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Przedmowa do wydania polskiego

Zabawa jest radoscig.
Uczenie si¢ podczas zabawy
jest naukg petng radosci.
Jan Amos Komensky

Ksiazka, ktora maja Panstwo przed sobg, powstala w czasie, gdy na calym
$wiecie zapanowala idea twdrczej, zorientowanej na dziecko szkoty. Wiasnie
w tym duchu - z poczatku niesmialo — w edukacji zaczeto stosowac gry i zabawy.

W okresie dziecinstwa zabawa jest dominujacg czynnoscia dziecka. Jednak-
Ze ma ona swoje miejsce w calym zyciu czlowieka, bez wzgledu na wiek. To-
warzyszy nam stale, rozwija zdolnosci i kompetencje, stymuluje kreatywno$¢,
tworcze myslenie, przyczynia si¢ tez do glebszego samopoznania i autokreacji.
Poprzez gry i zabawy doskonalg si¢ nasze zmysty, zdolnos¢ postrzegania, wy-
obraznia oraz pamiec.

Czynnosci zabawowe posiadajg wiele innych zalet. Poniewaz zabawa jest na-
turalng potrzeba dzieci, zbedne sg skomplikowane zabiegi motywujace najmtod-
szych do wysitku. Gry i zabawy mozna z powodzeniem stosowa¢ w edukacji
szkolnej. Nauka polaczona z zabawg staje si¢ bardziej efektywna, gdyz wyzwala
u uczniow wiele radosci, rozwija zainteresowania, pobudza spontaniczno$¢ oraz
twodrczg inwencje.

Grami i zabawami dydaktycznymi zajmuje si¢ juz od dos¢ dawna. Jednocze-
$nie interesujg mnie problemy motywacji uczniéw do nauki szkolnej, pozytywny
stosunek dzieci do matematyki oraz klimat emocjonalny w klasie. Dostrzegam
tu wiele réznorodnych mozliwosci zastosowania strategii zabawowej w naucza-
niu tak waznego przedmiotu, jakim jest matematyka.

Wspdlnie ze studentami specjalnosci edukacja elementarna na Wydzia-
le Przyrodniczym Uniwersytetu w Hradec Kralové, podczas seminariéw oraz
praktyki pedagogicznej, stopniowo odkrywaliémy coraz to nowe sposoby kre-
owania gier i zabaw w procesie edukacji matematycznej. Rezultaty naszych
dzialan byly publikowane w wielu czasopismach dydaktycznych, podrecznikach
oraz przewodnikach metodycznych. Pojawila si¢ jednak potrzeba napisania
obszerniejszej publikacji, prezentujacej niniejsza tematyke w formie poradnika
metodycznego. Jest on przeznaczony gltéwnie dla studentéw — przyszlych na-
uczycieli przedszkola i klas poczatkowych, ale i dla czynnych juz nauczycieli.

Zycze, aby ksigzka ta stala sie zZrédtem inspiracji oraz zadowolenia dla kazdego
z uczestnikéw procesu edukacji matematycznej — uczniow, studentéw oraz nauczy-
cieli, a wiec dla wszystkich tych, ktérym lezy na sercu przyszlos¢ naszych dzieci.

Jesli grasz, to jestes zdrowy,
rdza nie ima si¢ Twej glowy.
Wez dtugopis, bgdz wesoty,
zagraj z dzie¢mi ze swej szkoty.
J. Zacek
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Przedmowa do wydania czeskiego

Niniejsza ksiazka to wynik okoto pietnastu lat staran, ktorych celem byto
zwrocenie uwagi na wartosci zwigzane z zastosowaniem gier i zabaw dydaktycz-
nych w edukacji matematycznej w szkole podstawowej, na ich znaczenie i roz-
norodne funkgje.

Jest to zbior 136 gier i zabaw oraz wielu ich wariantéw, ktére mozna wykorzy-
sta¢ w rézny sposob na zajeciach lekcyjnych z zakresu matematyki. Motywuja one
ucznidéw do wysitku w procesie przyswajania nowego materiatu, na etapie jego po-
wtarzania i utrwalania, a takze w toku ksztaltowania wielu réznorodnych kompe-
tencji. Mozna je takze stosowa¢ w ramach pozalekcyjnych zaje¢ matematycznych.

