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Gry i zabawy
W EDUKACII MATEMATYCZNEJ] DZIECI

Stowa kluczowe
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W prowadzenie

Celem artykutu jest ukazanie mozliwosci wykorzystania gier i zabaw
w edukacji matematycznej uczniow klas mtodszych. Dobor odpowied-
nich gier i zabaw do realizacji procesu edukacyjnego nie tylko sprzyja
jego uatrakcyjnieniu, ale takze przyczynia sie do rozwijania logicznego
myslenia oraz tworczej aktywnosci dzieci.

Wsrdd wielu umiejetnosci, jakie powinien posias¢ uczen w szkole
podstawowej, autorzy nowej Podstawy programowej wymieniajg mysle-
nie matematyczne, umiejetno$¢ korzystania z podstawowych narzedzi
matematyki w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych ro-
zumowan matematycznych (Podstawa programowa MEN z 18 czerwca
2009 r.). Ich zdobycie jest mozliwe dzieki odpowiednio zorganizowane-
mu procesowi edukacyjnemu, stosowaniu réznorodnych metod uatrak-
cyjniajacych zajecia szkolne i wpbtywajacych na rozwijanie zdolnosci
tworczych dzieci.

Wazne miejsce w nauczaniu elementarnym zajmujg metody aktywi-
zujace, a w nich gry i zabawy dydaktyczne. Dzieki nim mozna zajecia
uatrakcyjnic, rozbudzic¢ dzieciece zainteresowania, utrwali€ i lepiej po-
znac kolejne pojecia matematyczne: ,,gra sprzyja rozbudzeniu aktywno-
Sci intelektualnej, teoretycznym zainteresowaniom dziecka, che¢ wy-
granej stanowi czesto motywacje, ktorej transfer na inne zagadnienia,



juz poza gre, w procesie uczenia sie matematyki obserwuje sie bardzo
czesto” (Krygowska 1980: 38). Wykorzystywanie gier i zabaw w realizacji
procesu edukacyjnego moze wiec uczyni¢ nauke fatwiejsza i przyjem-
ng dla dzieci, umozliwi¢ im opanowanie jakiego$ zagadnienia w mniej
ucigzliwy sposab.

Gra a zabawa

Te dwa pojecia definiuje sie oddzielnie, lecz roznica miedzy gra
a zabawag nie jest zbyt wyrazna. Kazda gra jest - jak wiadomo - zabawa,
a zabawa w toku jej trwania moze stac sie swoistego rodzaju gra.

Zabawa (od fac. ludus) oznaczata nie tylko zabawe, gre, ale i r6znego
rodzaju widowiska, igrzyska publiczne. Pojecie to zawiera wiec elementy
kulturotworcze. Ichwarto$¢ dostrzegtJ. Huizinga (1967:15): ,,zabawa jest
wielkoscig dang kulturze, egzystujaca przed samg kulturg, towarzyszaca
jej i przenikajaca jg od samego poczatku”.

Chcac zdefiniowa¢ termin zabawa, nalezatoby siegnaC nie tylko do
literatury pedagogicznej, lecz takze psychologicznej i filozoficznej. Na
przestrzeni lat stworzono wiele teorii zabawy, np. teoria F.W. Froebla,
w Ktorej zabawa stanowi sposob samowyrazania sie dziecka; teoria wy-
tchnienia (po dziatalnosci niezabawowej) M. Lazarusa; teoria ,,nadmiaru
energii” F. Schillera i H. Spencera, gdzie zabawa stanowi mozliwo$¢ wy-
fadowania nadmiaru energii tkwigcej w dziecku; atawistyczna S Halla,
upatrujgca w zabawie szczatkowg dziatalnos¢ dawnych pokolen; éwiczen
przygotowawczych K Grossa, wskazujgca zabawe jako forme cwiczen
przygotowujacych do powaznej dziatalnosci ludzi dorostych; teoria ka-
tartyczna H. Carra, dostrzegajaca w zabawie mozliwos¢ kompensowania
rzeczywistych brakow oraz forme zaspokajania potrzeby dziatania dziec-
ka, cwiczenie jego ogdlnych i specjalnych funkcji zyciowych; teoria spo-
feczna, traktujgca zabawe jako swoistg forme dziatalnosci dziecka (zob.
Okon 2001: 457; takze Lewandowska 1989: 537).

