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1. WSTÊP

„Matematyczne gry terenowe i planszowe” opracowane przez Panie: Magdalenê Brosz i Mo-
nikê Sawick¹ pod kierunkiem dr. Roberta Sochackiego to kolejny zeszyt metodyczny wydany przez
Miejski Oœrodek Doskonalenia Nauczycieli w Opolu. Stanowi œwietny materia³ do wykorzystania
nie tylko na lekcjach i zajêciach pozalekcyjnych, ale mo¿e równie¿ inspirowaæ twórczych nau-
czycieli do przygotowania w³asnych materia³ów dydaktycznych. Wpisuje siê w wymagania zawarte
w nowej podstawie programowej z matematyki.

Cel publikacji jest wyraŸnie okreœlony przez Autorów: „proponowane przez nas gry maj¹ za za-
danie uatrakcyjniæ „trudn¹ i nudn¹ matematykê”, skupiaj¹c jego uwagê miêdzy innymi na zabawie,
planowaniu strategii i wspó³zawodnictwie. Rozwi¹zywanie zadañ staje siê elementem gry potrzeb-
nym do osi¹gniêcia celu, którym jest wygrana. Proponowane scenariusze gier dydaktycznych doty-
cz¹ wybranych zagadnieñ z podstawy programowej danego szczebla edukacyjnego. S¹ one uszcze-
gó³owieniem ogólnych zasad przygotowanych gier. Proponujemy, aby nauczyciele matematyki two-
rzyli inne scenariusze lekcji, bazuj¹c na podanych w tej publikacji.”

Niniejsza pozycja kierowana jest do nauczycieli wszystkich typów szkó³, którzy pragn¹ uroz-
maiciæ lekcje matematyki oraz zainteresowaæ uczniów tym niezmiernie wa¿nym przedmiotem.

S³owa podziêkowania kierujê do Autorów, którzy podjêli trud przygotowania publikacji i po-
zostaj¹ w przekonaniu, ¿e wzbudzi ona Pañstwa zainteresowanie.

Ma³gorzata Szel¹g
Dyrektor Miejskiego Oœrodka

Doskonalenia Nauczycieli
w Opolu

1. Wstêp
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3. GRA „MATEMATYCZNY BIEG”

3.1. SCENARIUSZ ZAJÊÆ EDUKACYJNYCH

I. Metryczka zajêæ edukacyjnych

1. Miejsce realizacji zajêæ: boisko szkolne, aula lub sala gimnastyczna.

2. Grupa dydaktyczna: uczniowie szko³y ponadgimnazjalnej.

3. Czas przewidziany na realizacjê zajêæ: 2 godziny lekcyjne.

4. Modu³ programowy: powtórzenie i utrwalenie wiedzy z dzia³u: Ci¹gi.

II. Przygotowanie przed lekcj¹:

1. Potrzebne materia³y:
l 30 kart z zadaniami powtórzeniowymi z dzia³u ci¹gi formatu A5,
l plansza do gry,
l kostka szeœcienna do gry,
l pionki,
l karty zaliczeniowe dla ka¿dej grupy.

2. Przed zajêciami nale¿y rozmieœciæ w przypadkowej kolejnoœci karty z zadaniami w miejscu
gry.

III. Umiejscowienie zajêæ jako jednostki metodycznej

Realizowana jednostka programowa:

Powtórzenie i utrwalenie wiadomoœci z zakresu:
l wyznaczania wyrazu ci¹gu okreœlonego wzorem ogólnym,
l badania, czy dany ci¹g jest arytmetyczny lub geometryczny,
l stosowania wzoru na n-ty wyraz i na sumê n pocz¹tkowych wyrazów ci¹gu arytmety-

cznego,
l stosowania wzoru na n-ty wyraz i na sumê n pocz¹tkowych wyrazów ci¹gu geome-

trycznego.

IV. Tok zajêæ:

Ogniwa zajêæ Czas Opis

Wprowadzenie 15 min.

l Podzia³ uczniów na trzyosobowe grupy i wybór liderów
l Wyjaœnienie zasad gry (instrukcja gry)
l Rozdanie kart zaliczeniowych oraz pionków
l Wyznaczenie terenu gry

W³aœciwy tok zajêæ 45 min.
l Zajêcie wyznaczonych miejsc gry
l Przeprowadzenie gry zgodnie z instrukcj¹

Podsumowanie
zajêæ

30 min.

l Powrót do sali lekcyjnej
l Og³oszenie zwyciêzców i ewentualne nagrodzenie grup, które
zdoby³y najwiêksz¹ iloœæ punktów
l Wspólne omówienie i rozwi¹zanie zadañ, które sprawia³y
uczniom trudnoœci.
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V. Okreœlenie struktury metodycznej zajêæ na podstawie toku zajêæ.

