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1. Wstep

1. WSTEP

»Matematyczne gry terenowe i planszowe” opracowane przez Panie: Magdaleng Brosz i Mo-
nik¢ Sawicka pod kierunkiem dr. Roberta Sochackiego to kolejny zeszyt metodyczny wydany przez
Miejski Osrodek Doskonalenia Nauczycieli w Opolu. Stanowi $wietny material do wykorzystania
nie tylko na lekcjach i1 zajgciach pozalekcyjnych, ale moze rowniez inspirowa¢ tworczych nau-
czycieli do przygotowania wlasnych materialow dydaktycznych. Wpisuje si¢ w wymagania zawarte
w nowej podstawie programowej z matematyki.

Cel publikacji jest wyraznie okre§lony przez Autorow: ,,proponowane przez nas gry maja za za-
danie vatrakcyjnié ,,trudng i nudnq matematyke”, skupiajac jego uwage migdzy innymi na zabawie,
planowaniu strategii i wspotzawodnictwie. Rozwiazywanie zadan staje si¢ elementem gry potrzeb-
nym do osiagnigcia celu, ktérym jest wygrana. Proponowane scenariusze gier dydaktycznych doty-
cza wybranych zagadnien z podstawy programowej danego szczebla edukacyjnego. Sa one uszcze-
gbétowieniem ogdlnych zasad przygotowanych gier. Proponujemy, aby nauczyciele matematyki two-
rzyli inne scenariusze lekcji, bazujac na podanych w tej publikacji.”

Niniejsza pozycja kierowana jest do nauczycieli wszystkich typow szkol, ktorzy pragna uroz-
maici¢ lekcje matematyki oraz zainteresowac ucznidéw tym niezmiernie waznym przedmiotem.

Stowa podzigkowania kieruj¢ do Autorow, ktorzy podjeli trud przygotowania publikacji i po-
zostaja w przekonaniu, ze wzbudzi ona Panstwa zainteresowanie.

Matgorzata Szelag

Dyrektor Miejskiego Osrodka
Doskonalenia Nauczycieli

w Opolu



3.1. Scenariusz zajg¢ edukacyjnych

3. GRA ,MATEMATYCZNY BIEG”

3.1. SCENARIUSZ ZAJEC EDUKACYJNYCH

I. Metryczka zaje¢é edukacyjnych
1. Miejsce realizacji zaje¢: boisko szkolne, aula lub sala gimnastyczna.
2. Grupa dydaktyczna: uczniowie szkoty ponadgimnazjalne;.
3. Czas przewidziany na realizacje¢ zajeé: 2 godziny lekcyjne.
4. Modul programowy: powtorzenie i utrwalenie wiedzy z dziatu: Ciagi.
II. Przygotowanie przed lekcja:

1. Potrzebne materiaty:

30 kart z zadaniami powtorzeniowymi z dziatu ciagi formatu AS,
plansza do gry,

kostka szescienna do gry,

pionki,

karty zaliczeniowe dla kazdej grupy.

2. Przed zajgciami nalezy rozmiesci¢ w przypadkowej kolejnosci karty z zadaniami w miejscu
ary.
III. Umiejscowienie zajeé jako jednostki metodycznej
Realizowana jednostka programowa:
Powtorzenie 1 utrwalenie wiadomosci z zakresu:
e wyznaczania wyrazu ciagu okreslonego wzorem ogo6lnym,
e badania, czy dany ciag jest arytmetyczny lub geometryczny,
e stosowania wzoru na n-ty wyraz i na sumg n poczatkowych wyrazéow ciagu arytmety-
cznego,
e stosowania wzoru na n-ty wyraz i na sumg n poczatkowych wyrazow ciagu geome-
trycznego.

IV. Tok zajeé:

Ogniwa zajeé Czas Opis

Podziat ucznidow na trzyosobowe grupy i wybor lideréw
Wyjasnienie zasad gry (instrukcja gry)
Rozdanie kart zaliczeniowych oraz pionkow

Wprowadzenie 15 min.

Wyznaczenie terenu gry

o o ' e Zajgcie wyznaczonych miejsc gry
Wiasciwy tok zajec 45min. | 4 Przeprowadzenie gry zgodnie z instrukcja

e Powrdt do sali lekcyjnej

. e Ogloszenie zwycigzcOw i ewentualne nagrodzenie grup, ktore
Podsumowanie 30 min. | zdobyly najwicksza iloéé punktow

za)ee o Wspolne omowienie i rozwigzanie zadan, ktére sprawialy
uczniom trudnosci.