Istnieje rowniez wiele definicji zabawy. Zdaniem Wincentego Oko-
nia (2001:457), to ,,dziatalno$¢ wykonywana dla przyjemnosci, ktorg sam
sprawia”, to trzeci rodzaj dziatalnosci ludzkiej, obok pracy i nauki.



W literaturze funkcjonuje tez wiele klasyfikacji zabaw. Zazwyczaj wy-
roznia sie zabawy: manipulacyjne, funkcjonalne, tematyczne, konstruk-
cyjne, gry i zabawy zespotowe oraz gry i zabawy dydaktyczne.

Interesujaca z punktu widzenia edukacji jest zabawa dydaktyczna.
Jest to zabawa ,,wedtug wzoru opracowanego przez dorostych, prowa-
dzaca z reguty do rozwigzania jakiego$ zatozonego w niej zadania [..].
Do zabaw dydaktycznych zalicza sie m. in. loteryjki, ukfadania, rebusy,
krzyzowki oraz gry stolikowe, np. chinczyk, domino czy warcaby” (tenze
1998: 457). Zabawy dydaktyczne stuzg wiec do realizacji celow poznaw-
czych i przebiegajg wedtug okreslonych zasad. W toku zaje¢ szkolnych
zazwyczaj inicjowane sg przez nauczycieli, jednakze dziecko samo roz-
wijaw nich zywa aktywno$¢ motoryczna, percepcyjng czy umystowa oraz
znajduje pole tworczego dziatania.

Przez gre rozumiemy za$ czynno$¢ o charakterze zabawowym, po-
siadajaca ustalone reguty, a wynik tej czynnosci przewiduje obowigzek
Swiadczenia na rzecz wygrywajacego. Kazda gra jest w zasadzie zabawa,
ale nie kazda zabawa jest gra. Zabawa staje sie gra wtedy, gdy spetnia trzy
podstawowe czynniki: 1) sprawia zadowolenie i przyjemnosc, 2) posiada
okreslone reguty, 3) przewiduje obowiazek okreSlonych Swiadczen na
rzecz wygrywajacego. Pierwszy z czynnikow decyduje o duzej skutecz-
nosci tej metody, ostatni za$ odrdznia gre od zabawy (por. tenze 1987:
160-161). Obok wymienionych trzech elementow gry Danuta Waloszek
(2003: 88) zwraca jeszcze uwage na ich spoteczny charakter, element
walki, rywalizacji, ograniczenie sfery iluzji poprzez obowigzujace w grze
reguty oraz Swiadomos¢ bawienia sie.

Gra dydaktyczna to ,gra podporzadkowana jakiemu$ celowi dy-
daktycznemu” (Okon 2001:116). Zaliczana jest do problemowych metod
ksztatcenia, ukierunkowana na aktywizacje ucznia, samodzielne rozwia-
zywanie przez niego problemu w sytuacji braku niezbednej wiedzy. Przy
wykorzystywaniu tej metody nauczania mozliwe jest zaspokojenie suk-
cesu kazdego ucznia, jego samorealizacja. Gry dydaktyczne, czyli zabawy
ze Scisle okreSlonymi regutami, zdaniem Bednarka (2003: 94), ,.s3 zwig-
zane ze strategig dziataniowa, polegajaca na tym, ze uczen najpierw opa-
nowuje okreslone umiejetnosci, a dopiero pdzniej dochodzi do wiedzy,
ktdra jest zwigzana z nabytymi juz umiejetnosciami”. Gry dydaktyczne
wyrozniajg nastepujace wkasciwosci:



