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Wstep

W materiatach opisujgcych model szkoty ¢wiczen znajdziemy m.in. wazne informacje
dotyczace jej fundamentdéw. Szkota ma opierac sie przede wszystkim na ,radosci

z odkrywania i ksztattowania wtasnego otoczenia, otwartosci na wszystko, co nowe,

i afirmacji zycia” (Model..., b.r.: 8). Rozwdj spotecznosci szkolnej, ucznidw i nauczycieli

w pierwszym rzedzie, powinien opierac sie na ,na doswiadczeniach, wtasnych przezyciach,
interpretacjach i autentycznych kontaktach z innymi” (tamze). Czytamy takze, ze ,,proces
zdobywania wiedzy bedzie w niej efektywny i stabilny” (tamze). Podkresla sie jednoczesnie,
ze ,nie tylko zatozenia funkcjonowania szkoty stang sie podstawg powstania szkoty éwiczen.
Niezbedne sg takze inne uwarunkowania, ktdre zaréwno bedg stuzyty rozwojowi samej szkoty,
jak i umozliwig wspodtdziatanie z innymi podmiotami tworzgcymi szkote ¢wiczen. Okreslamy je
jako strategie organizowania i funkcjonowania szkoty ¢wiczen, a zaliczamy do nich:

Wspotprace.

Podmiotowosc.

Tworzenie klimatu sprzyjajgcego uczeniu sie.

Innowacje rozwigzania.

Wykorzystanie nowoczesnych technologii w procesie uczenia sie.
Monitorowanie dziatan i ewaluacja pracy w szkole ¢wiczen.
Zarzadzanie szkotg ¢wiczen.

Kompetencje kluczowe” (tamze).

N A WN R

Istotne jest zatem, aby zwracac szczegdlng uwage na:

e ,Uczenie sie od rowiesnika i z réwiesnikiem poprzez procedure organizowania
warunkdéw do uczenia sie, ktéra polega na udzielaniu sobie przez uczniéw wzajemnej
pomocy przy uczeniu sie w matych zespotach (za: Filipiak, Lemanska-Lewandowska,
2015, s. 107).

e Prace zespotowg i dgzenie do osiggniecia wspdlnego celu.

e Poszukiwanie i wprowadzanie innowacyjnych praktyk uczenia sie i organizacji pracy
przy jednoczesnej akceptacji wszystkich uczestnikow.

e Poszanowanie i docenianie roznorodnosci i odmiennosci kazdej osoby.

e Poszanowanie wolnosci osobistej wszystkich ludzi.

e Rozwijanie tolerancji, umiejetnosci spotecznych, postaw demokratycznych oraz
tworzenie dla uczniéw licznych okazji edukacyjnych, ktére pozwalajg na uczenie sie
dzieki wtasnej aktywnosci« (za: Filipiak, Szymczak, 2014).

e Konstruowanie wiedzy w spotecznym dziataniu” (Model..., b.r.: 8-9).

Kiedy zastanawiamy sie nad metodami realizacji naszych celow, nie mozemy wiec poming¢
metod opartych na grach dydaktycznych, w ktérych wszystkie wskazane wczesniej

cele i postulaty (a takze wiele innych niezacytowanych) znajdujg swoje praktyczne
odzwierciedlenie.




Gry dydaktyczne sg wazng metodg nauczania, ktérg zalicza sie do metod aktywizujgcych.
W tym zeszycie zajmiemy sie znaczeniem gier, w ktérych korzysta sie z plansz, pionkdw,
kart, kostek do gry i innych podobnych przedmiotéw, w tym takze codziennego uzytku
(sznurowadta, tasmy miernicze), nie za$ z urzgdzen elektronicznych.

Nie mozna przeceni¢ znaczenia tych gier w edukacji matematycznej dzieci na kazdym
etapie ksztatcenia. Wymienmy niektore elementy sktadowe srodowiska budowanego przez
wszystkie gry.

W grach, o ktdrych mowa w tym zeszycie bierze udziat co najmniej dwdch uczestnikéw. Role
te s na ogot réwnorzedne, zaden z graczy nie jest uprzywilejowany ze wzgledu na reguty
gry. Jego wygrana zalezy czasem od przypadku, czesciej od umiejetnosci zwigzanych

z wypracowaniem odpowiedniej strategii. Przestrzeganie regut gry uczy podstawowych zasad
zwigzanych ze sprawiedliwoscig i rdwnoscig, przyczynia sie do ksztattowania waznych postaw
spotecznych. Réwnie wazng zaletg gier jest nauka panowania nad réznorodnymi, zazwyczaj
silnymi emocjami pojawiajgcymi sie podczas nich. Uczestniczgc w rozgrywkach, dziecko

uczy sie radzenia sobie w sytuacjach trudnych, podejmowania ryzyka, rywalizacji, radzenia
sobie w sytuacjach zwigzanych z wygrang albo przegrang. Gry pozwalajg na pokonywanie
trudnosci zaréwno natury merytorycznej, np. rozumienie i stosowanie regut, rozwigzywanie
zadan pojawiajgcych sie podczas gry, jak i natury spotecznej: komunikowanie sie, wspotpraca,
negocjowanie, samokontrola i kontrola innych w Srodowisku regulowanym ograniczeniami,
ktorych nie wolno przekraczad.

Stosowanie przedmiotéw upraszcza komunikacje z uczniami, zastepuje trudne dla dzieci
symbole matematyczne i sformalizowane operacje. Utatwia to nauke matematyki dzieciom,
ktore przeciez jeszcze nie osiggnety dojrzatosci do operowania pojeciami matematycznymi
na poziomie formalnym.

W tym zeszycie opiszemy sytuacje edukacyjne, w ktdrych dzieci sg zachecane do rywalizacji
w ramach okreslonych regut.

Inaczenie gier dydaktycznych. Dlaczego warto
korzysta€ z nich jak najczesciej

Podstawowym zadaniem gier w edukacji jest stworzenie odpowiednich warunkdw do uczenia
sie z wykorzystaniem Srodkow, ktdre czesto kojarzg sie uczniom z zabawa. Jest to dla dzieci
sytuacja bezpieczna, zwykle nie odnosi sie w niej porazek, za to doswiadcza sie przede
wszystkim radosci z funkcjonowania w grupie (rzadziej samotnie) w okreslonych fikcyjnych
rolach. Widzgc przed sobg kolorowe rekwizyty, drobne przedmioty, plansze, czasem nawet
ulubione zabawki, dziecko chetniej przystepuje do pokonywania trudnosci, ktére za chwile
przed nim postawimy. Nauczyciel wykorzystujgcy na zajeciach gry widzi te przedmioty nieco
inaczej niz uczniowie. Dla niego sg to przede wszystkim srodki dydaktyczne, ktére nie stuzg
do zabawiania dzieci ani nawet do urozmaicenia procesu nauczania, natomiast pomagaja

w samodzielnym uczeniu sie matematyki i uczeniu sie w ogole.




Struktura zadan stawianych dzieciom podczas gry przypomina strukture tzw. zwyktych zadan
matematycznych, tyle ze rozwigzywanych metoda pracy w grupie (w parach lub wiekszych
grupach). Zadania w grach majg okreslone dane, ktére nalezy powigzac ze sobg, korzystajgc
z dostarczonych w zadaniu zwigzkow. W rozwigzaniu nalezy postugiwac sie okreslonymi
prawidfowosciami, zrozumiatymi algorytmami przetwarzania danych. Zadanie zawiera
pytanie i trzeba na nie udzieli¢ odpowiedzi. W wypadku gry role danych petni opis sytuacji
poczatkowej, prawidtowosci — to reguty gry, a pytanie — to cel, ktéry trzeba osiggnaé, aby
wygrac lub zakonczy¢ gre. Cel ten spetnia okreslone warunki. Czynnikiem motywujgcym do
rozwigzania zadania w wypadku gry jest rywalizacja lub wspodtpraca (czesto oba te elementy).
Jest on niejako wpisany w gre, w jej istote i zasady. Przy rozwigzywaniu klasycznego zadania
czynnik motywacyjny ma zazwyczaj charakter zewnetrzny, niezwigzany z rozwigzaniem.

Podczas odpowiednich gier edukacyjnych dzieci nie tylko konstruujg niezbedne pojecia

i nabywajg waznych umiejetnosci, ale tez dzieki powtdrzeniom utrwalajg je w sposob
operacyjny, a wiec taki, ktdry umozliwia ich wykorzystywanie w analogicznych sytuacjach
podczas rozwigzywania podobnych problemoéw. Kazda gra stawia uczniom znacznie
wiecej zadan, niz mozna by postawié tradycyjnymi metodami z wykorzystaniem tablicy
lub podrecznika. lle czasu zajetoby wypisanie na tablicy i rozwigzanie 36 przyktadow

na dodawanie liczb od 1 do 6, a ile rozwigzanie tych samych zadan za pomocg dwdéch
klasycznych kostek do gry?

Niepodwazalne znaczenie gier dydaktycznych sktania niektérych badaczy do stawiania
hipotez, ze catg edukacje wczesnoszkolng mozna by oprze¢ na tej metodzie nauczania (Kamii,
2000).

Wielu badaczy, w tym prof. Edyta Gruszczyk-Kolczyriska (2004), bada znaczenie umiejetnosci
konstruowania gier w edukacji matematycznej. W ksigzce Jak nauczy¢ dzieci sztuki
konstruowania gier? autorki eksponujg znaczenie gier podczas wyrdwnywania réznic
rozwojowych dzieci uczeszczajgcych na zajecia matematyczne w przedszkolu i szkole.

