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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 dobrac¢ 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 rdznych zagadnien matematycznych i o réznym stopniu trudnosci w zaleznosci
od poziomu uczniéw i potrzeb nauczyciela. Poprzez uniwersalnos¢ naszych gier rozumiemy réwniez mozliwos¢ wykorzystania ich za pomoca
réznych $rodkdw dostepu i przekazu, tzn. gry moga by¢ przeprowadzane przy pomocy komputera, multimediéw jak réwniez korzystajac z
tradycyjnych form tj. gier planszowych czy zabaw grupowych. Formuta gier przewiduje mozliwo$¢ wziecia udziatu w grze indywidualnie, gdzie
kazdy uczestnik musi polegac jedynie na sobie, jak réwniez 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 warunkéw. ,Gry Dziuglaka" doskonale sprawdzaja sie jako powtdrzenie po oméwionym dziale, ktdre
pomoze uczniom poprzez zabawe utrwali¢ zdobyta na zajeciach wiedze.

Oczywiscie utrwalenie okre$lonych wiadomosci nie jest jedyna funkcja gier. Oprdcz tego ich gtéwnym celem jest rozwijanie zdolnosci
matematycznych uczniéw, wspomaganie logicznego, strategicznego i kreatywnego myslenia. Poprzez gre kazdy uczen jest zaangaZzowany w
wykonywane zadania i bierze w nich aktywny udziat, co sprawi, ze zajecia staja sie atrakcyjne dla kazdego.

Czas

dowolny

Przebieg

OGOLNE ZASADY GRY

Kazda druzyna ma w sumie ,przebiec” maraton - 42km. Dystans ten pokonuje w etapach.

WIZAUALIZAC]A GRY

Rysunek trasy maratonu podzielony na 42 kilometrowe (punktowe) odcinki oraz piony utatwiajace $ledzenie biezacych wynikdw.

Po kazdym etapie ustawiamy piony reprezentujace dane druzyny na odpowiednich kilometrach trasy.
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PRZEBIEG GRY

« Gra dzieli sie na etapy. W kazdym etapie losujemy sposrdd kazdej druzyny 4 graczy.

- Nastepnie wytonieni gracze, losuja dla siebie po jednym zadaniu, i bezzwlocznie przechodza do ich rozwigzywania. Gracz, ktéry
prawidtowo rozwiazat zadanie, zyskuje dla druzyny 3km (czyli 3 pkt). Graczowi, ktéremu nie udato sie rozwigza¢ zadania badz popetnit w
nim bad, wraca do swojej druzyny. Tam pobiera nauki, przygotowujac sie do kolejnej préby, juz w kolejnym etapie. Taki gracz blokuje
miejsce kolejnym nowym zawodnikom i jest automatycznie wskazywany do nastepnego etapu, dopdki nie rozwiaZe zadania prawidtowo.
W kazdym kolejnym podejsciu ma jednak prawo do wybrania sobie zadania, a wiec nie jest skazany na zadanie, ktdre wczesniej
wylosowat i ktérego nie rozwigzat. Tym razem dobrze rozwigzane zadanie warte jest dla druzyny 1km (czyli 1 pkt).

« Tak wiec do kazdego kolejnego etapu s3 wyznaczani w pierwszej kolejno$ci ci gracze, ktérzy popelnili btad w poprzednim etapie. Oni
wybierajg sobie zadanie w takiej kolejnosci, w jakiej byli wczesniej wylosowani, po uprzedniej konsultacji z cala swoja druzyna. I za
kazdym razem do nich dopiero dobierani s3 nowi zawodnicy, walczacy o 3km (czyli 3pkt-y) dla druzyny.

Adnotacja do wizualizacji gry w potaczeniu z jej przebiegiem.

Na rysunku przedstawiono przykiadowy rozkiad punktacji po dwdch etapach. Zawodnicy druzyny Zottych na kazdym etapie rorwigzywall
prawidtowo swoje zadania, zdobywajac 24 pkt-y. W pierwszym etapie w druZynie fioletowych trzech graczy wykonato zadania bezbiednie, ale
czwarty zawodnik popeinit btad. W sumie zdobyli wigc 9 pkt-ow. W drugim etapie wystapit wigec zawodnik, ktory wczesniej sie pomylit (wybrat
zadanie bez losowania) I trzech nowych (losowali zadania). Tym razem wszyscy rozwigzali prawidfowo, zdobywajac dla druzyny 10 pkt-ow.
Najgorzej poszio druzynie czerwonych. W pierwszym etapie, tylko jeden ich zawodnik rozwigzat zadanie prawidtowo (3km). Trzej pozostali przed
kolejnym etapem, w ktdrym musiell wystapic, pobierali intensywne nauki u swoich kolegow z druzyny. W drugim etapie jednemu z nich udato
sie rozwigzac zadanie bez zastrzeZer, ale reszta, w tym jeden nowy dolosowany gracz popeinita biedy. Zdobyli wigc tym razem tylko 1 pkt.

ZWYCIESTWO W GRZE

Maraton wygrywa ta druzyna, ktdra jako pierwsza przy réwnej liczbie etapdw, co inne druzyny, zbierze co najmniej 42 pkt.-y Gdyby ta sztuka w
tym samym etapie udata sie wiecej niz jednej druzynie, to zwycieska druzyng jest ta, ktdre zgromadzita wieksza liczbe punktéw ponad
wymagane 42 pkt-y.



Plansza interaktywna do gry
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Podsumowanie

WSKAZOWKI DLA NAUCZY

CIELA

Gra uatrakcyjnia prace w grupach. Nalezy zwrdci¢ uwage na to, aby kazda druzyna nie zaniedbywata tych swoich graczy, kt6rzy popetniali

btedy, aby oni nie byli skazani na siebie samych. Dobrze pracujaca druzyna, nie powinna dopusci¢ do takiej sytuacji, aby ich gracz poprawiat

sie wiecej niz dwukrotnie.
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