Poznajemy matematyke przez zabawe

Matematyka w zabawie to najlepszy sposob na naturalne przyswojenie podstaw z tej
dziedziny nauki. Chciatabym poleci¢ zabawy, ktore nie tylko s matematyczng rozrywka, ale
takze rozwing dziecigcg kreatywnos¢, pozytywnie wplyna na ich myslenie, rozumowanie
I rozwigzywanie problemow.

e Gra planszowa ,,Na Zzywo”

Materiaty: kartki A4, pisaki, kostki do gry.

Opis: Typowa gra polegajaca na przejsciu planszy po uprzednim rzucie kostkg do gry.

1. Uczniowie w parach lub zespotach ukladaja zadania i1 zapisujg je na kartkach A4,
nastepnie uktadajg z tych kartek na podtodze plansz¢ do gry. Pomiedzy kartki z zadaniami
wktadamy kartki z putapkami, np. ,,Cofnij si¢ o jedno pole”, ,Masz do rozwigzania
dodatkowy problem” lub z nagrodami, np. ,,Masz dodatkowy rzut” — wszystko zalezy od
kreatywnos$ci uczniow.

2. Uczniowie ustalajg strategie i zasady gry — doktadnie analizujg sytuacje, ktore moga si¢
wydarzy¢ podczas grania i opisujg je w regulaminie gry.

3. Gra wymaga dobrej organizacji. Zeby wszyscy uczniowie mogli zagraé, mozna klasg
podzieli¢ na zespoty, ktore ze sobag rywalizujg. Uczniowie odgrywaja role zywych
pionkéw. Czlonkowie zespotu rzucaja kostka po kolei i1 przesuwaja si¢ po planszy.
Uczniowie, stajac na polu z zadaniem, muszg je rozwigza¢. Mozemy ustali¢, ze na
rozwigzanie zadania zespot ma okreslony limit czasowy 1 ze mozna si¢ naradza¢ podczas
rozwigzywania zadania.

Zabawa $wietnie si¢ sprawdza na lekcjach powtorzeniowych.

e ,,Wyjdz ze spirali liczbowej”

Materiaty: dtugi sznurek, tabliczki z napisami ,,start” 1 ,,meta”, karteczki, pisaki.

Opis: Na podtodze uktadamy spirale ze sznurka w ksztatcie slimaka. Uczniowie na kartkach
zapisujg liczby, proste zadania i dziatania wymagajace zastosowania odpowiedniej kolejnos$ci
do wykonania w pamigci, a nastgpnie Uktadajg je na spirali (sznurku). Wybrany uczen trafia do
spirali i musi si¢ z niej wydosta¢, porzadkujac liczby lub obliczajac 1 porzadkujac wyniki
W kolejnosci rosnacej badz malejacej. Na odwrocie kartek mozemy zapisaé litery, ktore —
odwrocone po prawidtowym wykonaniu zadania — utworzg hasto.

e . Abrakadabra”

Opis: Uczniowie siedza w krggu i licza od 1 do zakonczenia zabawy, bez wymieniania liczby
3 i jej wielokrotnosci oraz liczby 4 i jej wielokrotnos$ci. Zamiast liczby 3 lub jej wielokrotno$ci
nalezy powiedzie¢ ,,Abra”, a zamiast liczby 4 lub jej wielokrotnosci — ,,Kadabra”. Przy
wspolnej wielokrotnosci 3 i 4 nalezy powiedzie¢ ,,Abrakadabra”. Kto si¢ pomyli, odpada z gry.
Zwycigzca zostaje osoba, ktora najdtuzej pozostata w grze.



e ,Budujemy wiez¢”

Materialy: ok.1,5 m? papieru w kartkach A3, tasma klejaca, nozyczki.

Opis: Zadanie zespotowe polega na zbudowaniu wiezy, ktora jest najwyzsza, najpiekniejsza,
najbardziej stabilna, najbardziej przestrzenna, najdelikatniejsza — wspolnie trzeba wybrac
dwa-trzy kryteria i okresli¢ zasady oceny. Przy tak postawionym problemie jednym z kryteriow
powinna by¢ poprawnos$¢ rozwigzania zadania matematycznego, polegajacego na obliczeniu
liczby kartek potrzebnych do wykonania budowli.