W jednej grupie czesto znalez¢ mozna dzieci, ktére np. potrafig catkiem niezle operowac

w wyobrazni konkretnymi przedmiotami, przelicza¢ je lub uktadac w zbiory. Znajdziemy tam
réwniez osoby, ktére nie osiggnety jeszcze stadium operacji konkretnych i do rozwigzywania
problemoéw matematycznych potrzebujg prostych rekwizytéw, przedmiotéw materialnych,
ktorymi moze manipulowacé w swiecie rzeczywistym. Nadal muszg mie¢ pod rekg kamyki,
kasztany, rdznego rodzaju liczydta itp. Zestawy takich przedmiotéw powinny by¢ w zasiegu
kazdego ucznia, ktéry przezywa trudnosci zwigzane z omawiang réznicg rozwojowg, aby mogt
z nich korzystac zawsze, kiedy ich potrzebuje, ale czy s3?

Gry to zadania i emocje

Tak zwane tradycyjne metody nauczania, kiedy to nauczyciel wyznacza jednakowe zadania
wszystkim uczniom, stawiajg liczne przeszkody zaréwno przed nauczycielem, jak i przed
uczniem. Nauczyciel musi tak sformutowac zadanie, zeby kazde dziecko je zrozumiato

oraz tak przeprowadzi¢ ucznidw przez rozwigzanie, zeby kazdy z nich wziagt udziat w jego
rozwigzywaniu na swoim poziomie. To bardzo trudne. Jednak wieksze problemy ta metoda




sprawia uczniom, zwtfaszcza tym, ktdrzy z powodu swojej niedojrzatosci do uczenia sie

w takich warunkach, nie sg w stanie przyja¢ zadania i go rozwigza¢ od poczatku do konca

w oczekiwany sposdb (na ogdt wymagajacy operowania na wyobrazonych przedmiotach lub
na znakach matematycznych).

Zastosowanie gier dydaktycznych daje zardwno uczniowi, jak i nauczycielowi wiecej
mozliwosci odpowiedniego stawiania zadania (lub wiekszej ich liczby). Pozwala na kontrole
przebiegu jego rozwigzywania oraz utatwia sprawdzenie poprawnosci rozwigzania. Kazdy

z uczniéw ma szanse pracowaé w swoim tempie, a dzieki wspotpracy w grupie tatwiej
przychodzi mu pokonywac trudnosci zadania.

Nie nalezy zapominac o znaczeniu emocji podczas rozwigzywania zadan i roli zaangazowania.
Gra wymusza na jej uczestnikach réwny udziat, w przeciwnym wypadku, zaden z grajgcych nie
osiggnie sukcesu. A takze, uimujgc rzecz od innej strony, sukces polegajacy na doprowadzeniu
gry do konca podtrzymuje w uczniach mniej uzdolnionych do uczenia sie che¢ do
podejmowania kolejnych wysitkdw. W koncu zapewnig mu one sukcesy w petnym znaczeniu
tego stowa, zaréwno w postaci wygranych w grach wymagajgcych strategii lub wiedzy
matematycznej, jak i podczas zwyktych lekcji bgdz testow. Ten intelektualny i emocjonalny
aspekt zwyciestwa osiggnietego samodzielnie (cho¢ przy wspdtpracy innych) zostaje
przeniesione przez ucznia niejako automatycznie na analogiczne sytuacje zadaniowe nie

tylko w szkole, ale i w catym zyciu. Analogiczne, ale odwrécone w stosunku do wymienionych
skutki niepowodzen powodujg nieodwracalne straty w zakresie wiedzy szkolnej, lecz takze

w obszarze kompetencji spotecznych.

Gry stuzg hartowaniu charakteru i ugruntowywaniu wiedzy. W szkole i poza nig to wtasnie
odpowiednio zbudowany charakter cztowieka ma wptyw na zakres jego wiadomosci
i umiejetnosci, a zatem na przysztg lub wybrang kariere lub styl zycia.

Gry wyréwnujq poziom

Nalezy przy tym podkresli¢, ze gry dydaktyczne stuzg nie tylko dzieciom nie dos$¢ dojrzatym
do uczenia sie bez uzycia konkretnym przedmiotdw, ale takze uczniom, ktorzy osiggneli

juz wystarczajgcy poziom operacyjnosci (operacje konkretne lub nawet formalne

w ograniczonym zakresie). Tacy uczniowie zwykle w lot chwytajg polecenia i z tatwoscig
pokonujg wszelkie trudnosci. Ich praca na lekcji niestety moze uniemozliwia¢ zaangazowanie
W nig stabszych ucznidw, moze tez zniechecac stabszych do podejmowania wysitkéw w celu
rozwigzania problemu. ,,Po co rozwigzywac zadanie, skoro Janek juz je rozwigzat lub za chwile
zZnow rozwigze?” — mysli taki uczen.

Programy szkolne i szkolne zajecia edukacyjne planowane sg na ogoét z myslg o dzieciach

o przecietnych zdolnosciach. Uczniowie stabsi czesto zniechecajg sie podczas rozwigzywania
zadan, a ci zdolni — nudzg, a nudzac sie lub rozwigzujac zadania za innych, zaburzajg caty
proces edukacyjny. Obie grupy potrzebujg w zasadzie osobnej stymulacji, metody, ktora
zapewniataby zréznicowanie wymagan. Niezbyt korzystne i bardziej pracochtonne z punktu
widzenia nauczyciela, ale wykonalne bytoby przygotowywanie na kazde zajecia kilku (np.




trzech) zestawdw zadan, po jednym dla kazdej z grup okreslonych na podstawie zdolnosci.
Podziat taki nie zawsze jest mozliwy do przeprowadzanie, czesto jest dyskryminujgcy

i etykietujacy, nie sprzyja wyrownywaniu réznic ,w gore”. Znacznie trudniej jest tez
kontrolowac przebieg dziatan ucznidow przy takim podziale grupy oraz dokonywac¢ ewaluaciji
ich pracy.

Metoda gier dydaktycznych wydaje sie dobrym rozwigzaniem problemdéw wywotanych
zréznicowanym poziomem rozwoju uczniow.

Gry a cele ksztatcenia

W tej metodzie szczegdlnie uwzgledniane sg cele ksztatcenia na kazdym poziomie
edukacyjnym i dotyczgce kazdego ucznia, bez wzgledu na jego zdolnosci i aspiracje. Cele te
wymienia D. Lewis (1988):

1. Ksztattowanie odpornosci emocjonalnej, aby dzieci nie poddawaty sie frustracji, kiedy
natrafiajg na przeszkody i gdy wynik ich staran nie zadowala. Muszg umie¢ przyjmowacé
porazki z godnoscig i z nadziejg, ze nastepnym razem bedzie lepiej, nawet jezeli warunki
osiggania sukcesu nie bedg dostatecznie sprzyjajace.

2. Rozwijanie umiejetnosci interpersonalnych, aby dzieci dobrze wspotpracowaty
z réwiesnikami i dorostymi, umiaty negocjowac i zawiera¢ kompromisy oraz wspodlnie
dochodzi¢ do wyznaczonych celow.

3. Wzmacnianie potencjatu twérczego, aby dzieci umiaty Smiato projektowac i wytrwale
realizowac pozyteczne pomysty, trafnie przewidywac ich efekty, modyfikowaé metody
i cele w zaleznosci od oczekiwanych lub uzyskiwanych rezultatow.

4. Rozszerzenie mozliwosci umystowych i rozwijanie zainteresowan, aby dzieci mogty
odnosi¢ sukcesy nie tylko w ramach dziedzin proponowanych podczas zajeé, ale takze
na innych polach wybieranych samodzielnie i konsultowanych z dorostymi.

Gry a formy pracy

Co prawda jest wiele gier, ktére mozna rozgrywac w pojedynke, jednak znacznie wiecej
emocji i zainteresowania ucznidow budzg te dla dwdch lub wiekszej liczby uczestnikéw. Warto
wiec zwrdcié¢ uwage na to, jakie zalety ma praca w grupach lub w parach i przestrzegac zasad,

ktore przedstawiamy ponizej.

Zalety pracy w grupach:

e uczy wspotpracy z innymi cztonkami grupy, poszanowania i respektowania przyjetych
zasad i dyscypliny;
e pozwala na doswiadczenie wspodtzaleznosci i wspotodpowiedzialnosci;




e umozliwia ksztatcenie umiejetnosci komunikacyjnych (zabierania gtosu, artykutowania
swoich mysli, stuchania innych oraz poszanowania ich zdania, rozwigzywania
problemoéw);

e utatwia aktywizacje wszystkich ucznidw (niezmiernie wazne w wypadku dzieci
niesmiatych lub pracujgcych nieco wolniej);

e dziata inspirujgco (podczas dzielenia sie swoim pomystami, doswiadczeniami).

Jak dzieli¢ na grupy?

Dzielgc uczniow na grupy, nalezy mie¢ na uwadze, ze budowa zespotu z wiecej niz szesciu
cztonkdw uwazana jest za nieefektywnga. Z doswiadczenia wynika, ze najbardziej efektywne
sg grupy 4-5-osobowe, mieszane pod wzgledem ptci. Grupy powinny by¢ dobierane
stochastycznie (wedtug zasady zmiennosci), przyktadowo przez:

e Josowanie (w zaleznosci od wieku ucznidw za pomocg cukierkdw, numerdw lub
kolorowych kartek);

e automatycznie (uczniowie odliczajg do czterech lub pieciu i formujg grupe jedynek,
dwdjek, tréjek itd.).