- ustalona z gory liczba graczy;,

- kazdy z graczy dazy do osiggniecia postawionych celow;

- o strukturze i porzadku gry stanowig jej reguty;

- reguly gry decydujg o zakresie i rodzaju uprawnionych czynnosci
oraz ograniczaja dziatania graczy w czasie i przestrzeni;

- zZwykle dziatania zyciowe, zasady zachowania, bywajg czasowo za-
wieszone przez reguty gry, aw ich miejsce wprowadzone sg zasady ogra-
niczone do danego czasu i przestrzeni (tamze: 94).

D. Waloszek (2003: 91) zwraca uwage na jedynie czysto praktyczny
termin ‘gra dydaktyczna’, kazda gra bowiem czego$ uczy, a zatem peni
w mniejszym badz wiekszym stopniu funkcje dydaktyczne. Termin ‘gra
dydaktyczna’ oznacza tylko cel, jakiemu stuzy. Inng definicje gry podaja
S Turnau i H. Pieprzyk (za: Siwek 2005: 240). Ich zdaniem gra to ,,czyn-
nos¢ (posuniecia) wykonywane przez grajace osoby (lub zespoty) w licz-
bie co najmniej dwu, zgodnie z ustalonymi naprzdd regutami, ktdrych
celem jest wygrana jednej z grajacych oséb (jednego z zespotdw). Posu-
niecia gracza na ogot nie sg jednoznacznie zdeterminowane przez reguty
gry, ale kierowane badz przypadkiem (np. wynikiem rzutu kostka), badz
Swiadomym wyborem grajacego. W tym drugim wypadku o wygranej de-
cyduje przede wszystkim wysitek intelektualny i pomystowos¢ grajacego,
prowadzace do wyboru wtasciwej strategii. Che¢ wygranej wzmacnhia sie
czesto w toku gry, stanowi silng motywacje do maksymalnego wysitku
intelektualnego”.

WSsrod gier dydaktycznych wymienia sie najczesciej: zabawy insceni-
zacyjne, gry symulacyjne i gry logiczne. Wedtug innego podziatu wyr6z-
nia sie:

- gry sprawnosciowe, ktorych gtownym celem jest rozwijanie okre-
Slonych umiejetnosci i sprawnosci matematycznych uczniow, np. tech-
nika rachunkowa;

- gry strukturalne, zawierajgce takie reguty, ktore sprzyjajg pozna-
waniu przez uczniow okreslonych struktur matematycznych lub logicz-
nych;

- gry strategiczne, wywierajgce szczegolnie korzystny wptyw na roz-
woj logicznego myslenia, gdyz ich reguty umozliwiajg poszukiwanie stra-
tegii wygrania (Grzesiak, za: t.ukasik, Cyran 2002: 311).

Dydaktycy matematyki wsrod gier matematycznych wyrozniajg za-
Zwyczaj gry o charakterze strategicznym i losowym. Wymieniane sg tak-



ze gry algebraiczne, arytmetyczne, probabilistyczne i kombinatoryczne
(zob. Krygowska 1980).

Rola gier w edukacji matego dziecka

Zabawy i gry sg naturalnymi formami aktywnosci dziecka, stwarza-
ja okazje do odniesienia sukcesu, rozbudzajg motywacje do nauki. Daja
dziecku mozliwoSC przezywania rozmaitych sytuacji i poznawania roz-
norodnych stosunkow spotecznych. Fryderyk Wilhelm Froebel uwazat
zabawe za podstawowy Srodek pedagogiczny, przygotowujacy dziecko
do dalszej nauki:

zabawa dziecka nie jest pustg rozrywka, ma ona doniosty sens i glebokie
znaczenie [...]. Zabawy tegowieku sg jak gdyby paczkami catego przyszie-
go Zycia, poniewaz rozwija sie w nich i przejawia caty cziowiek w swych
najsubtelniejszych zadatkach, w swymwewnetrznym poczuciu. Dziecko,
ktore bawi sie samo, spokojnie, wytrwale az do znuzenia cielesnego, sta-
nie si¢ z pewnoscig takze zdolnym, spokojnym, wytrwakym cztowiekiem,
trosklivwym o cudze i wdasne dobro (cyt. za: Kot 1996:193-194).