Publikacja przeznaczona jest przede wszystkim dla poczatkujacych nauczy-
cieli oraz studentéw pedagogiki o specjalnosci edukacja elementarna. Z pewno-
$cig okaze si¢ pomocna takze bardziej doswiadczonym nauczycielom w posze-
rzeniu repertuaru gier i zabaw dydaktycznych.

Kazda gra i zabawa ma tutaj swoja nazwe, okreslono jej cele i zadania dydak-
tyczne, rodzaje ksztaltowanych kompetencji, opis ich przebiegu oraz niezbedne
pomoce dydaktyczne. Dodatkowe wyjasnienia, uzupetniajace instrukcje, zawie-
raja liczne ilustracje i fotografie. Kolorowe marginesy na stronach ksigzki moga
by¢ wykorzystane do zapisywania uwag wlasnych. W spisie tresci symbol liczy-
dfa wskazuje dla ktdrej klasy przeznaczona jest dana gra lub zabawa.

O tym, ktore z naszych pomysléow znalazly si¢ w ksigzce, zadecydowaly
przede wszystkim do$wiadczenia praktyczne oraz dydaktyczna réznorodnosé.
Dlatego pomieszczono w niej przede wszystkim gry i zabawy uniwersalne,
a wiec takie, ktére mozna zastosowa¢ w toku opracowania wielu zagadnien ma-
tematycznych, pomocne w realizacji roznych celéw ksztalcenia (w odréznieniu
od gier i zabaw, ktérych reguly udaremniajg ingerencje w ich tres¢). Nastepnie
brano pod uwage udzial mozliwie najwigkszej liczby uczniéw, fatwos¢ stosowa-
nia pod wzgledem organizacyjnym, czas przygotowania rekwizytow, a takze nie-
skomplikowane reguty.

Inny powodem, dla ktérego stworzylismy ten zbidr, byla powinnos¢ stoso-
wania na szerszg skale strategii zabawowej w celu zaspokojenia potrzeb i ocze-
kiwan mtodszych uczniéw. Sg nimi przede wszystkim: czgste zmiany w procesie
dokonywania czynnosci matematycznych, ,,glod” ruchu, intensywniejsze mani-
pulowanie atrakcyjnymi przedmiotami czy tez ,wychodzenie” z tawek.

Niezwykle waznym kryterium doboru zadan bylo tez dostarczenie mltod-
szym uczniom okazji, by mogli czesciej doswiadczac poczucia sukcesu. Dlatego
znalazly sie tu takie gry i zabawy losowe, w ktorych czesciowa role odgrywa ele-
ment przypadku oraz zadania, ktdére dajg uczniowi szanse na wygrana w grupie.
Z wychowawczego punktu widzenia, edukacja zespolowa to niezbedna, a wigc
godna polecenia forma organizacyjna pracy, ksztaltujaca u uczniéw kompeten-
cje kooperacyjne.

Ponadto wskazali$my takze na dotad niedoceniang funkcje gier i zabaw dy-
daktycznych w ksztalceniu szkolnym, jaka to funkcjg jest mozliwo$¢ korelowa-
nia przy ich pomocy, w naturalny sposéb, wiedzy oraz umiejetnosci z zakresu
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réznych dziedzin wiedzy, a takze na okazje stwarzajace szans¢ wykorzystania gry
lub zabawy jako projektu.

Zaprezentowane w ksigzce gry i zabawy dydaktyczne, w zaleznosci od ro-
dzaju ksztaltowanych kompetencji, zostaly podzielone na trzy czgsci. Najwiecej
(na co wskazuje podstawa programowej matematyki) jest gier i zabaw dosko-
nalgcych rachunek pamigciowy, a takze pomocnych w procesie wprowadzania
i utrwalania dzialan matematycznych. W drugiej czesci umieszczono gry i za-
bawy stymulujace rozwdj wyobrazni i kreatywnosci, stanowiace wstep do wpro-
wadzania wiedzy geometrycznej. Trzecig czg$¢ tworza gry i zabawy rozwijajace
myslenie logiczne i kombinacyjne. Osobno, niezaleznie od celu dydaktycznego,
zgrupowane zostaly zadania, w ktérych gtéwna role odgrywaja kolory.

