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Gra moze tak wciqgad, tak angazowac uwage, jak zadna
inna metoda nauczania. Co wiecej, wzrost zainteresowania
i motywacji wywotany krétkq grq moze obudzic¢ pozytywnie
nastawienie do przedmiotu (i nauczyciela), utrzymujqce sie
czasem nawet przez wiele tygodni'.

Geoff Petty

Pomysty opisane w tej publikacji sg efektem naszych przemyslen, wielu godzin przeprowa-
dzonych zaje¢, a takze rozméw z dzieémi, nauczycielami i rodzicami. Terminem ,gry plan-
szowe” obejmujemy w niniejszej publikacji nie tylko gry rozgrywane na planszy, ale takze
gry karciane, z kostkami, z klockami i w dalszej czesci publikacji bedziemy pisac¢ o nich po
prostu,gra”. Wiele lat prowadzity$Smy regularne zajecia, na ktorych korzystatysmy z gier plan-
szowych. Byty to zajecia dla grup dzieci w przedszkolach, szkotach podstawowych i gimna-
zjach. Obserwowatysmy, jak pracuja z grami uczniowie i jak zmieniajg nastawienie do gier
nauczyciele. Z kazdymi kolejnymi zajeciami wzrastato zaangazowanie uczniéw, a takze na-
bywali oni nowych umiejetnosci. Przestrzegali ustalonych zasad i coraz lepiej radzili sobie
zarébwno z wygrywaniem, jak i przegrywaniem - to bardzo wazne zwtaszcza dla mfodszych
dzieci. W rozmowach o graniu i w czasie podsumowania zaje¢ uczniowie opowiadali o swo-
ich strategiach prowadzacych do wygranej i umiejetnosciach, ktdre ¢wiczyli podczas gry. Na
kazdych zajeciach uczestnicy pracowali w innych grupach i widac¢ byto, ze coraz lepiej radza
sobie ze wspétpraca tego typu.

Prowadzity$my takze warsztaty dla nauczycieli o wykorzystaniu gier planszowych w szkole.
Poczatkowo nauczyciele traktowali gry jako zabawe, nie wyobrazajac sobie, Ze moga ich uzy¢
na typowej lekcji. Podczas warsztatow zauwazali coraz wiecej umiejetnosci, ktére mozna éwi-
czy¢ dzieki grom. Wiemy, ze wielu z tych nauczycieli wtaczyto je potem do swojego warsztatu

pracy.

Efekty, jakie daje wprowadzenie do warsztatu nauczyciela gier planszowych, okazaly sie bar-
dziej spektakularne, niz zaktadaty$my na poczatku naszej pracy. W tym tekscie zwracamy
uwage przede wszystkim na wykorzystanie gier planszowych w ksztattowaniu umiejetnosci
matematycznych. Nie oznacza to jednak, ze granie nie ksztattuje innych umiejetnosci, np.
spotecznych. Stosujac gry w szkole, ksztatltujemy je wszystkie, nie jest mozliwe pominiecie
ktdrejkolwiek z nich.

! Petty, 2010.



Badania? prowadzone w polskich szkofach pokazuja, ze nadal dominujaca metoda naucza-
nia matematyki na |, Il i lll etapie edukacyjnym jest bierne przekazywanie uczniom przez
nauczyciela wiedzy, pokazywanie wzorcowych rozwigzan zadan. Najczestsza forma przeka-
zu jest pogadanka lub wykfad®. Zadaniem ucznidw jest te wzorcowe rozwigzania zapamie-
ta¢, wycwiczy¢ i stosowa¢ w podobnych sytuacjach. Uczniowie za$ méwia, ze najbardziej
zapamietujg te lekcje, ktére odbiegaja od utartych schematéw: gdy uzupetniali sudoku,
pracowali w grupach nad rozwigzaniem jakiegos$ problemu czy skfadali brytki bez kleju.
Uwazamy, ze podczas zaje¢ edukacji matematycznej trzeba taczy¢ samodzielne wykonywanie
przez uczniéw ¢wiczen z pracg wymagdajaca wspolnej aktywnosci wszystkich. Wprowadzanie
metod aktywizujgcych uczniéw wzbogaca warsztat nauczyciela, pozwala na samodzielne po-
szukiwanie przez ucznidéw rozwigzan, eksperymentowanie, weryfikowanie i modyfikowanie
pomystéw*. Metody aktywizujace czesto oparte sa na pracy w matych grupach. Nauczyciel
podczas takich zaje¢ staje sie doradca i moderatorem. Uczen natomiast z biernego odbiorcy
dziatan dydaktycznych przeobraza sie w aktywnego uczestnika: planuje, organizuje i ocenia
wilasng prace’.

Praca metodami aktywizujacymi sprzyja ¢wiczeniu zdobytych juz umiejetnosci, ksztattowa-
niu nowych i pogtebieniu posiadanej wiedzy.

Gry planszowe to niewatpliwie jedna z ciekawszych metod aktywizujacych. Pozytywnie wpty-
waja na ksztattowanie wielu waznych umiejetnosci, takich jak wymienione ponizej.

- Umiejetnos¢ pracy wedtug ustalonych regut i zasad. Kazda gra posiada szczegéto-
wa instrukcje, wedtug ktérej grajag uczniowie, a podczas gry obowigzuja ustalone zasa-
dy wspétpracy i zachowania.

+ Rozwdj koncentracji uwagi i spostrzegawczosci. Gra czesto wymaga skupienia sie
na kilku rzeczach jednoczesnie: zasadach, kolejnosci grania, obserwowaniu ruchéw
innych uczestnikéw.

+ Wytrwatos¢ w dazeniu do samodzielnego rozwigzania problemu. W wigkszosci
gier nie ma jednej drogi prowadzacej do wygranej. Podczas gry uczniowie samodziel-
nie buduja swdj plan gry, podejmuja decyzje zwigzane z ruchami swoich pionkéw czy
znajduja sposoby na rozwigzanie pojawiajacych sie problemow.

- Umiejetnos¢ pracy w réznych zespotach. Podziat na grupy daje dzieciom szanse na
prace w zmieniajacych sktad zespotach i uczenie sie wspétpracy z réznymi osobami.

2 Badanie umiejetnosci podstawowych uczniéw klas trzecich szkoty podstawowej; Nauczyciel ksztatcenia zintegrowane-
go 2008 - wiele réznych swiatéw; Badanie nauczania matematyki w szkole podstawowej.