Zabawa w edukacji wczesnoszkolnej w porownaniu z zabawg dziecka
w wieku przedszkolnym zmienia swdj charakter i funkcje. Jest ona na
tym etapie edukacji scisle ukierunkowana na realizacje okreslonego celu.
Gry i zabawy maja charakter coraz czesciej zespotowy, co przyczynia sie
do rozwijania takich cech, jak: umiejetno$¢ wspotdziatania w zespole,
dziatanie na rzecz innych, wytrwato$¢ w dgzeniu do celu, odpowiedzial-
nos¢ za wykonane zadanie, umiejetno$¢ komunikacji oraz aktywno$c¢
indywidualna i grupowa.

Gry i zabawy dydaktyczne towarzyszace dzieciom w mtodszym wie-
ku szkolnym stuzg gromadzeniu materiatu poznawczego, umozliwiajg
utrwalenie i operowanie nowymi wiadomos$ciami, pozwalajg tez dosko-
nali¢ i rozwijaC procesy orientacyjno-poznawcze, takie jak mowa i mysle-
nie, oraz percepcyjno-motoryczne, spostrzegawczoS¢, wyobraznia, uwa-
ga i pamiec, procesy umystowe, tj. pordwnywanie, klasyfikowanie, analiza
i synteza, abstrahowanie, uogolnianie i rozumowanie.



Weczesnie stosowane gry pozwalajg na swoistego rodzaju hartowanie
dziecka, wdrazajg je stopniowo do akceptowania i znoszenia porazek
z nadziejg na sukces w kolejnej rozgrywce. Wywotlujg napiecie, a che
wygrania sprawia, ze dziecko podejmuje wysitek i stara sie wytrwac do
konca. Uczy sie ono tym samym panowa¢ nad sobg w sytuacji, gdy nie
wszystko przebiega po jego mysli, stara sie rozumnie kierowac¢ swoim za-
chowaniemw sytuacjach trudnych (zob. Gruszczyk-Kolczynska, Dobosz,
Zielinska 1996). W grach i zabawach pojawiajg sie rozne rodzaje aktyw-
nosci, poczawszy od percepcyjnej, zwigzanej z poznaniem bezposred-
nim, przez asymilacyjna, wyrazajaca si¢ przyswajaniem poznawanych
tresci, az do aktywnosci tworczej, pozwalajacej na odkrywanie nowych
elementdw wiedzy (zob. Filip, Rams 2000: 81).

Zabawowe formy uczenia przyczyniajg sie ponadto do podtrzymania
zainteresowania i ciekawos$ci poznawczej, koncentracji uwagi, pamieci
wzrokowej i stuchowej. W uczeniu sie przez zabawy wystepujg wszystkie
podstawowe elementy ksztatcenia wielostronnego, tj. uczenie sie przez
poznanie, przezywanie i dziatanie.

Przyk#ady gier i zabaw matematycznych

Nie jest obojetne, jakie gry i zabawy nauczyciel wybierze. Nie moze
to by¢ dobdr przypadkowy, zawsze bowiem powinny one stuzyc realiza-
cji okreslonego celu. Nauczyciel powinien wiec uswiadomic¢ sobie, jakie
umiejetnosci chce doskonali¢, utrwalac czy rozwijac i jaki poziom wie-
dzy jest wymagany od uczniow, by mogli aktywnie w danej grze uczest-
niczyC. Powinien takze przemysle¢ doktadnie dobdr formy pracy na za-
jeciach, inne gry zaproponuje bowiem do pracy indywidualnej, inne za$
do pracy grupowej.