Ze wzgledu na to, ze wiekszo$¢ zamieszczonych tu gier i zabaw dydaktycz-
nych ma wiele waloréw ksztalcacych, ich zaszeregowanie do ktéregokolwiek roz-
dzialu moze wydawac si¢ nietrafne. Uzaleznione jest to od konkretnej sytuacji,
od tego, co uznalismy jako najwazniejszy cel dydaktyczny. Warto przypomniec,
ze gry i zabawy dydaktyczne nie maja jednego, $cisle okreslonego celu edukacyj-
nego, gdyz przyczyniajg si¢ do rozwijania wielu réznych proceséw poznawczych
oraz kompetencji: aktywizuja myslenie, ¢wicza pamie¢ i koncentracje uwagi,
niektdre takze pomagaja taczy¢ wiedze z réznych przedmiotéw. Nade wszystko
pelnig wazna funkcje motywacyjng, a takze ksztaltuja niezbedng w zyciu co-
dziennym umiejetno$¢ wspotdziatania i wspotpracy.

Z punktu widzenia definicji gry i zabawy dydaktycznej nie wszystkie za-
mieszczone tutaj gry s nimi w pelnym tego stowa znaczeniu. Niektore zadania
dla mtodszych uczniéw mozna uzna¢ jako etap przejsciowy pomiedzy zwykly-
mi czynnos$ciami zabawowymi z uzyciem pomocy dydaktycznych a grami. Przy
bardziej wnikliwej analizie mozliwe jest dokonanie rozréznienia miedzy gra
i zabawa. To jednak nie obniza ich wartosci edukacyjnych i nie ma wigkszego
wplywu na podstawowe kwestie.

Podobnie jest z zadaniami problemowymi. Ale i tutaj doswiadczenia po-
twierdzajg poglad G. Pettyego, ktory twierdzit, ze ,,prawie kazda czynno$¢ moz-
na zamieni¢ w zabawe, jezeli uczynimy z niej zadanie problemowe”.

By¢ moze Czytelnicy zauwaza, ze w zbiorze nie zostaly zamieszczone najpo-
pularniejsze zabawy matematyczne, jakimi s3 matematyczne kolorowanki czy tez
gry w formie zawodoéw i konkurséw w liczeniu. Taki wlasnie byt zamyst, bowiem
chodzito nam o to, aby nasze propozycje odznaczaly si¢ wartosciowszymi walo-
rami dydaktycznymi. A malowanki czy konkursy nie zawsze spelniajg te kryteria.

Przeanalizujmy:

— Czy konkurs jest dla dzieci zachecajacy i atrakcyjny?
— Tak, ale tylko dla kilku najszybciej liczacych uczniow.
— Czy aktywizowani sa wszyscy uczniowie?

Niestety nie, bo uczniowie, ktorzy pracuja wolniej — ,,odpadajg”

A jakie sg szanse uczniow na wygrana?

Przewaznie wygrywa jeden uczen, i to na ogol ten, ktérego umiejetnosci
znane s3 juz wezesniej. Dla pozostatych uczniéw konkurs to przede wszystkim
sytuacja, w ktdrej tracg wiare we wlasne mozliwosci, gdyz stale przegrywaja.
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Warto tez doda¢, ze negatywne doswiadczenia i przykre przezycia wspomi-
nane sg przez uczniow czesto jeszcze po wielu latach.

Potwierdzily to wyniki badan ankietowych prowadzonych przez naszych
studentéw III roku edukacji elementarnej. Respondenci odpowiadali na pyta-
nia: Czy przypominasz sobie, co na lekcjach matematyki Ci¢ nie interesowalo?
Co przeszkadzalo, czego brakowalo?

Wiekszosci pytanych oséb przeszkadzata koniecznosé¢ czestego uczenia sie
na pamie¢, forma zajec¢ o charakterze zbiorowym, praca w tawkach, bez zadnego
urozmaicenia, szybkie tempo wykonywania zadan, liczne matematyczne kon-
kursy i zwigzany z nimi stres.