3 Por. Dabrowski, M. (Za)trudne, bo trzeba myslec. s. 207; Karpinski, M., Grudniewska, M. i Zambrowska, M. Nauczanie
matematyki w gimnazjum. Raport z badania. s. 21; Karpiniski, M., Grudniewska, M., Zambrowska, M. i in. Nauczanie
matematyki w szkole podstawowej. Raport z badania.

* Por. Krzyzewska, 1998-2000.

5 Por. Brudnik, Moszyriska i Owczarska, 2010.



+ Przyjmowanie odpowiedniej postawy wobec porazki i zwyciestwa oraz odpor-
nos¢ na stres. Wielokrotnie, grajac, uczniowie oswajaja sie ze stresem towarzyszacym
rywalizacji oraz poznawaniu nowych gier. Doswiadczaja w bezpiecznych warunkach
zaréwno sukcesu, jak i porazki, dzieki temu oswajaja sie z towarzyszacymiim emocjami.

« Odkrywanie wtasnych mocnych stron. Podczas grania w rézne gry uczniowie odkry-
waja swoj potencjat. Rozpoznaja obszary i sfery, w ktérych moga osiaggac sukcesy.

+ Wieleréznych umiejetnosci matematycznych, miedzy innymi: sprawnos¢ rachunko-
wa, badanie figur i zwigzkdéw geometrycznych, tworzenie strategii, logiczne myslenie®.

¢ Konkretne umiejetnosci matematyczne ¢wiczone podczas grania opisujemy przy kazdej grze znajdujacej sie
w rozdziale W CO GRAC?






W tym rozdziale opiszemy, jak przygotowacd i przeprowadzi¢ lekcje, na ktdérej pojawia sie
gry. Przedstawimy tez sytuacje wystepujace podczas grania i sprawdzone pomysty na ich
rozwiazanie.

Granie w ,planszéwki” to najczesciej zajecia, ktére odbywaja sie w kilkuosobowych grupach.
Dzieci siedzg przy stolikach. Znaja zasady gry, ktéra lezy przed nimi. Graja w okreslonej kolej-
nosci, przestrzegajac regut. Po zajeciach sprzataja i uczestniczg w oméwieniu lekcji. Wszystkie
etapy organizacyjne sa wazne i potrzebne. Szczegdétowo opisujemy je w nastepnych akapi-
tach tego rozdziatu.

Klasa llla. Zajecia z edukacji matematycznej. Uczniowie siedzq w czteroosobowych grupach. Na
stolikach gra. - Hej! To moja ryba!” (gwar)

— Teraz Ty sie ruszasz!

- Moja kolej. Poczeka;.

- Zablokowatam cie!

- Odcieliscie mnie?

— Nie mozesz tak sie ruszyc.

— Nie wolno skaka¢ przez inne pingwiny?

- Wygratam!

- A skqd wiesz? Policzytas ryby?

—Jak liczysz? Dziesiqtkami?

—Mam tyle samo. To policzmy, ile mamy kafelkéw z trzema rybami.
Przy kazdym stoliku rozmowy, Smiech, czasem podniesione gtosy. Zosia opowiada kolezankom,
Ze ostatnio pokazata w domu gre pozyczonq ze szkofy i grali po niedzielnym obiedzie. Dzwonek.

Nikt nie wybiega z klasy. Trwa liczenie ryb i ustalanie, kto wygrat. Kapitanowie sprzqtajq ze stoli-
kéw, jedna druzyna szuka zgubionego pingwina.

- Ale porozmawiamy jeszcze o tym, jak gralismy? — pyta Antek, wychodzqc na przerwe.

7 Opis gry na stronie 38.



Na poczatku pracy z grami warto wybierac takie, ktére majg krotki czas rozgrywki. Nalezy tez
pamietac o czasie przeznaczonym na pozostate czynnosci zwigzane z zajeciami: podziat na
grupy, omowienie zasad, sprzatanie, podsumowanie zajec.

Zazwyczaj kiedy wprowadzamy do pracy z uczniami nowa metode, czynnosci organizacyjne
(wyjasnienie metody pracy, ustalenie zasad itp.) zajmujg stosunkowo duzo czasu. Podobnie
jest z grami. Jesdli granie w gry ma by¢ elementem wspierajagcym edukacje matematyczna,
warto aby ,planszéwkowe” zajecia odbywaly sie regularnie raz w tygodniu albo przynajmniej
dwa razy w miesigcu. Wtedy juz po kilku spotkaniach dzieci beda w stanie gra¢ dtuzej, orga-
nizacja zajec zajmie mniej czasu, a granie stanie sie jednym z naturalnych elementéw lekgji.

Wybierajac gre na zajecia, warto odpowiedzie¢ sobie na kilka pytan:
+ lle czasu chcemy przeznaczyc¢ na zajecia z grami? 20 minut czy cata lekcje?

« Do czego chcemy gre wykorzystac¢? Czy jako ¢wiczenie wybranych umiejetnosci mate-
matycznych, czy jako integracje klasy, chwile relaksu po klaséwce?

+ Jakie umiejetnosci chcemy z uczniami ¢wiczy¢? Tworzenie wtasnej strategii wygrania,
sprawnos¢ rachunkowa, pamie¢, a moze koncentracje uwagi?

Nauczyciel przed podjeciem decyzji o wyborze gry musi przeczyta¢ podstawowe informacje
na jej temat. Sprawdzamy, dla ilu graczy jest przewidziana i jaki jest czas rozgrywki. Doktadnie
poznajemy instrukcje i testujemy gre. W rozdziale W CO GRAC? przedstawiamy propozycje
gier, ktére mozna wykorzystac na zajeciach edukacji matematycznej, wraz z ich krétkim opi-
sem, spisem umiejetnosci, ktére dana gra ksztattuje, i propozycjami jej wykorzystania.

W sali ustawiamy stoliki i krzesta tak, aby grajace zespoty nie przeszkadzaty sobie. Alternatywa
jest granie na podtodze, jesli w sali jest wystarczajgco duzo miejsca i konstrukcja gry pozwala
na roztozenie jej na dywanie.

Rozpoczynajac zajecia z grami planszowymi, nalezy opowiedzie¢ uczniom, co bedzie sie dzia-
to podczas spotkan z grami, jakie beda kolejne etapy zaje¢, jak bedzie wygladat podziat na
grupy. Aby zajecia toczyty sie sprawniej, proponujemy powotanie ,kapitana” kazdego stoli-



ka. Jego zadaniem bedzie odpowiadanie za przebieg gry w swoim zespole, a po zajeciach
- wysprzatanie stolika i posktadanie wszystkich elementéw gry.