Nalezy unika¢ dawania mozliwosci samodzielnego dobierania sie uczniow w grupy.
Praca w parach

Praca w parach jest jedng z najczesciej stosowanych form pracy uczniéw. Przede wszystkim
jest fatwa do zorganizowania: nauczyciel nierzadko rezygnuje z innego doboru uczniow niz
ich fizyczne umiejscowienie. Warto jednak od czasu do czasu przetamac te strategie, gdyz
uczniowie przyzwyczajajg sie do pracy w dobrze sobie znanych konfiguracjach i jednoczesnie
ich zaangazowanie spada.

Wydaje sie, ze gtdwng zaletg pracy w parach w poréwnaniu z pracg w grupach jest mniejsze
ryzyko wystgpienia takich negatywnych zjawisk, jak anonimowos¢, dtugi czas formowania sie
i dogadywania sie zespotu lub rozproszona odpowiedzialnos¢.

Natomiast pordwnujgc prace w parach z formg pracy indywidualnej, mozemy wskaza¢
na nastepujace zalety tej pierwsze;j:

e zwiekszenie efektywnosci pracy przez zjawisko synergii,

e pozytywny wptyw na kreatywnosc,

e skuteczne porozumiewanie sie,

e facylitacja wynikajgca z wiekszego pobudzenia i stanu zwiekszonej aktywnosci.

Gry na zajeciach matematycznych

Gry na zajeciach matematycznych nie powinny pojawiac sie od poczatku w gotowe] postaci.
Reguta ta dotyczy nie tylko edukacji przedszkolnej, ale takze edukacji wczesnoszkolnej. Dla




dzieci niemajgcych zbyt wielu doswiadczen z grami, np. planszowymi, wyniesionych z domu
kazda gra moze wydawac sie skomplikowana i przez to trudna. Nie chcemy, zeby metoda,
ktora ma stuzy¢ uczniom, byta odrzucona przez nich na samym poczatku.

Gry - jak je wprowadzaé

Wprowadzanie regut gotowych gier w grupach ztozonych z kilkunastu (lub wiecej) oséb
wymaga odpowiedniej procedury na kazdym etapie nauczania. Zanim jg omoéwimy,
przyjrzyjmy sie, jak wprowadzac gry na wczesnych etapach ksztatcenia. Metodyka
wprowadzania gry przez jej konstruowanie ukazuje istote wprowadzania takze regut

gier gotowych, juz opracowanych, ktérych opanowanie z punktu widzenia ucznia jest
niczym innym jak wczesniejszym konstruowaniem z elementdw coraz bardziej ztozonych.

Na poczagtku zatem musimy zaczg¢ od mozliwie najprostszych elementdw, niedajgcych sie
roztozy¢ na mniej skomplikowane. Sformutowanie , konstruowanie gry” ma tu zatem niejako
dwa znaczenia:

® uczen tworzy z pomocg nauczyciela wiasng gre,
® uczen uczy sie nowej gry od dorostego.

Zrozumienie regut gry, podobnie jak zrozumienie zadania matematycznego, to sztuka
polegajaca na klasyfikowaniu informacji na te, ktére sg najwazniejsze, i na te, ktére sg

mniej wazne lub wrecz nieistotne. W dtugich instrukcjach przedstawia sie na ogét zasady
najwazniejsze, mniej wazne pozostawiajgc domysinosci graczy. Niektdre dzieci dopiero
zapoznajg sie z regutami i nie opanowaty jeszcze podstaw (np. zasady: ruchy w grze wykonuje
sie po kolei i na zmiane, a nie jednoczesnie, kiedy sie chce). Mogg miec¢ zatem nadmierne
trudnosci i nie przekonajg sie do rywalizacji. Bedg tez w niej z gory skazane na porazke, nawet
jesli o sukcesie w grze ma zdecydowac przypadek.

Zanim wiec wprowadzimy do uzytku gry gotowe i dzieci bedg miaty okazje do rozwigzywania
wielu zadan, warto poswieci¢ czas na wdrozenie ich do samej nauki regut, ktérych trzeba
przestrzegac podczas gry.

W Zeszycie 1 opisaliSmy pomoce dydaktyczne, potrzebne do realizacji zaje¢ matematycznych
metodg gier dydaktycznych. Przed przystgpieniem do zaje¢ majgcych za cel konstruowanie
gier zapewniamy sobie dostep do tych rekwizytow. Najbardziej popularnym z nich jest
szeScienna kostka do gry. Warto miec kilkadziesigt takich kostek. Przywotajmy takze, petnigce
role pionkéw, drobne przedmioty, takie jak: kamyki, guziki podzielone na zbiory wedtug
cechy (kolor, liczba dziurek, ksztatt), samochodziki, figurki ludzi i zwierzat albo zwykte pionki.
Nie nalezy zapominac o klockach, patyczkach i kartach do gier. Wazne sg takze niezapisane
arkusze papieru i karteczki z bloczkéw do notatek (bez kleju) oraz klej i przybory do pisania
(mazaki, kredki swiecowe).
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Zasady, rywalizacja i emocje

Istotg kazdej gry odrdzniajacej jg od innych zajed, takich jak np. zabawa, jest to, ze gra zawsze
ma sprecyzowane i z géry okreslone zasady. Uczestnicy przed rozpoczeciem rozgrywki
zawierajg umowe, ze regut tych beda przestrzegac i nie wprowadzg innych, ktore by tamaty
zasady objete wstepng umowa. Aby wiec dziecko podjeto sie udziatu w grze, musi by¢

zdolne do zaakceptowania tego podstawowego warunku. W przeciwnym razie gra stanie

sie zwyktg zabawg, a cel edukacyjny wynikajacy z jej regut nie zostanie osiggniety (co nie
oznacza, ze nie zostang osiggniete inne cele). Na poczatkowych etapach naszym celem
nadrzednym jest zatem to, ze dziecko rozumie i akceptuje umowe zwigzang z grg. Powinno
tez wiedzie¢, ze celem wprowadzenia zasad jest zapewnienie kazdemu z grajgcych réwnych
szans na zwyciestwo. Ten argument jest dos¢ przekonujgcy, zwazywszy, ze jesli w grze biorg
udziat gracze o zréznicowanych mozliwosciach intelektualnych, szanse réwniez wydajg sie
zréznicowane. Aby byt on przekonujacy takze dla dziecka, powinnismy je przekona¢, ze warto
wzigc¢ udziat w rywalizacji i dgzy¢ do zwyciestwa. Udziat dzieci niemajgcych doswiadczenia

w grach w grupach z tymi, ktdre znajg juz smak wygranej, sprzyja rozwijaniu w dzieciach
mniej doswiadczonych koniecznej zytki rywalizacji, poniewaz widzg one, jak wygrana wptywa
na emocje wygrywajgcego i chciatyby przezywac podobne.

Na wstepie warto wiec zaczg¢ od budowania gry od podstaw tak, aby takze uczniowie mogli
tworzy¢ i negocjowac reguty. Na tym etapie dzieci wtaczone sg w pewng metagre, ktorej
celem jest przeforsowanie swoich rozwigzan, wypracowanie wspodlnie jak najciekawszych
lub najlepszych z punktu widzenia celdw nauczania regut. Emocje, ktére towarzyszg
konstruowaniu gry, sg silne i stanowig zachete do testowania rozmaitych pomystow. Jesli
podczas tych testéw okaze sie, ze gra zawiera jakis btad, np. nigdy sie nie konczy lub trwa

za dtugo albo daje znacznie wieksze szanse osobie, ktéra zaczyna, gracze modyfikujg gre

i rozpoczynajg test od nowa. Podczas testowania wszyscy mimowolnie uczg sie regut

i symulujg gre w warunkach bezpiecznych — ewentualna przegrana nie wptywa na poziom
nastroju i checi do dalszej pracy.

Podczas negocjacji bywa, ze zostajg wymyslone rézne warianty tej samej gry, ktdre mozna
wprowadzac osobno lub po kolei, wybierajgc odpowiedni dla graczy poziom trudnosci.

Podczas tych czynnosci, jak i podczas samej gry dzieci muszg by¢ skoncentrowane na zadaniu.
Pojawiajg sie tez chwile, kiedy rozpraszajg sie, po czym wracajg do przerwanej pracy, zeby
by¢ na biezgco. To bardzo wazna umiejetnos¢ sprzyjajgca rozwigzywaniu zadan szkolnych,
niezwigzanych z uczestnictwem w grze.

Gry i matematyka

W grach omawianych w tym zeszycie zwracamy szczegdlng uwage na silnie zaznaczony watek
matematyczny.

Zanim przystgpimy do nauki konstruowania gry, upewniamy sie, ze dzieci wiedzg, jak sg
zbudowane i do czego stuzg takie przedmioty jak kostka do gry lub karty do gry (zwykle




uzywa sie kart od asa — znak liczby 1, do kart z liczbg 10 albo mniejszg). Jesli nie, wyjasniamy
znaczenie liczbowe kropek na sciankach kostki lub znakéw na kartach.

Nizej przedstawimy opis dwdch rodzajow gier szczegdlnie cennych w edukacji
matematycznej, ktére proponujemy konstruowac. Gry samodzielnie lub z pomoca
nauczyciela konstruowane przez dzieci bedg dla nich bardziej atrakcyjne niz gry, ktére
przynieslibysmy im w gotowej formie, i ze bardziej bedg dbaty o ich trwatos¢ i wyglad.
Sciganki i gry z fabutg

Te rodzaje gier sg Scisle ze sobg zwigzane. W obu wypadkach nie zrazamy sie jakoscia
konncowego rezultatu, ktdry w wykonaniu samych uczniow moze wygladac niezbyt estetycznie
lub tez wydaje sie zbyt prosty. Pamietamy i rozumiemy, ze nasi uczniowie sg na bardzo
wczesnym etapie rozwijania najwazniejszych umiejetnosci.