1. Metody:
l pogadanka,
l gra dydaktyczna (gie³da pomys³ów, metoda sytuacyjna).

2. Formy organizacyjne:
l praca zbiorowa,
l praca zespo³owa.

VI. Okreœlenie celów edukacyjnych:
l Powtórzenie i utrwalenie wiedzy z zakresu danej partii materia³u.
l Kszta³towanie umiejêtnoœci pracy w grupie.
l Doskonalenie umiejêtnoœci opracowywania strategii w planowaniu dzia³añ

i orientacji w terenie
l Rozwijanie wyobraŸni i inwencji twórczej.
l Doskonalenie spostrzegawczoœci.

3.2. INSTRUKCJA DO GRY „MATEMATYCZNY BIEG”

v Cel: Zwyciê¿a grupa, która jako pierwsza doprowadzi swój pionek do pola meta.

v Przygotowanie gry:

l Podzia³ uczniów na grupy trzyosobowe – ka¿da z nich otrzymuje pionek
i kartê zaliczeniow¹.

v Ogólne zasady gry:

l Wszystkie grupy ustawiaj¹ pionki na polu start.
l Ka¿da grupa kolejno rzuca kostk¹ i przesuwa swój pionek na planszy, zgodnie z liczb¹

wyrzuconych oczek.
l Po zajêciu pola, nauczyciel w karcie zaliczeniowej zaznacza numer zadania.
l Grupa poszukuje kartki z numerem zadania, rozwi¹zuje go i przedstawia odpowiedŸ na-

uczycielowi.
– W przypadku podania poprawnej odpowiedzi, nauczyciel na karcie zaliczeniowej wpi-

suje punkt uprawniaj¹cy uczniów do wykonania kolejnego ruchu.
– W przypadku z³ej odpowiedzi, nale¿y wróciæ na poprzednie pole z zadaniem, którego

grupa jeszcze nie rozwi¹zywa³a.
l Gra toczy siê do momentu dotarcia do mety pierwszych trzech grup.

v Podsumowanie gry:

l Nagrodzenie ocenami grupy, które dotar³y do mety, ewentualnie równie¿ tych z najwiê-
ksz¹ liczb¹ punktów.

l Wspólne rozwi¹zanie zadañ sprawiaj¹cych najwiêksze trudnoœci.
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5.2. INSTRUKCJA DO GRY „MATEMATYCZNE KO£O M¥DROŒCI”

v Cel: Zwyciê¿a grupa, która zdobêdzie najwiêksz¹ iloœæ punktów.

v Przygotowanie gry:

l Dzielimy uczniów na piêæ grup.
l Ka¿da grupa wybiera lidera i wymyœla nazwê grupy.
l Ka¿da grupa dostaje 30 ¿etonów (np. „fasolek” s³u¿¹cych w nauczaniu pocz¹tkowym do

nauki liczenia).

v Ogólne zasady gry:

l Pierwsza grupa podaje kategoriê i losuje zadanie.
l Wszystkie grupy rozwi¹zuj¹ to zadanie.
l Pierwsza grupa podaje rozwi¹zanie:

– W przypadku poprawnego rozwi¹zania grupa uzyskuje punkt, a kolejna podaje kate-
goriê i losuje zadanie.

– W przypadku niepoprawnego rozwi¹zania grupa ma jedno pole wykreœlone z tej kate-
gorii, a pozosta³e grupy przystêpuj¹ do licytacji tego zadania ¿etonami. Zwyciêska
grupa podaje rozwi¹zanie, jeœli jest ono poprawne, to otrzymuje punkt w tej kategorii,
w przeciwnym wypadku – licytacja jest ponawiana.

– W przypadku, gdy ¿adna z grup nie chce, b¹dŸ nie potrafi rozwi¹zaæ zadania, koniecz-
nym staje siê wspólne rozwi¹zanie pod kierunkiem nauczyciela.

l Gra toczy siê do momentu zape³nienia ca³ej tabeli.
l Wygrywa grupa uzyskuj¹ca najwiêksz¹ iloœæ punktów.

v Podsumowanie gry:

l Nauczyciel mo¿e nagrodziæ ocenami grupy, które zdoby³y najwiêksz¹ iloœæ punktów.
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