Na pierwszych zajeciach ustalamy wspdlnie z uczniami zasady, ktére beda obowiazywaty
podczas grania. Zasady mozna zapisa¢ na duzym kartonie i powiesi¢ w sali. Wazne jest, aby
je krotko przypominac przed kazdymi kolejnymi lekcjami z grami. Pozwoli to powotywac sie
na ustalenia w czasie rozgrywek. Granie odbywa sie w zespotach i ma elementy rywalizacji
miedzy uczniami, towarzyszg mu silne emocje. Powoduje to gtosniejsze rozmowy, spory o ko-
lejnos¢ grania, gtosne okazywanie radosci lub smutku. Organizujac granie, powinnismy pa-
mieta¢, ze podczas rozgrywek w klasie jest gto$niej niz podczas robienia ¢wiczen w zeszycie.
Warto jednak ustali¢ z uczniami sygnat, ktéry bedzie informacja, ze poziom ,gtosnosci” pod-
czas zajec jest za wysoki. Moze to by¢ na przykfad klasniecie w dtonie, odliczenie do trzech.

Przykfad zasad, ktére mozemy wprowadzi¢ podczas zajec z grania, zamieszczamy ponize;j.
1. Zajecia rozpoczynamy, siadajac w kregu na dywanie.

2. Kiedy chcemy co$ powiedzie¢ lub o co$ zapyta¢, podnosimy reke. Stuchamy siebie
nawzajem.

. Na kazdych zajeciach nauczyciel wybiera lub losuje kapitandw zespotéw.
. Zgodnie z wybrang na zajeciach reguta losujemy sktady zespotow.
. Po zakonczeniu rozgrywek kapitan sprzata gre, liczy pionki, kostki.

. Zajecia konczymy, siedzac w kregu na dywanie.

N OO i AW

. Gdy nauczyciel policzy gtosno do trzech, uczniowie przerywajg gre i zwracajg sie
w jego strone.

Rozgrywki najczesciej odbywaja sie w kilkuosobowych zespotach. Podziat klasy na zespoty
mozna zacza¢ od wylosowania kapitanéw stolikéw, ktérzy dobierajg sobie potem sktad ze-
spotéw. Dobrze, aby podczas kolejnych zaje¢ kapitanami byly inne osoby z klasy. Bycie ka-
pitanem to odpowiedzialna funkcja i warto, aby przy okazji grania wszyscy uczniowie mogli
sie z nig zmierzy¢. Granie zazwyczaj nie wymaga podziatu na grupy pod katem zdolnosci
i umiejetnosci uczniéw. Dobrym sposobem na podziat bedzie zatem losowanie. Aby uspraw-
ni¢ przebieg zaje¢, warto przygotowac sobie kilka pomystéw i pomocy do podziatu na grupy,
a przed zajeciami sprawdzi¢, dla ilu oséb przeznaczona jest gra i przygotowa¢ odpowiednie
rekwizyty do losowania. Rekwizytami moga by¢ na przyktad: kartoniki z obrazkami zwierzat,
z liczbami, z figurami, kolorowe koraliki, figurki, patyczki, guziki.

- Siadamy na dywanie i za chwile bedziecie losowali zespoty, w ktdrych dzis zagracie - po-
wiedziata pani Ewa.

— Prosze pani, a czy dzis losujemy zwierzeta? — zapytat Krzys.

- Nie, koraliki! - powiedziata Marysia.

11



- Zaraz zobaczycie - zakoriczyta dyskusje pani Ewa.

Przygotowane zestawy mogq byc¢ gotowg pomocq w kazdej sytuacji wymagajqcej podzia-
tu na grupy. Dzieci bardzo szybko przyzwyczajajq sie do podziatu losowego. Granie szybko
staje sie wazniejsze niz grupa, w ktérej grajq. Podziat losowy jest oczywiscie jednym z moz-
liwych sposobdw podziatu klasy na grupy. W zaleznosci od potrzeb uczniéw i nauczyciela
moze tez wyglqdac zupetie inaczej.

W klasie sq dzis 23 osoby. Gra Pedzqce zétwie® jest przeznaczona maksymalnie dla pieciu
graczy. Pani Ewa przygotowata piec stolikéw do gry. Przy trzech bedzie siedziato po pieciu
graczy, przy dwdch po czterech.

- Do tej pory kapitanami byto juz dziewie¢ oséb. Dzis nastepna piqtka.

Pani Ewa wyczytuje kolejne osoby z dziennika. Postanowita, ze tak bedzie wybierac kapi-
tanow, aby kazde dziecko miato szanse poprowadzic rozgrywki. tatwo tez jej wtedy noto-
wac, kto bytjuz kapitanem. Kazdy kapitan dostaje kartonik z obrazkiem innej figury. W wo-
reczku pani Ewa ma przygotowane kartoniki z figurami dla pozostatych uczniéw: po cztery
kartoniki z kwadratami, tréjkgtamii prostokqtami oraz po trzy z kotami i pieciokgtami.

Kapitanowie potozyli swoje kartoniki na stolikach i rozktadajq gry. W tym czasie uczniowie
losujq z woreczka kartoniki i podchodzq do swoich kapitandw.

- Ja nie chce grac¢ z Mateuszem - mdéwi Marysia.

- Nie jecz - méwi jej przyjaciétka — to szybciej zaczniemy gra¢. Dasz rade, to krétka gra.

Kapitan zespotu to osoba, ktdra ma za zadanie:

roztozy¢ gre na stoliku
pilnowac kolejnosci grania

uwazac na zasady gry i w razie trudnosci z przestrzeganiem zasad lub innych ktopotéw
przy stoliku poprosi¢ o pomoc nauczyciela

po zakonczeniu rozgrywki policzy¢ pionki, kostki lub inne elementy gry, znalez¢ zagu-
bione i posprzatac gre.