Gra typu Sciganka rozgrywana jest na wczesniej przygotowanym torze. Reguty jej najprostszej
wersji wymagajg przejscia swoim pionkiem od pola START do pola META w serii ruchéw

pionkiem. Skacze on o liczbe pdl okreslong przez rzut kostkg. Wygrywa osoba, ktérej uda sie
to zrobic jako pierwszej.

Sytuacja edukacyjna
Cel
e skonstruowanie gry-sciganki i wyprobowanie jej przez wszystkich ucznidw.
Efekty
Uczen:
e rozumie i stosuje zasady prostej gry planszowej,
e wie, jak przetozyé wynik rzutu kostka na ruchy pionka na planszy,
* rozumie zasady kolejnego wchodzenia do gry, znaczenie p6l START i META.

Formy pracy

e pracaw grupach

Potrzebne materiaty: arkusze papieru formatu zblizonego do A2 lub wieksze, kolorowe
kartki o wymiarach od 4 cm x 4 cm do 8 cm x 8 cm, pionki lub drobne przedmioty dla graczy
(po jednym dla kazdego gracza), kostke do gry (najlepiej wiekszg niz stosowane zazwyczaj).
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Przebieg zaje¢
Zajecia przebiegajg w dwdch gtéwnych etapach:

1. Uczniowie konstruujg gre w jednym egzemplarzu dla grupy liczagcej od 2 do 5 uczniow.
Warto zadbaé, by grupy, na ktdre podzielimy klase na etapie 2. byty réwnoliczne. Pozostali
uczniowie przygladajg sie lub uczestniczg w dyskusji prowadzonej przez nauczyciela.

Po skonstruowaniu gry uczniowie tej grupy przystepujg do rozgrywki.

2. Uczniowie z pomocg nauczyciela w grupach budujg plansze podobne do
skonstruowanego prototypu na etapie 1, a nastepnie przystepujg do rozgrywek na swoich
planszach.

Etap 1

Nauczyciel mowi: ,,Zrébmy razem plansze do gry, w ktdrg pdzniej zagracie wszyscy. Biorgcy

w niej udziat bedg sie $cigac na planszy. Czy ktos juz kiedys widziat takg gre?”. Nauczyciel
orientuje sie, kto z uczniéw miat wczesniej doswiadczenia zwigzane z tego typu planszami.
,Dobrze, zatem zacznijmy od utozenia na planszy pola, z ktérego bedga startowali gracze. To
bedzie pole startowe”. Nauczyciel przykleja kwadracik na brzegu arkusza i pisze na nim stowo
START. Kolejne kartki mogg uktadac inni uczniowie. Kartki nie muszg stykac¢ sie krawedziami,
jedna moze zachodzi¢ na drugg, ale wszystkie muszg sie uktada¢ w jedng trase prowadzgca
od pierwszej kartki do ostatniej, na ktdrej nauczyciel umieszcza stowo META.

Rys. 1. Przyktadowa plansza Sciganki

Nauczyciel mowi: ,,Przeliczmy, ile pdl ma nasza plansza”. Liczbe pdl ustalamy w zaleznosci od
zakresu, w jakim dzieci potrafig liczy¢, jednak nie powinno ich by¢ mniej niz 15, zeby gra nie
konczyta sie zbyt szybko. Przeliczanie moze by¢ powtdrzone. Uczniowie przeliczajg, gtosno
wypowiadajgc kolejne liczebniki i dotykajgc palcem lub pionkiem kolejne pola planszy. Pél
planszy na tym etapie nie numerujemy.




Nastepnie nalezy przeprowadzi¢ kilka przyktadowych rozgrywek. W pierwszej powinien wzig¢
udziat nauczyciel i dziecko. Ustawiajg swoje pionki na polu START i ustalajg, kto pierwszy

rzuci kostkg. Osoba, ktéra zaczyna, wykonuje rzut, odczytuje liczbe kropek na wyrzuconej
Sciance i przesuwa pionek o tyle pdl, ile wypadto na kostce, liczgc po kolei wszystkie pola

i zaczynajgc od kolejnego po polu START (to bardzo wazna zasada gry). Kolejna osoba robi to
samo. Warto podnosi¢ poziom emociji, ,,zaklinajgc kostke”, by wypadta szdstka, na ktérej w tej
grze zalezy nam najbardziej. Prowadzimy gre do samego konca i wskazujemy zwyciezce, czyli
osobe, ktdra uzyskata na kostce takg liczbe, dzieki ktérej mogta sie zatrzymac na polu META.
Jezeli liczba oczek na kostce jest zbyt duza, zeby wykonac ruch, gracz czeka na swoja kolej

W nastepnej turze.

W wypadku naszej wygranej okazujemy umiarkowang radosc i delikatnie pocieszamy dziecko,
a jesli przegramy, mowimy: ,To nic, tak bywa. Moze nastepnym razem bede miata wiecej
szczescia”.

Jezeli wiekszo$¢ ucznidow w pierwszej grupie zrozumiata reguty gry i wydaje nam sie,
Ze mozemy nie powtarzac¢ przyktadowej rozgrywki, zostawiamy grupe z jej planszg
i przystepujemy do drugiego etapu zajec.

Etap 2

Na tym etapie pomagamy uczniom zbudowac ich plansze — kolory i uktad pdl nie muszg by¢
identyczny, ale liczba pdl musi by¢ taka sama. Upewniamy sie, ze w kazdej grupie jest co
najmniej jedna osoba, ktora wie, jak przeprowadzi¢ rozgrywke.

Gramy dopoty, dopdki gracze sie nie znudzg lub liczba rozgrywek nieznacznie przekroczy
liczbe graczy w grupie. Na zakonczenie drugiego etapu pytamy, kto odnidst zwyciestwo i ile
razy. Ze zwyciezcow rozgrywek w poszczegdlnych grupach mozna utworzyc¢ kolejny zestaw
graczy, ktorzy rozegrajg jedng decydujgca rozgrywke. Pozostali uczniowie bedg kibicowali
grajgcym lub grali na swoich planszach. Moze warto pomysle¢ o drobnej nagrodzie dla ucznia,
ktoremu udato sie wygraé najwiekszg liczbe razy?

Komentarz: W grze dopuszczalne jest zajmowanie jednego pola przez kilku graczy. Plansze,
ktore zbudowalismy, mozna dotgczy¢ do zestawu srodkow dydaktycznych w niezmienionym
ksztatcie i przeznaczeniu. Mozna ich takze uzy¢ do prowadzenia gier zmodyfikowanych

w rézny sposoéb, np.

1. Do zestawu wprowadzamy drugg kostke do gry i gracze przesuwajg sie o sume liczb
uzyskanych na obu kostkach. Dzieci powinny zauwazy¢, ze rywalizacja w drodze do mety
znacznie przyspiesza. W kolejnym wariancie mozna takze poruszac sie o rdznice liczb
wyrzuconych na obu kostkach, czyli najpierw przesung¢ sie o wiekszg z wyrzuconych liczb
do przodu, a potem o mniejszg — do tytu.

2. Do regut wprowadzamy dodatkowe przygody zwigzane z kolorem pdl na planszy.
Przyktadowo, jesli po przesunieciu pionka gracz zajat pole z6tte — rzuca kostka jeszcze
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raz i przesuwa sie do przodu. Po podobnym zdarzeniu z zajeciem pola czerwonego, gracz
musi rzuci¢ kostka i wykonac ruch do tytu zgodnie z jej wskazaniem (jezeli taki ruch jest
mozliwy, czyli sg pola do zajecia). Mozna tez wprowadzi¢ inne reguty zwigzane z kolorami,
niewymagajgce dodatkowych rzutéw: z pola zielonego gracz przesuwa sie jeszcze o jedno
pole do przodu albo stajac na fioletowym, traci kolejke. Przygody mogg by¢ opisywane
symbolicznie liczbami i strzatkami umieszczonymi na polach planszy lub na oddzielnych
kartkach.

3. Mozna takze zabroni¢ zajmowania pola wiekszg niz jeden liczbg pionkdéw lub nakazac
odbijanie sie od pola META przy wyrzuceniu wiekszej niz wymagana do zakonczenia gry
liczby oczek. Gracz nie musi czekaé na nowa kolejke, a w nowej jego pozycja moze by¢ juz
inna.

Plansza do gry tego typu moze by¢ rowniez rysowana. Waznym dodatkowym celem zajec
zaréwno z planszg rysowang, jak i uktadang z gotowych kwadratow jest przygotowanie do
wprowadzenia chodniczkéw liczbowych — uzytecznego liczydta utatwiajgcego zrozumienie
dodawania i odejmowania liczb.

Gra z fabutg nie tylko przypomina gre sciganke, lecz jest jej naturalng kontynuacjs.

W scigankach mieliémy do czynienia z planszg przedstawiajgcy jedng droge i kostka (lub
dwiema) wyznaczajacg liczbe ruchdéw do przodu. W grze fabularnej natomiast nasza plansza
nieco sie komplikuje, a dodatkowg atrakcjg gry sg przygody, ktére czyhajg na scigajacych sie
graczy. Wyobrazajg sobie oni, ze sg np. zwierzetami przemieszczajgcymi sie po lesie w drodze
do domu (meta — to dom) albo kierowcami rajdowymi pokonujgcymi trase najezong licznymi
putapkami, albo grzybiarzami, ktérzy zbierajg runo lesne i rowniez doswiadczajg przygod
mniej lub bardziej przypominajgcych te realistyczne. Pole do popisu przy wymyslaniu fabut
jest duze. Przyktadowgq plansze takie gry oraz przygody, ktére mogg nas spotkaé w jej trakcie
zamieszczamy ponize;j.