Trafnie ujela to, wspominajac, jedna ze studentek: ,,Nie potrafitam btyskotli-
wie reagowac, bytam nerwowa, pozostawiano mnie samg sobie. Balam si¢ wsty-
du «bycia ostatnig», bardzo si¢ tym przejmowatam. Nie mogtam sie skupic¢”

Dlatego tez tego rodzaju gier i zabaw w tej ksigzce nie ma.

Mamy nadzieje, Ze zamieszczone tutaj pomysly przyczynia si¢ do kreowa-
nia szkoly pozytywnej i przyjaznej uczniom, w ktdrej zajecia z matematyki beda
przebiega¢ w radosnej i tworczej atmosferze, umozliwiajacej efektywne opano-
wanie wiedzy oraz umiejetnosci.

W procesie praktycznej weryfikacji gier i zabaw wspotpracowali studenci
studiéw stacjonarnych i niestacjonarnych, z ktérych wigkszos¢ obecnie jest juz
czynnymi nauczycielami. Przygotowali oni réwniez wiele materialéw metodycz-
nych, ktdre zostaly czesciowo wykorzystane w tej ksigzce. Naleza Im si¢ za to
stowa podzigkowania.

Pani R. Trojovska zechce przyja¢ podzigkowania za cierpliwo$¢ i staranno$¢
podczas przepisywania rekopisu. Swoimi rysunkami ostateczny charakter ksigzce
nadal Pan V1. Rencin, a zdjgciami — Pan mgr R. Brun. Bardzo Im za to dzigkuje.

Wazny wklad w ostateczny ksztalt ksigzki wniosty ponadto Panie recenzent-
ki: RNDr. Ruzena Blazkova, CSc. i mgr Dagmar Sejkorova.

Wielka przyjemnos¢ sprawila mi wspoélpraca z wydawnictwem SPN - Peda-
gogické nakladatelstvi a.s. Praha, ktérego przedstawicielkami byty: PhDr. Maria
Novotnd i RNDr. Sona Samkova.

Publikacje wsparty wladze Wydziatu Pedagogicznego Uniwersytetu w Hra-
dec Kralové, umozliwiajac wlaczenie prac nad nig do projektu badawczego. Za te
pomoc takze bardzo dzigkuje.

Zycze Pafistwu, a szczegdlnie Pafistwa uczniom mndstwa radosci z nauki
z zastosowaniem gier i zabaw, ktorej to w ich wieku najbardziej im potrzeba.
Ze zdobytej ta droga wiedzy oraz kompetencji matematycznych beda z pewno-
$cig korzystac przez cale zycie.

Wierzg, ze niniejsza publikacja przyczyni si¢ do uatrakcyjniania oraz popu-
laryzowania matematyki jako przedmiotu nauczania.

Autorka
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Gry i zabawy dydaktyczne w nauce
liczenia oraz w procesie wprowadzania
i utrwalania podstawowych dziatan
matematycznych

1.1. Kalkulator reczny

rozumienie aspektu kardynalnego liczby, doskonalenie umiejetno$ci
Cele edukacyjne: pamigciowego dodawania i odejmowania w zakresie 10. Ksztaltowa-
ne pozytywnego stosunku do nauki oraz kultury liczenia.

Pomoce: -

Dzieci odgrywaja role ,,kalkulatoréw”, wyniki przedstawiaja ,,na ekranie” za
pomocg palcow u rak.

Nauczyciel podaje polecenia typu: np. ,,Moje madre kalkulatory, pokazcie
mi liczbe pie¢ (siedem, liczbe tuz za liczbg osiem, liczbe o dwa wigkszg od liczby
cztery, itp.)

Uczniowie ,,odpowiadajg’, pokazujac odpowiednig liczbe palcéw na uniesio-
nych w gére rekach. W zabawie biorg udziat wszyscy, nauczyciel ma przeglad czy
polecenia s3 wykonywane poprawnie; ewentualnie dostrzega, ktory kalkulator
ma ,wyczerpane baterie”.

Zabawa aktywizuje uczniow, ksztaltuje przyjazne srodowisko uczenia sie.
Mozna jg rozpocza¢ wierszykiem:

Weszystkie nasze palce schowane sg w pigs¢
A my je liczymy: jeden, dwa, trzy, cztery, pigc.