Kapitan pierwszy zaczyna rozgrywke, a dalej gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

8 Opis gry na stronie 50.
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Czytanie instrukcji gry zajmuje duzo czasu i jest dla dzieci trudne i nudne. Instrukcja zawie-
ra opis wielu mozliwych sytuacji, ktére moga wydarzy¢ sie podczas grania, i najczesciej jest
dtuga. Warto ktéres zajecia z grania poswieci¢ na czytanie i zrozumienie prostej instrukgji. Ale
zaczynajac zajecia z grami, nauczyciel musi sam dobrze zrozumiec ich reguty i w przystep-
ny sposéb wyjasnic je uczniom. W zaleznosci od skomplikowania zasad mozna opowiedziec¢
dzieciom, jak gramy, gdy juz siedza przy stolikach w swoich zespotach. Mozna tez posadzi¢
ucznidw na dywanie i wyjasni¢ reguty gry, rozgrywajac przyktadowa partie z kilkorgiem
uczniéw, odpowiadajac na pojawiajace sie pytania i watpliwosci.

Pani Ewa bedzie dzis$ grafa z klasa llla w gre Digit°. Uczniowie siedza juz w swoich zespotach
przy stolikach. Pani Ewa zaczyna wyjasniac zasady.

- Obejrzyjcie kilka kart do gry. Co widzicie?

Marzena widzi széstke, Agnieszka ptaszka z jedng nézkq, Jurek litere ,H’, Jacek méwi, Zze na
kazdej karcie figura jest zbudowana z pieciu dotykajqcych sie patyczkow.

- Rzeczywiscie - potwierdzajq kolejni uczniowie.
- Dotykajqcych sie? —dopytuje pani.
- No, zaden patyczek nie jest osobno — cierpliwie wyjasnia Jacek.

- Teraz kapitan tasuje karty i rozdaje kazdemu graczowi po piec. Pozostate karty ktadzie
na srodku stotu w zakrytym stosie — mowi pani Ewa i czeka. Kapitanowie dajq znak, ze
zadanie wykonane.

— Kapitan bierze pierwszq karte ze stosu, ktadzie jq odkrytq na srodku stotu i z pieciu pa-
tyczkéw uktada figure, ktérq widzi na karcie — méwi pani Ewa i czeka. Kapitanowie dajq
znak, ze zadanie wykonane.

- Tak wyglgda poczqgtek gry w Digit. W swojej kolejce, a zaczyna jak zwykle kapitan, i potem
gramy zgodnie z ruchem wskazdwek zegara, kazdy gracz MUSI przetozy¢ jeden patyczek.

— Wszystko jedno jak? — dopytujq niecierpliwi.

- Najlepiej, zeby gracz tak przesungt patyczek, zeby utozona przez niego figura byta jednq
z tych, ktére ma w swoich kartach, w reku. Wtedy odktada te karte na stos odkrytych kart
i ruch ma nastepny gracz. Wszystko jasne? To zaczynajcie.

Juz po chwili reke podnosi Irenka.
—Ja nie moge nic utozy¢. Co teraz?
- Ja tez nic - dotqcza Marcin.

- Jeden, dwa, trzy - liczy gtosno pani. Czeka, az uczniowie przestanq grac i odwrdcq sie
do niej.

° Opis gry na stronie 30.
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— Nawet jesli Irenka nie moze ufozy¢ niczego, co ma w kartach, musi przesunqc¢ jeden paty-
czek. Przesuwa i pyta pozostatych graczy, czy ktos ma takq figure, jaka powstata. Jesli ktos
ma figure, to karte z niq odktada na stos kart odkrytych.

- Poza swojq kolejkq? — upewnia sie Ania.

- Tak, poza swojq kolejkg. | ruch ma nastepna w kolejnosci osoba. Jesli nikt nie ma figury
utozonej przez Irenke, to dobiera ona dodatkowq karte i ruch ma nastepny gracz.

- A jesli dwie osoby majq, to co? — docieka Marcin.
— W talii nie ma dwéch takich samych figur - dopowiada pani Ewa.

Irenka przektada patyczek. Michat ma takq figure w swoich kartach. Irenka nie dobiera
wiec dodatkowej karty, a Michat poza kolejkq pozbyt sie swojej i gra toczy sie dalej.

- Awtasciwie kto wygrywa w tej grze? — pyta Marcin.

- Gracz, ktory jako pierwszy odtozy ostatniq swojq karte — méwi pani Ewa.

Podczas pierwszej rozgrywki uczniowie, zgodnie z ustalonym podziatem, siadaja do stolikow
lub na odpowiednie miejsca na dywanie i rozgrywajg samodzielnie partie gry. Nauczyciel
jest obserwatorem, odpowiada na pytania, pomaga w rozstrzyganiu ewentualnych sporéw
i watpliwosci. Jesli wiecej ucznidw ma watpliwosci zwigzane z zasadami gry, warto prze-
rwac rozgrywke i wszystkim uczniom wyjasni¢ konkretny fragment. Pierwsza rozgrywka jest
zwykle testem rozumienia regut. Po jej zakonczeniu dobrze jest porozmawiaé ze wszystkimi
uczniami o grze, wyjasni¢ watpliwosci i dopiero potem zaczac¢ kolejne rozgrywki.

Po zakonczeniu lekcji zapraszamy ucznidw do wspdlnej rozmowy o grze. Pytamy, jakie umie-
jetnosci ¢wiczyliSmy podczas grania, wspdlnie zastanawiamy sie, jakie strategie prowadzity
do zwyciestwa. Rozmawiamy takze o tym, co byto dla dzieci trudne, jak czuty sie w swojej
grupie, jakie towarzyszyly im emocje, jak oceniaja gre, czy byta dla nich atrakcyjna, wciaga-
jaca, fatwa czy trudna, czy chciatyby zagra¢ w nig jeszcze raz. Ten moment jest bardzo wazny
podczas zajec z grami. Podczas rozmowy dzieci uswiadamiaja sobie, ze gdy graty, a gra to dla
nich czesto na poczatku tylko zabawa, zdobywaty czy utrwalaty matematyczne umiejetno-
ci, integrowaty sie ze sobg, poznawaly i komunikowaty. To w tym momencie przekazujemy
uczniom informacje o edukacyjnym i wychowawczym wymiarze grania w gry.