Oto kilka propozycji gier i zabaw matematycznych mozliwych do wy-
korzystania na zajeciach w klasach I-111 szkoty podstawowej.

Gry i zabawy z kostkami

Gra w kosci znana jest od starozytnosci. Kosci do gry wykonywano
kiedys z kosci upolowanych zwierzat. Obecnie najczesciej sg plastiko-
we. Do gier wykorzystujemy kosci szescienne ze Scianami o0znaczonymi



punktami lub liczbami od i do 6. Nie zawsze jednak kostka do gry to sze-
Scian, gdyz kostka do gry nazywa sie przedmioty przyjmujace okreslong
liczbe pozycji. Budowa kostki do gry oraz rozmieszczenie na niej oczek
nie jest przypadkowe. Sg ona zawsze wykonane tak, ze na przeciwlegtych
Sciankach znajdujg sie liczby wzajemnie dopetniajgce sie do 7, a zatem
1i 6, 215 3i4. Inne kostki nazwa¢ mozemy fatszywymi. Sg kostki tzw.
prawoskretne, w ktorych liczby 1, 2, 3 rozmieszczone sg na sasiednich
Sciankach zgodnie z ruchem wskazowek zegara oraz kostki lewoskretne,
w ktorych liczby 1 2, 3 znajdujg sie na sasiednich Scianach, w ukfadzie
przeciwnym do wskazowek zegara. Pozostate oczka, czyli 4, 3, 6 dopet-
niajg do siedmiu sume na przeciwlegtych Sciankach.

Kosci*

Potrzebne materiaty: zestaw 5 kostek do gry, kubek (najlepiej plasti-
kowy), kartka i otowek.

Przebieg gry: Przygotowujemy tabele. Liczba wierszy uzalezniona jest
od liczby graczy. W kolumnach zapisywana bedzie liczba wyrzuconych
oczek.

Ola
Basia

Ania

Po kolei kazdy z graczy umieszcza w kubku pie¢ kostek, potrzasa
nim i wyrzuca kosci na stét. Podejmuje decyzje; gram na jedynki, dwoj-
ki, trojki, czworki, pigtki badz szostki. 1 tak np. wyrzuca na trzech kost-
kach szostki oraz kolejno jedynke i pigtke. W sytuacji tej warto zostawi¢
szostki. Gracz podejmuje wiec decyzje gry na szostki. Oznacza to, ze
w tabeli zapisze on tylko szdstki. Odktada wyrzucone kostki z szostkami
na bok. Pozostate kosci wkiada do kubka, potrzasa nim i wyrzuca po raz
drugi. Tym razem wypada 6 i 2. Odkfada szostke do szostek. Pozostaty
juz jedng kostke umieszcza ponownie w kubku i wyrzuca na stot. Wy-
pada 1 Teraz podlicza sume zebranych szdstek. To razem 24. Wpisuje
te sume do swojej rubryki w tabeli pod liczbg 6. Gra toczy sie dalej. Kaz-

Rézne warianty gry w kosci zob.: E Gruszczyk-Kolczynska, K Dobosz, E Zieliriska
1996: s. 148-151.



dy z graczy rzuca trzykrotnie. Za kazdym razem analizowana jest tabela
i podejmowane sg decyzje, w co dany gracz gra. Gdy cata tabela zostanie
wypetniona, punkty zostajg zliczone. Wygrywa ten, kto uzyska najwiek-
szg liczbe punktéw w catej grze.

Setka

Potrzebne materiaty: dwie kostki do gry, kartka i otowek.