Sytuacja edukacyjna

Opis sytuacji edukacyjnej jest podobny do poprzedniej. Na pierwszym etapie konstrukcji
nowej gry budujemy plansze, uktadajgc na niej kwadratowe kartki lub rysujgc tor wyscigu.
Nastepnie dzieci wymyslajg przygody, ktére mogg spotkac grajgcych, oraz ich skutki wyrazone
w jezyku i mechanizmie samej gry. Wezmy jako temat zwiedzanie miasta.




Rys. 2. Plansza do do gry Zwiedzanie. Moze ona wyglada¢ zupetnie inaczej

W tej grze, jak w poprzedniej, poruszamy sie po rzucie jedng kostkg o zadang liczbe pdl.
Przechodzimy na pole stykajgce sie z poprzednim. Kolory pdl sg wazne, poniewaz z kazdym
kolorem oprdcz z6ttego zwigzana jest przygoda wptywajgca na dalszg gre. W tym wariancie
umawiamy sie z uczniami, ze

1. Jezeli pionek w wyniku przesuniecia zatrzyma sie na polu zielonym, w kolejnym ruchu
gracz wybierze Sciezke (uliczke) po lewej stronie, w przeciwnym wypadku Sciezke
wybiera dowolnie. Realistycznym objasnieniem tej reguty moze by¢ nastepujaca
historyjka: Zauwazytes ciekawy budynek na koricu Sciezki i postanowites go zobaczy¢
z bliska.

2. Jezeli pionek zatrzymat sie na polu niebieskim, wracamy o dwa pola drogg, ktorg
przyszliSmy na to pole. Historyjka: Zgubite$ przewodnik po miescie, idziesz go poszukad.

3. Na polach pomaranczowych gracz traci kolejke, poniewaz byt gtodny i musiat siegngé
po kanapke i napdj lub pdjsé do baru.

Zamiast koloréw mozna uzywac oznaczen symbolizujgcych dang przygode. Plansze warto
ozdobic ilustracjami zwigzanymi z fabutg gry.

Z doswiadczen wielu nauczycieli wynika, ze dzieci na ogdét dosc tatwo wczuwajg sie

w postaci gry i przezywaijg jej fabute (dorosli zresztg tez). Po przeprowadzeniu kilku
rozgrywek zachecamy starsze dzieci do skonstruowania od podstaw wtasnej gry tego

typu. Dzieci dobierajg sie w grupy i wybierajg schemat fabuty oraz postaci biorgce udziat

w rywalizacji. Nastepnie budujg plansze i ustalajg przygody, ktére mogg spotkac bohateréw




wyscigu. Nauczyciel zapewnia dzieciom papier i przybory, pomaga w razie trudnosci, jest
mediatorem w sporach, stara sie nie wykonywac zadnych czynnosci za uczniow.

Po rozegraniu kilku gier nauczyciel moze zaproponowa¢ modyfikacje gry, nowe przygody
albo zupetnie nowe rozwigzanie w rodzaju: podczas wyscigu gracze zbierajg dodatkowe
punkty na wskazanych polach bez przygdd. W grze o turystach potrzeba tego typu
modyfikacji wynika z przebiegu gry i nawet dzieci mogtyby wpas¢ na pomyst, ze punkty
gromadzone w grze mogg oznacza¢ po prostu kupione pamigtki. Gracz, ktdremu przypadty
w udziale punkty, dobiera z pojemnika odpowiednig liczbe drobnych przedmiotéw (np.
guzikdw) symbolizujgcych zdobycze. Ich liczbe zaznaczamy na wybranych zéttych polach
planszy za pomocg cyfr lub kropek.

W tym wariancie osoba, ktora dotarta do mety tylko sygnalizuje koniec gry, natomiast
zwyciezcg zostaje ten, kto uzyskat najwiecej punktdw. Poréwnywanie liczby punktéw moze
odbywac sie przez poréwnywanie liczb, ale jesli dzieci nie potrafig jeszcze poréwnywadé
liczb na poziomie symbolicznym, mogg uktadaé pionki graczy jeden pod drugim

i sprawdza¢, czyj rzadek bedzie diuzszy; wtedy ten gracz wygrywa.

Rys. 3. Przyktadowe poréwnanie punktéw. Czerwonych jest wiecej

Liczby mozna takze poréwnywaé, przedstawiajgc je na liczcbowym chodniczku, ktérego
konstrukcje opiszemy w dalszej czesci tego zeszytu. Wiekszg z dwodch liczb bedzie ta, ktora
zajmuje miejsce najbardziej na prawo.

W grach o turystach mozna wykorzysta¢ rzeczywiste ulice dzielnicy, w ktérej miesci sie
szkota. Warto tez organizowac takie gry w parkach lub bezpiecznych miejscach pokrytych
asfaltowg nawierzchnig, na ktérej mozna rysowac pola gry, a role pionkéw beda odgrywacd
sami uczniowie. Ruch podczas takich zawoddéw bedzie sprzyjat wszechstronnemu
rozwojowi dzieci.

Konstruowanie gier

Wczesniej opisaliSmy sposoby konstruowania dwéch podobnych rodzajéw gier opartych
na schemacie Sciganki. Pojeciem konstruowanie gry opisywalismy wtedy czynnosci
wykonywane przez uczniow i nauczyciela podczas wymyslania nowej gry od podstaw, kiedy




to osoba dorosta ma tylko mgliste pojecie, czym bedzie rezultat koricowy w wyniku same;j
konstrukcji, a nawet do jakiego etapu tej konstrukcji uda sie dotrzec.

Teraz zajmiemy sie pojeciem konstruowania gry w znaczeniu nieco szerszym, to znaczy jako
czynnosci zmierzajgcych do nauczenia sie przez dziecko nowej gry o wczesniej ustalonych
regutach. Gre wybralismy, biorgc pod uwage cele lekcji i zamierzone jej efekty. Nie oznacza
to, ze podczas rozmdw z dzieémi o regutach nie mozemy sobie pozwoli¢ na elementy dyskusji
lub negocjacji oraz przyjmowanie pomystdw i propozycji samych ucznidw, jesli nie odbiegajg
one za bardzo od celéw edukacyjnych gry. Jest to nawet wskazane.

Uczniowie powinni sie czu¢ autorami kazdej gry, tak samo jak powinni sie czué¢ odkrywcami
i projektantami swojej szkolnej wiedzy, nawet jesli wiadomo, ze nie sg pierwszymi ludzmi
na Swiecie, ktorzy weszli w jej posiadanie. Kazdy wktad dziecka, ktéry w zasadniczy sposdb
nie wptywa na reguty gry, jest cenny i nalezy go witgczy¢ do projektu z wyrazami uznania dla
mtodego autora/mtodej autorki. Przesledz ten tok postepowania na nastepujacych opisach
gier (Pisarski, 2004).

Chodniczek liczbowy - konstruowanie gry dla dzieci w wieku 6 lat

Celem zajec¢ jest skonstruowania chodniczka liczbowego z liczbami od 1 do 10. Chodniczek
liczbowy jest cenng pomocg w zabawach matematycznych, jednak wymaga osobnego
wprowadzenia, zwtaszcza dla dzieci, ktére dotychczas nie miaty wielu ¢wiczen porzgdkowania
liczb (szesciolatkdw i uczniow z pierwszej klasy). Zabawa przyda sie takze tym starszym
dzieciom wolniej przyswajajacym pojecie liczby. Cwiczenia z chodniczkiem pomagajg uczniom
zrozumiec zasady porzgdkowania liczb i utatwiajg zrozumienie wielu zagadnien omawianych
na lekcjach matematyki w klasie I i Il.

Potrzebne materiaty: paski papieru podzielone na dziesie¢ pél wielkosSci okoto 4 cm x 4
cm, przybory do pisania, drobne przedmioty, np. klocki, guziki, fasolki itp., okoto 30 sztuk
na jedno dziecko.

Przebieg zajec

1. Dziecko uktada przed sobg kilka (np. 10 lub nieco mniej) drobnych przedmiotow
w jednym rzedzie i w pewnej odlegtosci.

2. Potem doktada do kazdego potozonego przedmiotu po jednym — z wyjatkiem pierwszego
z lewej strony.
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3. Znowu doktada po jednym przedmiocie do kazdej gromadki, opuszczajgc dwie gromadki
z lewej strony rzedu.

Tworzg sie w ten sposob nastepne gromadki (niekoniecznie rzedy jak na rysunku),
w ktérych znajdujg sie kolejne liczby przedmiotéw, w koncu dzieci otrzymujg taki uktad:

4. Dziecko gtosno przelicza przedmioty w kazdej gromadce, nie burzgc przy tym ukfadu.

5. Rozdajemy uczniom paski podzielona na pola. Dziecko, jeszcze raz gtosno przeliczajac
przedmioty w kazdej gromadce, wpisuje kolejne liczby w odpowiednie pola paska.
Dzieci, ktére nie potrafig jeszcze pisac cyfr, mogg rysowac w polu chodniczka tyle kropek
(lub innych znakdéw), ile jest przedmiotéw w kazdej gromadce (por. podobne ¢wiczenie
z Zeszytu 1).