Po zakonczeniu rozgrywki warto takze rozmawia¢ o wygrywaniu i przegrywaniu. Jesli pod-
czas lekcji udato sie rozegrac kilka partii gry, to kilku uczniéw miato szanse wygrag, kilku prze-
grac. To trudny moment dla dzieci. Szczegdlnie, jesli do tej pory graly z rodzicami i wygry-
waty kazda gre. Rolg nauczyciela jest takie pokierowanie rozmowa, aby uczniowie uczyli sie
mowienia o emocjach i odczuciach towarzyszacych wygrywaniu i przegrywaniu, rozumieli,



ze towarzysza one réwniez innym graczom. Na poczatku pracy z grami bardzo wazne dla
ucznidw jest wygrywanie. Ale jesli granie w klasie odbywa sie regularnie, to szybko pozna-
wanie kolejnych gier i sama rozgrywka staja sie wazniejsze i przyjemniejsze, a wygrywanie
- jednym ze zwyczajnych elementéw zajec z,planszéwkami”.

Innym waznym tematem podsumowujacych rozmow jest przestrzeganie regut podczas gry
i zachowanie zgodnie z zasada fair play, poniewaz nie samo zwyciestwo jest celem. Waz-

ne s3 uczciwos¢, przestrzeganie zasad, zachowanie graczy zardbwno w razie wygranej, jak
i przegrane;j.

Sprzatanie po zakonczeniu grania ma kilka wymiaréw. Przede wszystkim to naturalne zakonh-
czenie pracy, po ktérej w klasie bedzie dziato sie juz cos innego. Jesli natomiast wprowadzimy
zasade, ze podczas sprzatania po graniu kapitan sprawdza — liczy po prostu - czy wszystkie
pionki, karty, klocki czy kostki wracajg do pudetka, to bedziemy mie¢ pewnos¢, ze gra jest
kompletna i bedzie mogta by¢ uzyta na kolejnych zajeciach. Zagubionego pingwina tatwo
odnalez¢ tuz po zakonczeniu grania. Podczas nastepnych zaje¢, po tygodniu, to juz prawie
niemozliwe.

Podczas grania moga wydarzy¢ sie ré6zne sytuacje zwigzane z emocjami dzieci. Warto w kaz-
dej z nich szuka¢ okazji do edukacyjnej lub wychowawczej pracy z uczniami, wykorzystujac
konkretne zdarzenia do rozmowy i ustalen na przysztos¢.

Janie chce gra¢
- Ja dzisiaj nie chce grac¢ — powiedziat Marek i odwrdcit sie do Sciany.

- Prosze pani, zaczynajmy!!! - prosity inne dzieci.

- oznajmita pani Ewa.

- Ja wole rysowac - powiedziat Marek.

- Dzis gramy w gre Skubane kurczaki'®. Narysuj wiec kurczaka, a my poznamy zasady gry.
— Hurra!!! - krzyknety dzieci.

Marek narysowat kurczaka, ale po kilku minutach uwaznego przystuchiwania sie zasa-
dom gry zapytat nauczycielke, czy moze dotqczy¢ do jednej z grup. Dotqczyt i wygrat roz-
grywke. Podczas podsumowania zajec¢ powiedziat, Ze to byta najlepsza gra, w jakq graft.

1 Opis gry na stronie 52.
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Mimo ze zdarza sie to rzadko, warto przygotowac sie na sytuacje, kiedy uczen nie chce grac.
Mozna wyznaczy¢ takiemu dziecku inng funkcje, np. kontrolowanie czasu, zbieranie informa-
¢ji od grup o tym, na jakim sg etapie gry, przekazywanie informacji od grup do nauczyciela,
albo pozwoli¢ mu zajac sie inng ustalong z nauczycielem praca. Warto uwaznie przyjrzec sie
powodom niecheci ucznia do grania: czy jego ktopotem sg emocje podczas zaje¢, lek przed
porazkga, znudzenie, zmeczenie, konflikt w klasie, a moze jeszcze cos innego. Zwykle dzieci
graja bardzo chetnie. Nieche¢ do grania jest dla nauczyciela sygnatem, ze cos sie dzieje i po-
winien uwaznie to obserwowac.

Opisany Marek na kilku wczesniejszych zajeciach przegrywat. Gry, w ktérych trzeba myslec
kilka krokéw naprzdd, sa dla niego trudne. Marek natomiast ma swietng pamiec. Skubane
kurczaki pozwolity mu na pokazanie swoich fantastycznych umiejetnosci zapamietywania.
Po zakonczeniu zaje¢ pani Ewa odbyta z Markiem rozmowe o wygrywaniu i przegrywaniu.
Postanowita takze porozmawiac z rodzicami chtopca i wskazac im kilka gier, w ktére mogliby
wspdlnie z Markiem pogra¢ w domu.

Zosia oszukuje!

— Prosze pani, a Zosia oszukuje! Przeskoczyta cztery pola, a powinna dwa! — zdenerwowa-
na kapitan Ania przybiegta do pani Ewy.

— Co sie wydarzyto? - zapytata pani Ewa.

- Bo ona wyrzucita,,dwa” na kostce, a przeskoczyta cztery pola! - powiedziata Kasia.
- Nieprawda! Wyrzucitam cztery! - powiedziata Zosia.

- Przypomnijcie, jakie obowiqzujq zasady podczas grania? — poprosita pani.

- Pilnujemy kolejnosci, przestrzegamy zasad gry i gramy uczciwie — powiedziata Jula gra-
jgca z Zosiq, Kasiq i Aniq przy jednym stoliku.

- Bo... ja nie widziatam dobrze, ile wyrzucitam, myslatam, Ze cztery — powiedziata Zosia.

- Zosia widziata, ze wyrzucita cztery, Kasia — Ze dwa. Jaki macie pomyst na rozwiqzanie tej
sytuacji? — zapytata pani.

— Niech Zosia rzuca jeszcze raz! - powiedziata ugodowo Kasia.

- Jakie jeszcze macie pomysty?

- Niech rzuca jeszcze raz i niech uwaznie patrzy! — powiedziata zta jeszcze Jula.
- Zgadzacie sie na takie rozwiqzanie?

Wszystkie dzieci zgodzity sie na ponowny rzut Zosi.