Przebieg gry: Gracze rzucajg kolejno dwiema kostkami. Gdy dany
gracz wyrzuci kolejno dwie rézne liczby oczek, zapisuje ich sume. Jezeli
natomiast wyrzuci tyle samo oczek na obu kostkach, czyli tzw. dublet,
zapisuje ich iloczyn. Zwycieza ten, kto najszybciej uzyska lub przekroczy
100 punktow.

Prostokat

Potrzebne materiaty: kostka do gry, kartka i otdwek dla kazdego gra-
cza.

Przebieg gry: Kazdy z graczy rysuje na swojej kartce prostokat i dzie-
li go na szeS¢ czesci. Gracze rzucajg kolejno kostka. Wyrzucong liczbe
oczek gracz wpisuje do jednej z czesci prostokata. Jezeli wyrzuci liczbe,
ktora zdazyt juz wezesniej wpisac, przekazuje kostke sasiadowi z prawe;.
Gdy jednak ten ma juz te liczbe w swoim prostokacie, to nastepnemu.
Wygrywa ten, kto jako pierwszy wpisze do swojego prostokata szes¢ roz-
nych liczb.

Spadanie do zera (Pisarski 1992: 84)

Potrzebne materiaty: kostka do gry, papier i otowek dla kazdego gra-
cza.

Przebieg gry: Celem gry jest zblizenie sie do zera za pomocg odejmo-
wania w siedmiu rzutach. Kazdy z graczy zapisuje na swojej kartce liczbe
100. Nastepnie kolejno kazdy z graczy rzuca kostka i odejmuje od 100
wynik tego rzutu badz wynik pomnozony przez to. Gdy gracz zmuszony
jest od mniejszej liczby odja¢ wieksza, odpada z gry. Wygrywa ten, komu
przy siedmiu rzutach udato sie znalez¢ najblizej zera.

Gry i zabawy z kartami

W historii gier gry karciane zajmujg szczegdlne miejsce. Kazda kul-
tura miata swoje karty, umieszczata na nich swoje postaci. Wymiary kart
to zazwyczaj 5,7 na 8,9 cm. Liczba kart w talii byta ustalana lokalnie. Gra
w karty, stanowigca popularng forme rozrywki osob dorostych, w szkole



zazwyczaj jest zabroniona. Stad tyle emocji budzi ona wérdd dzieci, gdy
nauczyciel wykorzystuje gre w karty w realizacji procesu edukacyjnego.

Matematyczny Piotrus

Potrzebne materiaty: przygotowane specjalne karty do gry.

Przebieg gry: Gra w Piotrusia polega na rozdaniu talii kart przygoto-
wanych w ten sposdb, aby tworzyty one pary. Jedna z kart, zwana Piotru-
siem, pary nie posiada. Karty rozdajemy graczom. Kazdy z nich wykfada
na stot swoje pary. Nastepnie kolejno, zgodnie z ruchem wskazowek ze-
gara gracze ciagng od siebie po jednej karcie ,,na chybit trafit”. Gdy udaje
sie pozyskac pare, odktada sie jg na bok. Wygrywa ten z graczy, ktory
jako pierwszy pozostanie bez kart. Przegrywa ta osoba, ktora zostanie
z kartg zwang Piotrusiem.

Liczba kart przygotowanych przez nauczyciela moze by¢ dowolna.
W zaleznosci od celu zajecC treSci na kartach mogg byC rozne. Pary sta-
nowi¢ moga, np. dziatania i ich wyniki, figury geometryczne i ich nazwy,
wyrazenia jedno- i dwumianowane, utamki zapisane liczbowo i odpo-
wiadajace im zamalowane czesci kota, cyfry rzymskie i arabskie etc.

Mnozenie (dodawanie) w mgnieniu oka (zob. Matthews 1992:
%- 83

Po)trzebne materiaty: dwie talie do gry (z wyjatkiem waletow, dam,
krolow i asow).