6. Jezeli pdl jest wiecej niz gromadek, dziecko uzupetnia pozostate pola paska kolejnymi
liczebnikami z pamieci. W ten sposéb dzieci odkrywajg porzadek liczb naturalnych
i jego najprostsze wtasnosci. Robig to, wykonujgc czynnosci manualne i ilustrujac je
na chodniczku. Efekt czynnosci dziecka — chodniczek liczbowy — staje sie symbolicznym
opisem doswiadczen prowadzonych na konkretnych przedmiotach. W opisie tym znaki
liczb reprezentujg odpowiednie gromadki drobnych przedmiotéow, a sam chodniczek —
kolejnos¢ utozenia tych gromadek.




Z tego liczbowego chodniczka bedzie mozna korzysta¢ w wielu grach i ¢wiczeniach
zwigzanych z dodawaniem, odejmowaniem lub porownywaniem liczb, np. w nastepujace;j
zgadywance.
Zgadywanka
(oprac. na podstawie Kerr Stenmark, 1986)
Cele
e poréwnywanie liczb naturalnych w zakresie do 10.
Efekty
Uczen:
* wycigga proste wnioski na podstawie przestanek dostarczonych przez rywala
i poréwnuje liczby w zakresie 10 (lub wiekszym),
e odkrywa lub wykorzystuje strategie wskazywania liczb.
Formy pracy
e praca w parach
Potrzebne materiaty: chodniczek liczbowy od 0 do 10 (w kolejnych modyfikacjach wydtuzamy
chodniczek stopniowo do 20), 10 kartonikdw jednego koloru albo 2 zestawy po 10 kartonikéw
w dwoch kolorach (w modyfikacji odpowiednio zwiekszamy liczbe kartonikow).
Przebieg zaje¢
1. Wybieramy ucznia, z ktérym skonstruujemy pierwszy pokazowy egzemplarz gry.
W kolejnych etapach uczniowie beda dobierac sie w pary i nasladowac¢ czynnosci, ktore
przedstawimy na przyktadzie.
2. Prosimy ucznia, zeby wybrat jedng z liczb chodniczka, zapisat jg, ale nie pokazywat jej

nikomu. Naszym (nauczyciela i pozostatych ucznidw) zadaniem jest odgadniecie wybranej
liczby. Przyktadowo, nauczyciel pyta ucznia: ,Wybrates siedem?”.

Przyjmijmy, ze uczen wybrat liczbe 5.

3. Uczen udziela jednej z trzech mozliwych w tej sytuacji odpowiedzi: ,tak” albo ,za duzo”,
albo ,,za mato”. W naszym przyktadzie uczen powinien powiedzie¢ ,za duzo”.




4. Po odpowiedzi ,za duzo” albo ,,za mato” nauczyciel zakrywa kartonikami te liczby
chodniczka, ktére nie mogty by¢ wybrane przez pierwszego gracza. Przyktadowo, jezeli 7
to ,,za duzo”, zgadujgcy zakrywa 7 i wszystkie liczby wieksze od siedmiu; bo skoro 7 to
»Za duzo”, tym bardziej liczby wieksze od siedmiu bedg ,,za duze”.

Nauczyciel zadaje kolejne pytanie i uczen udziela jednej z trzech odpowiedzi. Gra toczy
sie, az wybrana przez dziecko liczba zostanie odgadnieta. Wtedy uczen pokazuje kartke,
na ktérej zapisat jg wczesniej na dowadd, ze to jg wtasnie wybrat.

5. Gracze zamieniajg sie rolami.

6. W kazdej rozgrywce warto zapisywac, ile pytan gracz zadat, zanim odgadt liczbe
partnera. Kto potrzebowat ich mniej, wygrywa. Liczbe zadawanych pytan mozna
reprezentowac za pomocg drobnych przedmiotéw. Kazdy z graczy gromadzi je,

a w podsumowaniu zawoddw przelicza i zapisuje za pomocg cyfr. Przechodzenie
pomiedzy roznymi reprezentacjami liczb, operowanie nimi na réznych poziomach

i w réznych reprezentacjach ma zasadnicze znaczenie dla ksztattowania rozumowania
matematycznego.

W trakcie tej gry dzieci gromadzg doswiadczenia zwigzane z relacjg mniejszosci—wiekszosci.
W zabawie poréwnywanie liczb utatwia chodniczek liczbowy, na ktérym wida¢, ze z dwéch
liczb jest wieksza ta lezgca bardziej na prawo.

Samo porownywanie liczb podczas gry nie powinno stanowi¢ duzej trudnosci. Ktopot
natomiast moze sprawiac reakcja osoby zgadujgcej na odpowied? partnera. Aby prawidtowo
utozy¢ kartki, trzeba przeprowadzi¢ do$¢ ztozone rozumowanie, np. zastanowic sie, co

to znaczy, ze 7 to ,,za duzo” oraz wyciggna¢ wtasciwy wniosek: skoro 7 to ,,za duzo”, to

kazda liczba wieksza od siedmiu takze bedzie ,,za duza”. Potem trzeba zilustrowa¢ wniosek

na chodniczku. Jezeli uczen sie pomyli i liczby zakryje btednie, bedzie miat okazje poprawic sie
w tej samej rozgrywce przy analizie odpowiedzi na kolejne pytania.

Przykrywanie chodniczka kwadratami utatwia dalsze zgadywanie, poniewaz o zakrywane
liczby nie trzeba pytac. Po kolejnych probach zgadujgcemu graczowi pozostaje coraz mniej
liczb, o ktére mozna zapytac.

Po kilku rozgrywkach schemat tego rozumowania utrwali sie na tyle, ze dziecko bedzie mogto
sprawnie i poprawnie uczestniczy¢ w grze, wybierajgc najlepiej odpowiadajgcg mu strategie
postepowania. W grze tej bowiem mozna nie liczy¢ na szczescie w zgadywaniu i odkry¢
strategie pozwalajgcg zakonczy¢ rozgrywke juz po trzech prébach (w najgorszym razie).




Strategia ta (ktorej nie nalezy zdradzac dziecku, powinno odkry¢ jg samo) polega na pytaniu
zawsze o Srodkowg liczbe z przedziatu liczb odkrytych (np. na poczatku gry zapytac o pigtke).

W celu uatrakcyjnienia, a zarazem utrudnienia gry mozna uzy¢ dwoch kolorow kartonikow
i na hasto ,,za mato” chodniczek przykrywac jednym kolorem, a na hasto ,,za duzo” — drugim.

Na zakonczenie rozgrywki uzyskamy przedstawienie liczb wiekszych i mniejszych od
pomyslanej.

Naturalnym rozszerzeniem gry jest wydtuzenie chodniczka do 20. Mozna poprosi¢ uczniéw
o odkrycie najlepszej strategii zadawania pytan oraz o najmniejszg liczbe pytan, na ktére nie
uzyskamy odpowiedzi ,tak”.

W taki sposdb konstruujemy gre i srodek dydaktyczny — liczbowy chodniczek. Mozna umiescic¢
go na Scianie sali lekcyjnej. Wtedy siegamy po niego, gdy jest potrzebny do wykonania
obliczen, i w dalszym ciggu wydtuzamy lub modyfikujemy np. w liczbowy dywanik, czyli
tablice liczb do 50, 100, a nawet 200. Moze ona stuzy¢ jako plansza w grach typu Sciganka,

w zgadywance lub do innych celdw opisanych w Zeszycie 1.

Podobne dywaniki liczbowe mozna wykorzysta¢ w innych grach i zabawach matematycznych.
Nie zawsze plansze muszg by¢ z gory zadane, a liczby uktadacd sie po kolei. Czasem mozemy je
konstruowac razem z uczniami zupetnie dowolnie.
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Wybierz sgsiada
Cele
e ksztatcenie umiejetnosci dodawania liczb naturalnych w dowolnym zakresie.
Efekty
Uczen:

e rozumie i stosuje reguty gry oraz akceptuje sposdb wytaniania zwyciezcy,
e podejmuje racjonalne decyzje sprzyjajgce wygrane;j.

Formy pracy
e praca w parach

Potrzebne materiaty: 16 kwadratowych kart w czterech kolorach (po cztery kartki w kazdy
kolorze), np. czerwonym niebieskim, zottym i zielonym, mazaki lub kredki.

Przebieg zaje¢
1. W grze biorg udziat dwie osoby. Losujg, ktdra z nich zaczyna oraz ktéry z czterech koloréow

kart bedzie sie liczyt. Karty sg tasowane, a nastepnie uktadane losowo w kwadratowa
plansze.

2. Gracze na zmiane zdejmujg z planszy po jednej karcie. Pierwszy zdejmuje dowolna.
Nastepnie gracze wybierajg karty w taki sposéb, aby zdejmowac karte sgsiadujgcg bokiem
z kartg wzietg przez przeciwnika w poprzedniej kolejce. Gra kornczy sie wtedy, kiedy gracz
nie ma ruchu, czyli karta nie ma ani jednego sgsiada. Wygrywa ta osoba, ktéra zbierze
wiecej kart w ustalonym kolorze.




Przyktadowa rozgrywka

Gracze wybrali kolor niebieski i po niebieskg karte siegnat pierwszy z nich. W nastepnych
kolejkach pierwszy gracz miat okazje zbierac¢ kolejne niebieskie karty, ktorych w koncu zebrat
3, a zatem wygrat rozgrywke. Jak wida¢, jesli gracz rozpoczynajacy wybierze odpowiednia
karte, ma wieksze szanse na wygrang. Uczen ¢wiczy umiejetnosci zwigzane z dobieraniem
strategii do zadan oraz przewidywanie i analizowanie posunie¢ wiasnych i przeciwnika.