Graniu czesto towarzysza silne emocje. Czasem uczen nie przestrzega zasad rozgrywki, cza-
sem ten, ktéry przegrywa, wywraca plansze, uniemozliwiajgc zakonczenie rozgrywki. Zda-
rza sie, ze kto$ odchodzi od stolika. Przerwa w grze powoduje niezadowolenie u pozostatych



graczy i wtedy czesto dochodzi do konfliktu. Zadaniem nauczyciela jest pomoc uczniom
w rozwigzaniu takiego problemu, a nie rozwigzywanie go za uczniéw. Jest to doskonaty mo-
ment do pracy z dzie¢mi nad sposobami rozwigzywania konfliktow i problemoéw w grupie.
Wazne, aby nauczyciel nie byt w takich sytuacjach sedzia czy arbitrem jednej ze stron, ale aby
stworzyt dzieciom mozliwos¢ samodzielnego porozumienia sie. Nauczyciel moze przyjaé role
mediatora - stworzy¢ sytuacje, w ktdrej uczestnicy konfliktu moga wypowiedzie¢ sie, opo-
wiedzie¢, co sie wydarzyto, i ztozy¢é swoje propozycje rozwigzania problemu. Wazne, aby taka
sytuacje zakonczy¢ pytaniami dotyczacymi przysztosci: Co zrobicie, kiedy ponownie wydarzy
sie podobna sytuacja?; Co mozecie zrobi¢, aby uniknq¢ takich sytuacji? Odpowiedzi uczniow
beda gotowymi pomystami na wyjscie z trudnej sytuacji w przysztosci.

W te gre gra sie inaczej
Podczas omawiania zasad gry Antek podnidst reke.
— Prosze pani, jamam takq gre. Dostatem na gwiazdke i gra sie w niq inaczej — méwi Antek.
- A jak grasz? - zapytata pani Ewa.
Antek opowiada, jak gra z rodzicami.

— Antku, przeczytam gtosnio regufy zapisane w instrukcji, umdwilismy sie na poczqtku za-
jec, ze przestrzegamy zasad gry z instrukdji.

Pani Ewa przeczytata fragment instrukdji.
- Ale ja gratem inaczej w domu - upierat sie Antek.

- Najwazniejsze podczas grania to umdwic sie na jakies zasady i ich przestrzegac. Zasady
moggq réznic sie troche od tych opisanych w instrukcji. Tak na przyktad gra sie podczas
turniejow.

— A bedzie turniej? — zainteresowat sie Jurek.

- Kiedys bedzie. Przypomnijcie, jakie ustalilismy zasady grania w klasie? - zapytata pani.
— Ze gramy tak, jak jest w instrukcji — powiedziat Jacek.

- Antku, rozumiesz zasady, ktdre przeczytatam w instrukcji?

— Tak, rozumiem, ale w domu gratem inaczej- powiedziat zasmucony Antek.

— Co mozecie doradzi¢ Antkowi? — pani zwrdcita sie do ucznidw.

- Naucz sie gra¢ zgodnie z zasadami z instrukcji i opowiedz rodzicom w domu, jak sie gra
w te gre — doradzita Ania.

— Graj w domu po swojemu, a w klasie tak, jak w instrukcji- odezwat sie milczqcy zazwy-
czaj Marcin.

- Antku, a jaki ty masz pomyst?- zapytata pani Ewa.

- Jeszcze nie wiem - powiedziat Antek. — Zastanowie sie po zajeciach. Grajmy juz.
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Moga zdarzy¢ sie takie sytuacje, ze uczniowie znaja gre, w ktérg chcemy z nimi grac. Graja
w domu w wersji innej niz reguty opisane w instrukgji. Najlepszym sposobem na rozwigzanie
tej sytuacji jest spokojne odwotywanie sie do ustalonej zasady ,w klasie gramy zgodnie z in-
strukcja”. Dzieci, ktore znaja gre, sa zwykle bardzo podekscytowane, chca ttumaczyc reguty po-
zostatym, a jesli grajg inaczej, niz jest to opisane w instrukgji, bardzo emocjonalnie tego bronia.
Unikajmy wtedy ocen typu: ,Zle grasz w domu, reguty gry sa inne” - instrukcja jest pomocna
wskazdwka, jak gra¢, ale granie inaczej nie jest zabronione. Jedli zdarzyfa sie sytuacja, ze uczen
gra w domu wedtug troche zmodyfikowanych zasad, wykorzystajmy ten moment, aby poroz-
mawiac z uczniami na ten temat. Inne niz opisane w instrukgji reguly grania obowiagzuja czesto
podczas turniejow, czasem rodzic modyfikuje zasady gry, aby byta prostsza dla mtodszego ro-
dzenstwa. Wazne jest wspdlne zrozumienie i przestrzeganie ustalonych regut gry.

Przy okazji spotkania z rodzicami warto powiedzie¢ o tym, ze w klasie gramy zgodnie z in-
strukcja, i jesli w domu zasady gry sg inne niz w instrukcji, poprosi¢, zeby rodzice o tym dzie-
ciom moéwili.

A co tu tak glosno?

— A co tu tak gtosno? — zapytata pani dyrektor, wchodzqc do klasy. Dzieci w czteroosobo-
wych zespotach graty w Dobble"'. Niektorzy stali przy stolikach. Gra wzbudzata bardzo
duzo emocdji. Pani Ewa nie stracita glowy.

— Zapraszam paniq do stolika Michata. Juz méwimy, jak grac.
— Mam jabtko! — krzykneta pani dyrektor po chwili.

- To ma pani punkt — usmiechngt sie Michat.

Zajecia z grami sg zajeciami specyficznymi. Uczniowie nie rozwigzujg zadan, siedzac pojedyn-
czo w tawkach. Graja na dywanie lub przy stolikach. Rozmawiaja, komentuja ruchy innych
graczy, gtosno planuja swoje posuniecia. Graniu towarzysza emocje zarbwno w czasie roz-
grywki, jak i w momencie, kiedy gra sie konczy i jeden z uczestnikow wygrywa. Wybierajac te
metode pracy z dzie¢mi, nalezy o tym pamietac i by¢ przygotowanym na wiekszy gwar niz
podczas klasycznych zajec. Jesli w klasie zrobi sie zbyt gtosno, to mozna po prostu przerwac
na chwile rozgrywki, korzystajac z uméwionego wczesniej sygnatu.

A moja mama...

- A moja mama méwi, ze granie to nie matematyka — powiedziata Kasia, gdy pani Ewa
wylosowata kapitanéw do gry.

- No co ty? - zdziwita sie Ania. - A méwitas jej o Superfarmerze'®? lle trzeba myslec i liczy¢?

' Opis gry na stronie 32.
2 Opis gry na stronie 56.
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Zaczynajac lekcje z grami, opowiedzmy rodzicom o tych zajeciach. Co sie dzieje w czasie ta-
kich lekcji, jaki maja cel, czemu stuza, ktére matematyczne umiejetnosci ¢wiczymy z dziec¢mi,
jak one reagujg w czasie grania, jakie osiggamy efekty. Uswiadamiajmy rodzicéw, ze lekcja
z graniem to nie tylko dobra zabawa, ale tez nauka i zdobywanie umiejetnosci spotecznych.