Przebieg gry: Uczniowie moga graC w zespotach trzyosobowych.
W kazdej z trzech kolejek inna osoba jest sedzig. Sedzia wyktada po dwie
karty. Zadaniem graczy jest jak najszybciej podac iloczyn (sume) dwdch
liczb wylosowanych kart. Osoba, ktdra jako pierwsza poda prawidtowy
wynik, otrzymuje od sedziego dwie karty. Jezeli wynik padnie rownocze-
$nie, gracze otrzymuja po jednej karcie. Wygrywa ta osoba, ktora zbierze
najwiekszg liczbe kart.

Karciana wyktadanka

Potrzebne materiaty: przygotowana talia kart z dowolnymi liczbami.

Przebieg gry: Uczniowie graja w kilkuosobowych grupach. Tasujemy
specjalnie przygotowane karty z liczbami i rozdajemy je. Pierwszg karte
wyktada osoba po lewej stronie od rozdajgcego. Kolejna osoba wyktada
karte, ktora jest wielokrotnoscig lub dzielnikiem liczby znajdujgcej sie na
juz lezacej karcie. Gracz wyktadajacy karte musi uzasadni¢ odpowiednim
dziataniem swodj ruch, np. na karte 3 gracz kladzie 9 i mowi trzy razy
trzy to 9. Jezeli grajacy nie moze potozy¢ zadnej karty lub pomyli sie



w dziataniu, zabiera ze stotu trzy karty. Przegrywa ta osoba, ktdra zosta-
nie jako ostatnia z kartami. Przy tej wersji gry warto, by w talii znalazto
sie kilka jedynek, na jedynke mozna bowiem potozyC kazdg karte i na
kazda mozna potozy¢ jedynke.

Kwadraty magiczne

Kwadrat magiczny to tablica skladajgca sie z 1t wierszy i n kolumn
(n>2), w ktdrg wpisano n2réznych dodatnich liczb naturalnych w ten
sposob, ze suma liczb w kazdym wierszu, w kazdej kolumnie i w kaz-
dej przekatnej jest taka sama (tzw. suma magiczna). Tak zwany Idealny
Kwadrat stworzyt ok. 2800 roku p.n.e. chinski filozof i budowniczy Lo
Shu, tworzac podwaliny sztuki feng shui. jego kwadrat sktada sie z dzie-
wieciu pol z wpisanymi liczbami od 1do 9.

Przykfadowy kwadrat magiczny z sumg =15

2 7 6
9 5 1
4 3 8

Niektore whasnosci kwadratdw magicznych (n, jak wyzej, oznacza

liczbe kolumn i wierszy kwadratu):

* Jesli do kazdej liczby w kwadracie dodamy te samg wartosc k, to
kwadrat pozostanie magicznym, a jego suma magiczna wzrosnie
0 nk.

» Jedli kazdg liczbe w kwadracie pomnozymy przez te sama war-
tos$C k, to kwadrat pozostanie magicznym, a jego suma wzrosnie
[c-krotnie.

* Jesli wezmiemy dwa kwadraty magiczne o tym samym rozmiarze
1sumach magicznych S i S2i dodamy liczby na odpowiadajgcych
sobie pozycjach, to otrzymany w wyniku tego dodawania nowy
kwadrat tez bedzie magiczny, a jego suma magiczna wyniesie S+S2
(jednak nie ma gwarancji, ze w tym nowym kwadracie wszystkie
liczby bedg rozne)*.