1. Gre mozna tatwo urozmaicaé, wprowadzajgc dodatkowe kolory oraz zmieniajgc ksztatt
planszy.

2. Mozna j3 tez zmodyfikowaé, wpisujac na karty liczby — na kartach tego samego koloru
ta sama liczba albo na kartach tego samego koloru kolejne liczby. Zmieniamy kryteria
wygrane]j. Wygra ta osoba, ktdra zdobedzie wiekszg sume liczb.
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Karty z tej gry (jezeli na uzyjemy 20 kart) mozna wykorzysta¢ do konstrukcji kolorowej
wersji chodniczka liczydetka, jesli utozymy je obok siebie jak na rysunku. Taki chodniczek
przypominac bedzie liczydetka, ktére sg elementem zestawu wykonanych samodzielnie
pomocy omowionych w Zeszycie 1.

Rozktad koloréw po 5 utatwia dopetnianie do petnych pigtek i dziesigtek podczas dodawania
i odejmowania w zakresie 20.

Zgadnij, zanim policzysz
Cele
e ksztattowanie pojecia liczby jako liczebnosci zbioru,
e przeliczanie i przechodzenie miedzy réznymi reprezentacjami liczb,
e (wiczenie dodawania i odejmowania w pamieci i za pomocg liczydta.
Efekty
Uczen:
e szacuje liczbe drobnych przedmiotéw,
e wykonuje czynnosci wymagane podczas gry w odpowiednie]j kolejnosci i dostrzega

zwigzek pomiedzy nimi.

Formy pracy

e pracaidywidualna lub w grupach




Potrzebne materiaty: pudetka lub puszki z drobnymi przedmiotami (guzikami, fasolkami,
kasztanami, kamykami itp.; pudetek musi by¢ tyle, ilu uczestnikdw), dywaniki liczbowe

z liczbami od 1 do 100 formatu zblizonego do A5 po jednym dla kazdego ucznia, drobne
przedmioty nie wieksze niz pola dywanika liczbowego lub pionki.

Przebieg zaje¢

1. Dzieci dzielg sie pudetkami, w ktérych sg drobne przedmioty. W kazdym pudetku jest
jeden ich rodzaj.

2. Dzieci kolejno wyjmujg ze swoich pudetek garsé przedmiotow i zgadujg, ile sztuk maja
w dtoni. Kazde dziecko ustawia pionek na liczbie, ktérg zgadto.

3. Nastepnie wysypujg przedmioty z dtoni, grupuja je po piec i liczg. Po przeliczeniu
przedmiotéw pordwnujg ich liczbe z liczbg, na ktdrej stoi pionek. Zgtaszajg, czy zgadli
liczbe za matg, czy za duza.

4. Zabawa przebiega w formie wspotzawodnictwa, a zatem powoli przechodzi w gre, ktorej
celem jest prawidtowe odgadniecie liczby przedmiotéw wyjetych z pudetka. Dzieci,
ktore trafnie obstawity liczbe drobnych przedmiotdw, zgtaszajg swoje osiggniecie lub
mowig, o ile sie pomylity. Jezeli dzielimy ucznidw na grupy dwu-, trzy- lub czteroosobowe,
po kazdej rozgrywce dzieci wymieniajg sie pudetkami.

5. W nastepnych rozgrywkach mozna wprowadzi¢ nowe zasady, nasze lub zaproponowane
przez uczniow. Przyktadowo, moze pojawic sie propozycja, zeby dodawac do siebie
réznice kazdego zgadujgcego w trzech kolejnych rozgrywkach. Czyja suma réznic bedzie
najmniejsza, ten wygrywa. Dodawanie polega¢ moze na przesuwaniu dodatkowego
pionka na liczbowym dywaniku o takg liczbe pdl, ile wynosi kolejna rdznica.

Gra zwigzana z tabliczkg mnozenia (edukacja wczesnoszkolna)

Cele
e utrwalanie wynikow dziatan tabliczki mnozenia.

Efekty

Uczen:

e uczen sprawnie i bezbtednie mnozy w pamieci liczby w zakresie wyznaczonym przez
liczby na kostkach.

Formy pracy

e praca w parach




Potrzebne materiaty: dwie kostki na pare ucznidw, karty do gry od asa do dziesigtki.
Przebieg zaje¢

1. Nauczyciel prosi na srodek klasy jednego ucznia i wrecza mu dwie kostki do gry.
,Bedziemy sie teraz uczy¢ pewnej gry. W pierwszym ruchu gracz rzuca kostkami
i mnozy przez siebie wyrzucone liczby. Zréb tak”. Nauczyciel rdwniez rzuca kostkami
i mnozy otrzymane liczby. , Ty otrzymates 30, a ja 12, zatem ty wygrates te kolejka
i masz jeden punkt, poniewaz twoja liczba jest wieksza od mojej. Zobaczmy, jak ci
pojdzie w nastepnej”. Gra toczy sie ustalong liczbe kolejek. Zwycieza osoba, ktdora wygra
w wiekszej ich liczbie.

2. Reguty tej gry mozna wykorzysta¢ w nowej, z uzyciem kart do gry. Zakres sie zwieksza
do petnej tabliczki mnozenia. Jesli chcemy pocéwiczy¢ tabliczke wytgcznie w zakresie tych
trudnych dziatan, przygotowujemy kostki do gry z liczbami 4, 5, 6, 7, 8, 9 albo karty o tych
numerach.

3. Inng modyfikacjg moze by¢ plansza, na ktérej gracze w toku gry bedga ustawiali swoje
pionki. Na jednym polu moze stac tylko jeden i tylko wtedy mozna go tam postawic, jesli
otrzymalismy iloczyn rowny liczbie z pola. Kolor kostki lub karty nie ma znaczenia.
Mozliwe s rézne rodzaje plansz, w zaleznosci od rodzajow kostek lub kart uzytych w grze,
np. takie:

Trzeba zwrdci¢ uwage ucznidw, jezeli sami na to nie wpadng, ze liczby w tabelach uktadajg
sie symetrycznie. Symetria ta wynika z waznej wtasnosci mnozenia — przemiennosci. Jezeli
poprosimy ucznidéw, a warto to zrobi¢, o samodzielne wykonanie plansz do tej gry z innym
zestawem liczb, bedg mogli sami kontrolowac¢ poprawnos¢ wpisywanych liczb. Jesli dostrzega
brak symetrii — poszukajg btedu w rachunkach.




Rozbitkowie na planecie potworow. Gra dla uczniow klasy Il

To przyktad gry, w ktorej konstruowaniu i uzywaniu zbieramy najwiecej umiejetnosci i wiedzy
na temat dodawania i odejmowania liczb w zakresie 100. Uczniowie pracujg w grupach.

Wykorzystamy w niej liczydetko pozycyjne (patrz Zeszyt 1). Przypomnijmy, liczydetko to
plansza, na ktérej kazdg liczbe od 1 do 255 mozna przedstawi¢ za pomocg mniej niz 13
pionkow. Przyktadowo, uktad pionkdéw przedstawiony na planszy reprezentuje liczbe 64 + 2 -
16+0-4+1=97

Przed przystgpieniem do gry uczniowie utrwalajg sobie zasady postugiwania sie liczydtem,

w tym te najwazniejszg, ze kazde cztery pionki znajdujgce sie w jednej z kolumn nalezy
zastgpic¢ jednym pionkiem w kolumnie pierwszej z lewej strony. W jednej kolumnie mogg by¢
rozmieszczone co najwyzej trzy pionki.

Oprocz 12 pionkéw do kazdego liczydta nalezy przygotowac takze po jednym pionku dla
kazdego gracza oraz po jednej kostce do gry dla kazdego zespotu.

Kazdy uczen jest pilotem jednoosobowego statku kosmicznego, ktory zmuszony byt
wylgdowacd na planecie zarzadzanej przez potwory, a zatem chce sie z niej jak najszybciej
wydostac. Ze wszystkich statkdw kosmicznych, ktore rozbity sie na Planecie Potwordw tylko
jeden pozostat sprawny, ale brakuje mu paliwa. Aby zgromadzi¢ odpowiednig ilos¢ paliwa,
nalezy przemieszczac sie po planecie (planszy) i zbiera¢ z réznych miejsc (pdl, na ktérych
zatrzyma sie pionek), przypisang tym polom ilo$¢ paliwa. Osoba, ktéra pierwsza uzbiera
odpowiednig jego ilo$¢, bedzie mogta opusci¢ planete w swoim jednoosobowym statku.
Pozostate bedg zmuszone czeka¢ na pomoc. Sprowadzi jg kapitan, ktéry jako pierwszy opuscit
planete. Po planszy mozna poruszac sie w dowolng strone. O wielkosci przemieszczenia
decyduje rzut kostka.




Uczniowie wspdlnie z nauczycielem, ktdry wczesniej przygotowat odpowiednig liczbe
kwadratowych kartek z wypisanymi na niej liczbami, konstruujg plansze do gry, podzieleni

na grupy.

Nauczyciel wyjasnia: ,Jestescie rozbitkami na Planecie Potwordw. Tylko jeden ze statkow
kosmicznych, ktére sie rozbity, nadaje sie do lotu po pomoc dla pozostatych. Nie dziata
komunikacja radiowa. W statku, ktéry nadaje sie do lotu, brakuje paliwa. Rozchodzicie

sie po planecie. Kto pierwszy uzbiera potrzebne paliwo i dotrze do statku umieszczonego

na $rodku planszy, odleci po pomoc dla pozostatych. Ustawcie swoje pionki na srodku planszy.