e ,Samotnik” — junior

Do gry potrzebujemy planszy i dwunastu pionkow. Pionki ustawiamy na polach znajdujacych
si¢ w miejscach przecigcia linii. Pole srodkowe pozostawiamy wolne. Naszym zadaniem jest
zbijanie pionkéw poprzez ich przeskakiwanie. Poruszamy si¢ zawsze wzdhluz linii na
najblizsze wolne pole tuz za zbijanym pionkiem. Dazymy do wyeliminowania z planszy
wszystkich pionkow poza jednym. Podobnie, jak w przypadku tradycyjnego Samotnika, i tu
wyzwaniem bedzie pozostawienie jednego pionka w centralnym punkcie planszy.

e ,Tangram”

To znana wszystkim chinska uktadanka (tamigtéwka) sprzed 3000 lat. Sktada si¢ z siedmiu
figur geometrycznych powstatych przez rozcigcie kwadratu — 2 duze trojkaty, 1 $redni trojkat,
2 male trojkaty, 1 kwadrat, 1 réwnolegtobok. Celem tamiglowki jest odtworzenie obrazka
pokazujacego jedynie kontury ksztaltu z uzyciem wszystkich siedmiu cze$ci. Elementy nie
mogg na siebie nachodzi¢, ale mozna je obraca¢ na druga stron¢. Za pomocg tangramu mozna
ulozy¢ tysigce obrazkow: sylwetek ludzi i zwierzat, przedmiotoéw, figur geometrycznych.
Mozna tez wymysla¢ wiasne wzory.



KROK 1 — Zro6b tangram

Do wykonania tangramu potrzebujesz: tekturke, kartke z bloku technicznego lub zwykla kartke
kolorowego lub bialego papieru, otowek, linijke¢, moze si¢ przydacé ekierka, nozyczki. Jesli
zgromadzites materiaty, wykonaj polecenia po kolei, spokojnie i starannie:

— narysuj kwadrat ABCD o boku rownym 8 cm

— narysuj przekatng kwadratu AC

— zaznacz $rodek odcinka AC — punkt E

— narysuj odcinek taczacy wierzchotek kwadratu D ze srodkiem przekatnej kwadratu AC

— potacz odcinkiem $rodek boku AB (punkt F) oraz srodek boku BC (punkt G)

— narysuj odcinek taczacy $rodek boku BC ze $rodkiem potowy przekatnej kwadratu EC

— narysuj odcinek taczacy $rodek odcinka FG ze §rodkiem przekatnej kwadratu AC

— potacz srodek odcinka FG ze $rodkiem polowy przekatnej kwadratu AE.

Po otrzymaniu rysunku nalezy kwadrat wycig¢ i poprzecina¢ wzdhuz narysowanych linii. Masz
7 elementow (tanéw) — uktadanka gotowa.

KROK 2 — Czas utozy¢ obrazki.

e Kolorowe koraliki

Cel: Wychwytywanie powtarzajacych si¢ uktadéow rytmicznych i kontynuowanie rytmow
w sytuacjach zadaniowych. Nauczyciel przygotowuje koraliki w roéznych kolorach lub
ksztaltach. Uktada przed dzieckiem wzor, np. © — & — o — o0 . Dziecko uktada w takiej samej
kolejnosci glosno okreslajac kolor lub ksztalt koralika, np. koto — domek — koto — domek.
Utrudniajac zadanie doktadamy jeszcze inny kolor lub ksztatt koralika.

e Rytmiczne figury

Nauczyciel rozdaje podopiecznym Kkartki z takimi samymi sekwencjami figur
geometrycznych. Na poczatku dzieci przypominajg sobie nazwy figur geometrycznych,
powtarzaja same glo$no lub z nauczycielem. Nastgpnie nauczyciel prosi dzieci o odczytanie
ciggu figur. Dzieci mogg odczytywac figury w myslach, po cichu lub gltosno. W kolejnym
kroku nauczyciel wybiera jedno dziecko sposrod chetnych 1 pozwala glosno odczytac
wybrang sekwencje¢. Nauczyciel prosi wszystkie dzieci, by powtarzaly razem z nim na glos
wybrany wzér. Po chwili chor dzieci powinien podjac¢ ten sam rytm odczytywania, np. koto,
trojkat, koto, trojkat, koto, trojkat itd. Nauczyciel ¢wiczy z chorem dzieci odczytywanie
wszystkich podanych ciggow figur. Dzigki zmieniajgcej si¢ intonacji oraz umiejetnemu
dyrygowaniu chérem mozna uzyska¢ efekt utworu muzycznego. Jako kontynuacje tego
¢wiczenia mozna zacheci¢ dzieci do tworzenia wlasnych ciggow figur 1 odczytywania ich na
glos na rdzne sposoby.

e Pechowiec — szcze$ciarz

Doskonalenie dodawania liczb. Potrzebne dwie kostki liczbowe, kartka, otowek. Uczniowie
W parach rzucajg na przemian kostkami. Zapisuja sumy z kolejnych rzutow. Wygrywa ten, kto
wykona mniej rzutéw, aby dotrze¢ do 100.