3.2. Instrukcja do gry ,,Matematyczny bieg”

V. Okreslenie struktury metodycznej zaje¢ na podstawie toku zajec.

1. Metody:

e pogadanka,

e gra dydaktyczna (gietda pomystow, metoda sytuacyjna).
2. Formy organizacyjne:

e praca zbiorowa,

e praca zespotowa.

VI. Okreslenie celow edukacyjnych:
e Powtodrzenie i utrwalenie wiedzy z zakresu danej partii materiatu.
e Ksztaltowanie umiejgtnosci pracy w grupie.
e Doskonalenie umiejgtnosci opracowywania strategii w planowaniu dziatan
1 orientacji w terenie
e Rozwijanie wyobrazni i inwencji tworczej.
e Doskonalenie spostrzegawczosci.

3.2. INSTRUKCJA DO GRY ,MATEMATYCZNY BIEG”
s Cel: Zwycigza grupa, ktora jako pierwsza doprowadzi swoj pionek do pola meta.
s Przygotowanie gry:

e Podziat uczniow na grupy trzyosobowe — kazda z nich otrzymuje pionek
i karte zaliczeniowa.
s Ogolne zasady gry:
e Wszystkie grupy ustawiaja pionki na polu start.
e Kazda grupa kolejno rzuca kostka i przesuwa swoj pionek na planszy, zgodnie z liczba
wyrzuconych oczek.
e Po zajeciu pola, nauczyciel w karcie zaliczeniowej zaznacza numer zadania.
e Grupa poszukuje kartki z numerem zadania, rozwiazuje go i przedstawia odpowiedz na-
uczycielowi.
— W przypadku podania poprawnej odpowiedzi, nauczyciel na karcie zaliczeniowej wpi-
suje punkt uprawniajacy uczniéw do wykonania kolejnego ruchu.
— W przypadku ztej odpowiedzi, nalezy wroci¢ na poprzednie pole z zadaniem, ktorego
grupa jeszcze nie rozwiazywala.
e Gra toczy si¢ do momentu dotarcia do mety pierwszych trzech grup.

+ Podsumowanie gry:
e Nagrodzenie ocenami grupy, ktore dotarty do mety, ewentualnie rowniez tych z najwig-

ksza liczba punktow.
e Wspolne rozwiazanie zadan sprawiajacych najwigksze trudnosci.
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5.2. Instrukcja do gry ,,Matematyczne koto madrosci”

5.2. INSTRUKCJA DO GRY ,MATEMATYCZNE KOLO MADROSCI”
% Cel: Zwycigza grupa, ktora zdobedzie najwigksza ilo$¢ punktow.
s Przygotowanie gry:
e Dzielimy uczniéw na pigc grup.
e Kazda grupa wybiera lidera i wymys$la nazwe grupy.
e Kazda grupa dostaje 30 zetonow (np. ,,fasolek” stuzacych w nauczaniu poczatkowym do
nauki liczenia).
+ Ogolne zasady gry:
e Pierwsza grupa podaje kategorig i losuje zadanie.
o Wszystkie grupy rozwiazuja to zadanie.
e Pierwsza grupa podaje rozwiazanie:

— W przypadku poprawnego rozwiazania grupa uzyskuje punkt, a kolejna podaje kate-
gorig i losuje zadanie.

— W przypadku niepoprawnego rozwiazania grupa ma jedno pole wykreslone z tej kate-
gorii, a pozostale grupy przystepuja do licytacji tego zadania zetonami. Zwycigska
grupa podaje rozwiazanie, jesli jest ono poprawne, to otrzymuje punkt w tej kategorii,
w przeciwnym wypadku — licytacja jest ponawiana.

— W przypadku, gdy zadna z grup nie chce, badz nie potrafi rozwiaza¢ zadania, koniecz-
nym staje si¢ wspdlne rozwiazanie pod kierunkiem nauczyciela.

e QGra toczy si¢ do momentu zapetnienia calej tabeli.
e Wygrywa grupa uzyskujaca najwigkszg ilos¢ punktow.

+ Podsumowanie gry:
e Nauczyciel moze nagrodzi¢ ocenami grupy, ktore zdobyty najwigksza ilos¢ punktow.
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