1.2. Nadajnik i odbiornik

doskonalenie umiejetnosci pamieciowego dodawania i odejmowa-
Cele edukacyjne: nia, rozwijanie pamigci uczniéw za pomoca obliczenn matematycz-
nych. Cwiczenie koncentracji uwagi.

Pomoce: B

W zabawie biorg udzial wszyscy uczniowie. Nauczyciel gra role ,nadajnika’,
uczniowie — ,odbiornikéw”. Nauczyciel przez krétka chwile (4-8 sekund) ,,na-
daje sygnal” - pokazuje kolejno okreslong liczbe palcéw, np. 5, 2, 2, 4. Uczniowie

»odbierajg sygnal” — sumuja wyslane sygnaly. Na koniec ,,nadawania” nauczyciel
klaszcze. Uczniowie sie zglaszaja, podaja konicowy wynik, pokazujac odpowied-
nig liczbe palcow.

Rodzaj przekazu - liczbe ,,sygnalow” i ich tres¢ (wielkos¢ liczb) wybieramy
zaleznie od realizowanego zakresu liczb.

Zabawa ksztaltuje przyjazne srodowisko uczenia si¢, doskonali matematycz-
ne kompetencje dzieci.
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1.3. Liczbowy budzik

doskonalenie umiejetnosci pamigciowego wykonywania dziatan
Cele edukacyjne: w roznym zakresie liczb, rozwijanie szybkosci i poczucia pewnosci
w liczeniu oraz koncentracji uwagi.

Pomoce: B

Nauczyciel wybiera z dzie¢mi jedng liczbe z przerabianego zakresu. Nastep-
nie uczestnicy zabawy ktada glowy na tawkach i ,,$pig’, a jednoczesnie obliczaja
w pamieci wyniki dziatan matematycznych podawanych przez nauczyciela. Gdy
wynikiem ktdregos z dziatan jest uméwiona liczba, podnosza glowy. Liczba je
»budzi’.

Jest to zabawa o charakterze uniwersalnym, ktérg mozemy modyfikowaé
stosownie do realizowanego materiatu. Stopniowania trudnosci dokonujemy
przez dobor zakresu liczbowego.

Cwiczenia wprowadzaja pozytywng atmosfere, ksztaltuja tez koncentracje
uwagi uczniow. Z tego wzgledu nadajg si¢ do stosowania na poczatku zajec¢ jako
wstep do dalszych czynnosci dydaktycznych.

1.4. Zakazana liczba

doskonalenie umiejetnoéci liczenia po jeden ewentualnie dziesigt-
kami — w wybranym zakresie liczbowym, znajomos¢ nazw liczebni-

Cele edukacyjne: . N e . Bt Trreen .
koéw, rozwijanie szybkosci i poczucia pewnosci w liczeniu, rozwijanie
koncentracji uwagi i koordynacji dziafan.

Pomoce: karteczki z liczbami 0-10.
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Dzieci glo$no recytuja ciag liczb, rosnaco lub malejaco, np. 0-10. Przy wy-
powiedzeniu kazdej liczby klaszczg lub uderzaja oléwkiem w tawke. ,,Zakazane;j”
liczby, ktéra zostala wczedniej uzgodniona (mozna jg ewentualnie zapisa¢ na
tablicy), nie wolno glosno wymawia¢, dozwolone jest tylko uzycie wybranego
dzwiekowego sygnatu.

Warianty zabawy mozemy dowolnie zmienia¢ i stopniowa¢ ich trudnosci,
np. zwiekszamy tempo liczenia, wybieramy wiecej ,,zakazanych” liczb, ,,zakazu-
jemy” wielokrotnosci pewnych liczb itp.

Poczatkowo zabawe dzieciom ulatwiamy. Moga polozy¢ przed sobg kartecz-
ki z liczbami 0-10, a te ,,zakazang” — odwrdcic.

1.5. Jurorzy

doskonalenie umiejetnosci pamigciowego wykonywania dzialan
w wybranym zakresie liczbowym. Rozwijanie spostrzegawczosci,

Cele edukacyjne: . . oo TF . . .
tempa i poczucia pewnosci w liczeniu, budzenie pozytywnej moty-
wacji do nauki.