W trakcie gry bedziecie po kolei rzucac¢ kostka i przemieszczaé sie w wybranym kierunku

i zbiera¢ paliwo. Jesli wyrzucicie szdstke i wasz pionek zatrzyma sie na polu z liczbg 10,
oznacza, ze macie o 10 litréw paliwa wiecej. Doktadacie do liczydetka 10, czyli dwa pionki

w kolumnie czwodrek i dwa w kolumnie jedynek. Aby wystartowac z Planety Potworéw,
musicie uzbierac¢ na liczydle 12 pionkdéw, po jednym na kazdym polu. Przypominam, ze cztery
pionki w jednej kolumnie liczydetek trzeba zamienié na jeden pionek w kolumnie obok

po lewej stronie. Cwiczyliémy to niedawno. Po uzbieraniu paliwa trzeba wrécié do statku

na $rodku planszy, wyrzucajgc odpowiednig liczbe oczek. Powodzenial”.

Naszg plansze mozemy tez urozmaici¢ o pola oznaczajgce strate paliwa. Na tych polach przed

znakiem liczby pojawi sie minus, ktory uczniom nie bedzie kojarzyt sie z liczbg ujemng, lecz

z odejmowaniem (na polach, na ktorych zyskujemy paliwo, pluséw jednak nie umieszczamy).

Ten element bedzie wzbudzat dodatkowe emocje oraz przygotowywat do zrozumienia pojecia
liczby ujemnej.




Gry - inne propozycje

Memory

Warto wykorzystywac reguty znanych gier (takich jak Memory) do realizacji celéw
edukacyjnych. Karty do gry w Memory mogg zawiera¢ dziatania matematyczne i ich wyniki,
a zadaniem ucznia jest wybiera¢ dwie pasujgce do siebie: dziatanie — wynik. Dzieci na ogot
lubig gre Memory i czesto sg lepsze w niej od dorostych.

Piotrus

Mozna grac¢ w piotrusia. Reguty gry w piotrusia mozemy wykorzysta¢ w grze z uzyciem
niektdrych kart do klasyfikacji:
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Aby zagraé w piotrusia tymi kartami, nalezy jedng z nich odtozy¢ na bok, pozostate rozdac
miedzy trzech lub czterech graczy. Gracze mogg nie wiedzie¢, ktérej karty do pary im brakuje.
Na wstepie odktadajg na bok wszystkie pary kart, jakie trafity im do rgk. To sg pierwsze
punkty. Gra polega na tym, ze w okreslonej kolejnosci jeden gracz losuje jedng karte od
sgsiada i jezeli karta ta pasuje do jednej z juz posiadanych, gracz odktada te pare. Na koncu
gry jeden z graczy zostaje z jedng kartg — piotrusiem i przegrywa.

Pentomina
Dos¢ czeste w sprzedazy gry-uktadanki, w ktérych trzeba utozy¢ zadany wzér lub wypetnic¢

prostokat figurami o roznych ksztattach (pentomina), ksztatcg wiele cennych umiejetnosci nie
tylko w ramach celdw podstawy programowej edukacji matematyczne;j.

Grg tego typu jest Blokus, ktdrej plansze widzimy na zdjeciu. Nieco podobng gre mozemy
wykonac¢ samodzielnie.




Zrédto: benoit_huot, licencja: CC BY 2.0

Cele

e ksztatcenie wyobrazni przestrzennej, rozpoznawania figur geometrycznych,
e przygotowanie do pomiardw figur ptaskich.

Efekty

Uczen:

e rozmieszcza figury na planszy, zostawiajgc na niej jak najmniej wolnego miejsca,

e okresla efektywnos¢ swojego rozwigzania przez podanie liczby pustych pél,

e potrafi poréwnaé liczbe pustych pdl na planszy z liczba pdl na figurach nieutozonych

na niej.

Formy pracy

e pracaw grupach



https://www.flickr.com/photos/60911238@N06/15955037925/

Potrzebne materiaty: kolorowe figury, pusta plansza (rysunek ponizej).

Przebieg zaje¢

1. Nauczyciel wybiera kolorowa figure i uktada jg na planszy tak, zeby kwadraty figury
i kwadraty planszy pokrywaty sie i cata figura miescita sie na planszy. Nastepnie prosi
ucznia, zeby zrobit to samo, wybierajgc inng figure. Przy dwdch, a nawet trzech czy
czterech figurach zadanie nie jest trudne. Im wiecej figur, tym trudniej jest utozy¢ nowa
figure na planszy. W koncu staje sie to niemozliwe.

2. Zadanie rozdzielamy na grupy. Dzieci rozmawiajg ze sobg i uktadajg figury, starajgc sie
umiescic¢ na planszy wszystkie lub jak najwiecej. Opowiadajg, jak udato sie im rozwigzaé
zadanie. Kiedy widzimy, ze zasady uktadania figur zostaty opanowane, mozemy przejs¢ do
gry o nastepujacych regutach.

Gracze na zmiane uktadajg na planszy figury w taki sposdb, aby kolejny gracz mégt zmiescic
na niej kolejng. Gra toczy sie do momentu, gdy kolejny gracz nie moze potozy¢ figury, wtedy
poprzedni gracz przegrywa rozgrywke. Jezeli ostatniemu graczowi nie uda sie utozy¢ figury,
a mozna to zrobié, to on przegrywa.

Zamieszczony wyzej wzor figur mozna zmieniac, dzielgc figure i plansze na mniejsze czesci.
Otrzymamy wiecej zestawdw. Mozna tez zaprojektowac wtasne. Po kazdej rozgrywce warto
pytac o liczbe pustych pdl na planszy i liczbe pdl na nieutozonych figurach. Dla niektérych
uczniéw moze to byc¢ odkrycie, ze liczby te sg rowne. W wypadku réznic w tych przeliczeniach
odkrywamy, ze jedno z nich jest btedne.




Mosty

Podobng grg sg Mosty i mozna jg wprowadzi¢ w nastepujacy sposdb:

Przygotowujemy plansze takg jak na rysunku i kilkanascie paskow w dwadch kolorach
o dtugosci nieprzekraczajgcej odlegtosci kropek na planszy. Mozna takze wydrukowac¢ duzo

plansz i zamiast uktadaé paski, mozna rysowac odcinki tgczace te paski. Kazdy gracz ma swoj
kolor kredki.

Oprocz zwyktych celdw gry, zwigzanych z rozumowaniem strategicznym, gra pomaga
wyksztatcié pojecie tamanej, poniewaz celem kazdego gracza jest potaczenie swojg famang
przeciwlegtych bokdéw planszy. Nie wolno przy tym krzyzowac swojej tamanej z tamang
przeciwnika.

Istnieje strategia, przy ktdrej stosowaniu gracz rozpoczynajgcy zawsze wygrywa. Niestety,
nietatwo jg odkry¢.

Oto przyktadowe ruchy obu graczy na poczatku rozgrywki.
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Digit

Oprocz gier, do ktérych nie jest trudno wykonac lub zgromadzi¢ potrzebne plansze lub
karty, znane sg takze niezbyt drogie gry do wykorzystania na zajeciach matematycznych
lub swietlicowych. Rekwizyty, ktére w ten sposdb zgromadzimy, mogg by¢ uzyteczne takze
podczas innych ¢éwiczen, zabaw lub gier. Oprécz polecanej wczesniej gry Blokus bardzo
ciekawag gra jest Digit, ktorej karty przedstawione sg na zdjeciu.

W toku gry gracze uktadajg figure, ktéra przedstawia jedna z posiadanych kart, modyfikujgc

nieznacznie figure utozong wczesniej przez rywala. Trzeba zmienic potozenie jednego
patyczka. Jezeli ruch nie jest mozliwy, gracz traci kolejke.

Bierki

Ta gra ksztatci umiejetnosci psychomotoryczne dzieci, zwtaszcza uczniow klas I-111.

Bierki sg bardzo prostg i wartosciowg grg. Jej zasady sg powszechnie znane. Trzeba
pojedynczo zdejmowac ze stosu rozrzucone patyczki tak, aby pozostate sie nie poruszyty.
Gracz, ktéry spowoduje poruszenie niewybranej bierki, odpada z gry. Kazda z bierek ma
swojg wartos¢. Dodawanie zdobytych punktow to zadanie arytmetyczne.




Gry dydakiyczne i rodzice

Wiekszos¢ przedstawionych w tym zeszycie pomystow zajec z uczniami warto sukcesywnie
przekazywac ich rodzicom. Korzystajgc z dostepnej literatury oraz naszych wskazowek, mogg
oni grac z dzieémi w proponowane gry w domach i potaczy¢ zabawe z naukg matematyki.
Czes¢ naszych okresowych spotkan z rodzicami mozna poswieci¢ na omoéwienie metodyki
prowadzenia zaje¢ domowych z dzie¢mi. Zalezy nam takze na tym, by rodzice zapoznawali
sie z naszym podejsciem do nauczania i wspotpracowali z nami. Czestym zjawiskiem

jest wynikajgca z nadmiernej troski rodzicéw o dzieci potrzeba starannego wyjasniania
schematéw i procedur (np. przedwczesne wprowadzanie w domu tzw. dziatan pisemnych).
Powinnismy uprzedzac takie sytuacje, jednoczesnie proponujgc w zamian gry dydaktyczne.
Potrzebne plansze lub inne elementy gry dzieci poczatkowo wykonywatyby w szkole,

z czasem jednak warto takze prosi¢ rodzicow o pomoc w ,,produkowaniu” potrzebnych
elementow, przynajmniej na potrzeby domowych zajec.

Dowiedz sie wiecej

Wiele pomystow gier dydaktycznych opracowanych w przystepnej formie, z uwzglednieniem
specyfiki etapu rozwojowego ich uczestnikdw zawartych jest w ksigzce Jak nauczy¢ dzieci
sztuki konstruowania gier? Edyty Gruszczyk-Kolczynskiej, Ewy Zielinskiej i Krystyny Dobosz.
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