Kwadraty magiczne stanowig rodzaj rozrywek umystowych, nie majg zastosowania
naukowego. Informacje na temat ich konstruowania, a takze jeszcze innych ich wtasnosci

mozna znalez¢ np. pod adresem: http://pl.wikipedia.org/wiki/Kwadrat_magiczny (mate-
matyka).


http://pl.wikipedia.org/wiki/Kwadrat_magiczny_(mate-matyka
http://pl.wikipedia.org/wiki/Kwadrat_magiczny_(mate-matyka

Zajecia z wykorzystaniem kwadratow magicznych mogg polega¢ na:
i) sprawdzaniu, czy dany kwadrat jest magiczny

4 9 5 16
5 6 10
H 7 1
1 12 8 13

2) uzupetnianiu kwadratow magicznych

3) z zaproponowanych liczb badZ dziatari matematycznych wybranie
i wpisanie do kwadratu tych, ktore utworzg kwadrat magiczny

4) utozenie kwadratu magicznego 4-40 zadanej liczbie np 34

Tangramy (por. np. Pisarski 1992:115)

Tangram to chinska gra, znana od ok. 3000 tat. Tangram jest kwadra-
tem, ktory skiada sie z 7 czesci (tan). Celem tej gry jest utozenie wigk-
szego obrazka/figury wedtug przygotowanego wzorca (najczesciej nary-
sowanych konturéw tego obrazka) lub wiasnej wyobrazni. Przy zabawie
z tangramem nalezy wykorzystac wszystkie jego czesci, elementy muszg
lezeC obok siebie, ale nie moga na siebie nachodzi¢; tany mozna obracac
na drugg strone.



Za pomocg tangramu mozna utozyc tysigce obrazkow sylwetek ludzi
i zwierzat, przedmiotow, figur geometrycznych. Oprocz logicznego my-
$lenia uczniowie rozwijajg swojg wyobraznie geometryczng, sprawnos¢
manualng oraz ksztattujg podstawowe pojecia geometryczne. Uczniowie
klas mtodszych w sposdb praktyczny mogg poznawac wasnosci podsta-
wowych figur geometrycznych. Wykorzystujac odpowiednie tany, moga
uktadac trdjkaty, kwadraty, prostokaty niebedace kwadratami, rowno-
legtoboki, trapezy. Manipulujac poszczegdlnymi elementami tangramu
i probujac je zestawia¢ w odpowiedni sposob, dzieci szukajg nietypo-
wych rozwigzan, rozbudzajg wyobraznie, wyrabiajg sprawno$¢ manual-
ng, ksztattujg pojecia geometryczne.

Bingo matematyczne (por. Matthews 1992: 66)

Bingo to w rzeczywistosci popularna gra hazardowa, dlatego zapewne
wzbudza u dzieci tyle emocji. Zasady tej gry sg doS¢ powszechnie znane
i nauczyciele chetnie wykorzystujg jg na zajeciach matematycznych na
roznych etapach ksztatcenia. Zazwyczaj celem jest doskonalenie techni-
ki rachunkowej.

Potrzebne materiaty: plansze z wypisanymi liczbami, otowek, karto-
niki z liczbami (dziataniami), w zaleznoSci od zastosowanej wersji

Przebieg gry: Kazdy z graczy otrzymuje jedng lub kilka (w zaleznosci
od przyjetych zasad) plansz z zapisanymi liczbami. Zazwyczaj liczb jest
15 czyli trzy rzedy po 5 liczb. Nauczyciel losuje kartoniki, np. z zapi-
sanymi dziataniami na mnozenie i odczytuje gtosno dziatanie. Ucznio-
wie skre$lajg na swoich planszach liczby bedace wynikami tych dziatan.
Gracz, ktory jako pierwszy skresli na swojej planszy caty rzad liczb za-
pisanych w poziomie bgdz w pionie, wstaje i mowi bingo. To zwyciezca

rozgrywki.

Podsumowanie

Zabawa jest jedng z podstawowych form wyrazania zainteresowan
dzieci. Wykorzystujac te forme aktywnosci w matematyce, rozwijac moz-
na roznorodne umiejetnosci dzieci. Gry i zabawy aktywizuja, zachecajg
do pracy, rozbudzajg motywacje, pobudzajg zainteresowania i prawie ni-



gdy nie stajg sie nakazem. Muszg byC to jednak propozycje przemyslane,
adekwatne do mozliwosci dzieci i ciekawe dla nich.
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