Dzieckol: 6+5;6+6;4+3;3+6;5+4;2+5azdo 100

Dziecko2: 3+2;1+4,..azdo 100



e Gasienica szybko rosnie

Uktadanie gasienicy z nakretek od najmniejszej (1) do najwiekszej liczby kropek (6). Dzieci
maja do dyspozycji zestaw nakretek z liczbg oczek 1 — 6, jak na kostce do gry. Po utozeniu
dziecko wskazuje druga, trzecia, piata nakretke.

e Bajki matematyczne

W nauce szkolnej zadania z treScig zwykle sprawiajg dzieciom wiele ktopotow. Podane
natomiast w sposob ciekawy, atrakcyjny moga motywowac uczniéw do podejmowania wysitku
umystowego. Takim nowatorskim pomystem moga by¢ bajki matematyczne. Dziecko z uwaga
stucha i wyraza swoje uczucia, emocje, a przy okazji wykonuje dzialania matematyczne.
Pozytywne strony tego typu zadania:

— rozwijanie wyobrazni;

— ¢wiczenie umiejetnosci stuchania ze zrozumieniem;

— doskonalenie umiejetnosci przeliczania elementow;

— wdrazanie do nauki dodawania i odejmowania;

— ksztattowanie logicznego mys$lenia.

B Urodziny

Pewnego jesiennego dnia Kubu$ postanowit odwiedzi¢ swojego przyjaciela Oskara. Wotat
swojego przyjaciela: Oskarze, Oskarze! (Ile razy Kubu$ zawotat Oskara?), ale nikt mu nie
odpowiadatl. Postanowit zajrze¢ przez okno, zeby zobaczy¢, co si¢ dzieje w domu Oskara. Nie
mogt uwierzy¢ wlasnym oczom. Na stole lezaly czekoladowe babeczki. Och, pomyslat
chlopiec, na pewno tadnie pachng i dobrze smakuja. Wejde do domku i przywitam si¢
Z Oskarem. W domku Oskara nie bylo, za to Kubu§, pociagajac noskiem, przekonal si¢, ze
babeczki rzeczywiscie apetycznie pachng. Zrobil dwa kroki w kierunku stolu, potem jeszcze
trzy, zatrzymat si¢ i pomyslat, Zze nie powinien tu by¢, bo tak mu w brzuszku burczy... zrobit
krok do tylu 1 znéw doleciat do niego ten pigkny zapach. Oj, oj, zjem tylko jedng — pomyslat
I w szesciu krokach pokonat dzielacg go odlegtosc od stotu. Ile krokow zrobit Kubus, aby doj$¢
do stotu? Kubu$ zjadt jedng babeczkg, a potem druga, a potem jeszcze siedem babeczek
znalazto si¢ w jego brzuszku. Ach, jakie dobre, powtarzal, gladzac si¢ po brzuszku. Ile
babeczek zjadt Kubus? O nie, moje babeczki — dobiegt od drzwi glos Oskara. Podbiegt do stotu
1 zaczal liczy¢ stojace na nim babeczki. Zostato tylko 36 babeczek! Ile babeczek upiekt Oskar?
Przygotowatem je na przyjecie urodzinowe Michata, narzekat Oskar — po 5 babeczek dla
kazdego goscia. Ilu gosci miato by¢ na przyjeciu urodzinowym Michata? Bardzo mi przykro
Oskarze — zawstydzit si¢ Kubu$. Moze przyniose¢ z domu czekolade i pomogg Ci upiec wiecej
babeczek? Nowe babeczki zostaly upieczone, a na przyjeciu urodzinowym wszyscy bardzo
dobrze si¢ bawili.

Wszystkie zabawy i gry mozna modyfikowac¢ i dostosowywac do funkcji, jakg majg spetniac na
zajeciach, a takze do potrzeb i mozliwosci swoich uczniow.

Bogustawa Gtowacka — doradca metodyczny