Pomoce: karteczki z liczbami 0-10.

Nauczyciel podaje przyklady dzialan matematycznych w wybranym zakre-
sie liczbowym. Uczniowie ,,oglaszajg” ich wyniki, podnoszac karteczki z odpo-
wiednig liczbg.

Zabawa inspiruje uczniow, tworzy konstruktywne srodowisko pracy. Licza
wszyscy, nauczyciel ma przeglad reakeji ,,juroréw” i sprawnosci ich ,,glosowania”

1.6. Jak si¢ nazywam?

doskonalenie rachunku pamieciowego, utrwalenie umiejetnosci
odczytywania i zapisywania liczb zgodnie z zasada dziesigtkowego
ukladu pozycyjnego. Rozwijanie logicznego i matematycznego my-
$lenia oraz $cislego wyrazania sie.

Cele edukacyjne:

Pomoce:

Nauczyciel (ewentualnie uczen) przedstawia liczbe:

»Jestem liczbg. Skladam sig z trzech dziesigtek i siedmiu jednostek. Jak sig
nazywam?”

»Jestem liczbg, ktora jest wigksza niz siedem i mniejsza niz dziewie¢. Jak sie
nazywam?”

»Jestem wielokrotnoscig liczby osiem i sktadam si¢ z trzech dziesiatek i kilku
jednostek. Jak sie nazywam?” itp.

Zadaniem uczniéw jest nazwanie opisanej w ten sposob liczby.
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4.2. Uloz guzik

doskonalenie umiejetnosci rozwigzywania zadan problemowych.
Cele edukacyjne: Pobudzanie motywacji do dalszej aktywnosci. Rozwijanie wyobraz-
ni przestrzennej i mysélenia kombinacyjnego.

Pomoce: ukladanka - papierowy model guzika rozciety na kilka cze$ci.

Uczniowie pracujg w parach lub indywidualnie. Skladaja ,,pekniety” guzik.
Jest to prosta ukladanka — papierowy model guzika, rozciety na kilka czesci.
Ich liczbe i rodzaj dostosowujemy do wieku uczniéw. Orientacyjnymi elementa-
mi przy ukladaniu s dziurki, pasujace linie 0zddb i ksztalt kota.
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moze poprzedza¢ i mo-
tywowa¢ do nastepnych
aktywnosci, polegajacych \gﬂ«
na ¢wiczeniu liczenia lub <
wprowadzania dziatan ma-
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i guziki” I, II, , Kolorowe
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4.15. Mozaika kafelkowa

ksztattowanie umiejetnosci pokrywania plaszczyzny elementami
(»kafelkami”). Rozwijanie spostrzegawczosci, doskonalenie umie-
Cele edukacyjne: jetnosci technicznych. Wykorzystywanie wiedzy matematycznej
i umiejetnodci w toku czynnosci praktycznych. Rozwijanie poczucia
estetyki.
kartki papieru (format A4), grubszy papier, nozyczki, przybory do

Pomoce: pisania, kredki lub mazaki.

Mozaika to - wedtug Wikipedii — dekoracja w postaci ornamentu lub obra-
zu, wykonana z drobnych, o réznej kolorystyce (dwu lub wielobarwne), fakturze
i ksztalcie kamyczkow, kawatkow szkta lub ceramiki. Elementy s przyklejone
do podloza.

Podobne mozaiki mogg tworzy¢ uczniowie z kwadratowych lub prostokat-
nych kafelkow. Potrzebny jest grubszy papier, kartki papieru, nozyczki, kredki,
mazaki, ewentualnie klej.

W przypadku kwadratowych plytek najpierw wycinamy z kartonu kwadrat
o boku 4 cm. Nastepnie ,,modyfikujemy” go wedlug wtasnego pomystu, np.

W ten sposdéb uzyskujemy szablon, ktérego kontury obrysowujemy na pa-
pierze, faczac z kolejnymi, aby nie powstala luka. Nastepnie kazdy kafelek obry-
sowujemy mazakiem i kolorujemy na rézne kolory.
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