi¢ cztery osoby, a do losowania kierunkdw $wiata najlepiej uzy¢ specjalnej kostki.

« Bardzo wskazane jest, aby pomiedzy turami prezentowaé graczom ciekawostki matematyczne, biografie wybitnych matematykdw itp., a
pdZniej nawigzywac do tych informacji w zadaniach.
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