Gdy dzieci poznaja juz kilka gier, mozna zorganizowac spotkanie dla rodzicow i pograc razem
z nimi, pokazujac im, czego uczymy sie podczas lekcji z,,planszéwkami’.
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Kapitanowie policzyli patyczki i sprzqtneli gre Digit.

- Zapraszam na podsumowanie zajec¢ — zawotata pani Ewa.

Dzieci po chwili usiadty w kregu na dywanie.

—Jeden, dwa, trzy - policzyta i zrobito sie cicho.

— Co dzis ¢wiczylismy? — zapytata pani i kilka rqk sie podniosto w gére.

- Wygrywanie — z zadowoleniem powiedziat Michat.

— | przegrywanie. Przegratam dwa razy - dodata Zosia.

— Cwiczylismy geometrie — powiedziata Ania. — Trudno byto przesuwac te patyczki.

- A wie pani, Ze jak mozna byto uktadac i lustrzane odbicia, to gralismy szybciej? - dodata
zadowolona Agnieszka.

- Jak gralismy drugi raz, to jakos lepiej widac byto te figury. A z patyczkowej szdstki tatwo
zrobic siddemke.

- Pigtke tez.

- llitere ,F"

- A najtrudniej utozy¢ schody — podzielita sie doswiadczeniem Kasia.

-l jednq linie — dorzucit Marcin.

— I ¢wiczylismy granie po kolei — usmiechnqt sie Wojtek, ktory czesto miat problem z pilno-

waniem kolejnosci w grze.

Wielokrotne wykonywanie podobnych czynnosci w czasie zaje¢ edukacji matematycznej
szybko uczniéw nudzi, a efekty takich ¢wiczen sg coraz stabsze. Umiejetnie dobrane gry
moga z powodzeniem wspierac ¢wiczenie nie tylko umiejetnosci rachunkowych czy geome-
trycznych. Dzieki nim mozna takze uczy¢ budowania wtasnych strategii, rozwigzywania pro-
bleméw i prowadzenia wnioskowania.

Naprowadzonych przeznaswarsztatachznauczycielamiczesto padato pytanie, czygraniereali-
zuje cele postawione w podstawie programowej. Przeciez gry to zabawa, a nie prawdziwa nauka
- mowili czasem nauczyciele.

Podstawa programowa opisuje najwazniejsze umiejetnosci, ktére powinien mie¢ uczen
konczacy kolejne etapy edukacyjne. Przedstawia wymagania ogodlne i tresci ksztatcenia
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poszczegdlnych szkolnych przedmiotéw. Dobér metod realizacji tych celéw pozostawiono
nauczycielom.

Celem edukacji wczesnoszkolnej jest wspomaganie dziecka w rozwoju intelektualnym, emocjo-
nalnym, spotecznym [...]. Jednoczesnie dqzy sie do uksztattowania systemu wiadomosci i umie-
jetnosci potrzebnych dziecku do poznawania i rozumienia swiata, radzenia sobie w codziennych
sytuacjach oraz do kontynuowania nauki w klasach IV-VI szkoty podstawowej'.

Wsréd siedmiu najwazniejszych umiejetnosci, ktore powinien posiada¢ uczen konczacy
szkote podstawowa, wymienionych w podstawie programowej, s3 mys$lenie matematyczne
i umiejetnos¢ pracy zespotowej'. Obie te umiejetnosci mozna ¢wiczy¢ takze podczas zajec
Z grami.

W tej czesci podstawy, ktéra méwi o warunkach realizacji edukacji matematycznej w klasach
[-11l, mozemy przeczytac:

W pierwszych miesigcach nauki w centrum uwagi jest wspomaganie rozwoju czynnosci umy-
stowych waznych dla uczenia sie matematyki oraz budowanie podstawowych intuicji matema-
tycznych. Dominujqcq formgq zaje¢ sq w tym czasie zabawy, gry i sytuacje zadaniowe, w ktérych
dzieci manipulujq specjalnie dobranymi przedmiotami np. liczmanami, klockami. Nastepnie
dba sie o budowanie w umystach dzieci poje¢ liczbowych, sprawnosci rachunkowych i pojec¢
geometrycznych™.

Nauczyciel klas I-1ll, ktéry chce dobrze przygotowac uczniéw do nauki matematyki w star-
szych klasach, powinien wiedzie¢, jakie sg cele nauczania matematyki w klasach IV-VI. Jeden
z tych czterech celéw - rozumowanie i tworzenie strategii — opisany jest tak: Uczert prowadzi
proste rozumowanie sktadajqce sie z niewielkiej liczby krokdw, ustala kolejnos¢ czynnosci (w tym
obliczen)) prowadzqcych do rozwigzania problemu, potrafi wyciggnqc¢ wnioski z kilku informacji
podanych w réznej postaci'®. Gry planszowe moga by¢ bardzo pomocne takze w osiggnieciu
tego celu. Gdy uczniowie przywykna do tego, ze rozumowanie i samodzielne wybieranie stra-
tegii daje efekty w czasie gry, umiejetnie stymulowani przeniosa takie postepowanie takze na
rozwigzywanie probleméw matematycznych.

Podczas gry mozemy ¢wiczy¢ sprawnos¢ rachunkowg, wyobraznie geometryczng, dobiera-
nie strategii, rozumowanie. Wazne jest takie dobieranie gier i tematyka rozmoéw podsumowu-
jacych zajecia z grami, by wzmacniaty one nie tylko ogélne umiejetnosci, ale takze opisane
w podstawie programowej szczegdtowe wymagania zwigzane z edukacjg matematyczna.

Mamy nadzieje, ze wybdér odpowiedniej gry do ¢wiczonych wiasnie umiejetnosci matema-
tycznych ufatwia opisy gier przedstawionych w nastepnym rozdziale.

3 Podstawa programowa ksztafcenia ogélnego dla szkét podstawowych. | etap edukacyjny. Cele ksztatcenia — wymaga-
nia ogdine.

% Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawowych.

> Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawowych. Zalecane warunki i sposéb realizacji.

' Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawowych. Matematyka.
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Gra¢ mozna w gry wymyslone przez nauczyciela czy dzieci, ale takze w takie kupione w skle-
pie. Prawie kazda moze ¢éwiczy¢ wiele réznych, waznych dla uczniéw umiejetnosci. Gdy szu-
kamy gotowych gier, popatrzmy na reguty rozgrywki, wiek i mozliwa liczbe graczy przy jed-
nym stoliku. Warto oprécz tego zwraca¢ uwage na trwato$¢ wykonania planszy i elementow.

Prezentacja gier

W tym rozdziale przedstawimy propozycje gotowych gier, ktére mozna wykorzysta¢ w czasie
szkolnych zajec. We wszystkie opisane gry wielokrotnie gratysmy z uczniami w réznym wie-
ku. Do kazdej przedstawimy krotki opis zawierajacy podstawowe informacje o grze i katalog
umiejetnosci matematycznych, ktére wzmacniane sg dzieki graniu w nia. Podzielimy sie takze
naszymi doswiadczeniami zwigzanymi z innymi niz edukacja matematyczna mozliwosciami
wykorzystania przedstawionych gier. Opowiemy réwniez, na jakie tematy zwigzane z dang
gra warto rozmawiac z uczniami po zakoriczeniu zajec. Piszac, o czym rozmawiaé po rozgryw-
ce, pominiemy kilka ,zelaznych tematéw”", do ktérych warto czesto wracac: wygrywanie
i przegrywanie; przestrzeganie regut gry, stosowanie zasady fair play.

Wybrane przez nas gry zaprezentujemy w kolejnosci alfabetycznej.

17O tematach tych pisatysmy w rozdziale ORGANIZACJA ZAJEC Z,,PLANSZOWKAMI" na stronie 17.
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Batik. Kris Burm

. Opis gry

Liczba graczy: 2
Wiek graczy: 6+ Pionowa, przezroczysta szybka w ramce stanowi ,plansze” do gry.
Czas rozgrywki: Kazdy uczestnik otrzymuje taki sam zestaw dziewieciu elementow
5-10 minut w ksztatcie réznej wielkosci figur: kwadraty, romby, trojkaty itp. Zesta-

wy graczy réznia sie tylko kolorem figur. Gracze na zmiane umieszczaja
miedzy szybkami ramki swoje figury. Przegrywa osoba, ktérej figura
po wiozeniu do ramki bedzie wystawata poza gérny brzeg szybki'®.

Podczas grania w Batik ¢wiczymy:
+ wyobraznie geometryczna
« wiasnosci figur geometrycznych
- intuicje pola figur
+ budowanie strategii

+ przewidywanie nastepstw.

Prp—

'® Na zdjeciu przedstawiono sytuacje, w ktdrej przegrywa gracz grajacy jasnobrazowymi figurami. Jego trojkat wy-
staje poza gorny brzeg szybki.
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O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Po grze warto rozmawiac o strategiach, jakie przyjmowali gracze podczas uktadania
figur, na co zwracali szczegdlng uwage podczas wktadania figur do ramki. Na poczatku
uczniowie wktadaja figury w sposob chaotyczny, czesto zaczynajac od najmniejszych.
Jesli uczniowie maja trudnos¢ z wymysleniem strategii, to moga np. utozy¢ figury na
stole tak, aby zajmowaty jak najmniejsza powierzchnie. Po tym ¢wiczeniu mozemy
wréci¢ do rozmowy o tym, jak najlepiej dopasowywac figury w ramce.

Batik to doskonaty pomyst na zajecia, podczas ktérych wprowadzane jest pojecie figur
ptaskich i pojecia zwigzane z geometrig ptaszczyzny.

Gra jest spokojna, a uczniowie w trakcie rozgrywki — skupieni, mozemy ja wiec wyko-
rzysta¢, kiedy chcemy, aby grupa sie wyciszyfa i skoncentrowata.
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Blokus. Bernard Tavitian

Liczba graczy: 2-4 Opis gry

Wiek graczy: 7+ Gra sktada sie z kwadratowej planszy i 84 ptytek w czterech kolorach.
Czas rozgryweki: Kazdy gracz dostaje do swojej dyspozycji zestaw 21 ptytek w jednym
30 minut kolorze. Kazda ptytka z zestawu ma inny ksztatt i jest zbudowana

z matych kwadracikéw. Najmniejsza to jeden kwadracik, a najwieksze
to piec sklejonych bokami na rézne sposoby kwadracikéw.

26

Powyzej pie¢ przyktadowych ksztattow ptytek.
Ptytki graczy réznig sie tylko kolorem. Gracze kolejno wyktadaja swoje ptytki na plan-
sze. W jednej kolejce jedna plytke. Pierwsza ktadg w rogu planszy - kazdy w innym.
W grze obowiazuja tylko dwie zasady:
- gracz, wykfadajac swoja ptytke, musi ja dotozyc tak, aby stykata sie z jakas ptyt-
ka tego samego koloru co najmniej jednym rogiem

+ plytki w tym samym kolorze moga stykac sie ze sobg tylko rogami.

Gra konczy sie, gdy ktérys$ z graczy wytozy juz swoja ostatnig ptytke na plansze albo
wtedy, gdy zaden z graczy nie moze juz wytozy¢ na plansze swojej ptytki.

Podczas grania w Blokus ¢wiczymy:
« wyobraznie geometryczna
+ tworzenie strategii
+ przewidywanie kilku krokéw naprzéd
 koncentracje uwagi.

O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Pierwsza rozgrywka zazwyczaj zajmuje uczniom sporo czasu. Trudnosc¢ sprawia im do-
ktadanie swoich ptytek tak, aby stykaty sie tylko rogami. Na koniec na planszy brak
juz miejsca, a kazdemu zostato jeszcze wiele ptytek. Po tej pierwszej rozgrywce war-
to z uczniami porozmawia¢ o tym, jakich ptytek nie udato im sie dotozy¢ na plansze



- najczesciej pozostaja ptytki duze i o skomplikowanym ksztatcie. Stad juz prosty wnio-
sek, ze takie skomplikowane ptytki warto wykfada¢ w poczatkowych ruchach.

Uczniowie, ktérzy grali w Blokus kilka razy, dostrzegajg takze, ze dobrg strategig jest
uktadanie swoich ptytek w kierunku srodka planszy i otaczanie rogéw ptytek przeciw-
nikéw swoimi ptytkami, co blokuje ich ruchy.

< 7 30 o k‘&
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Uczniowie podczas gry Blokus sa bardzo skupieni. Przy stolikach nie ma rozméw, obec-

nych czesto podczas rozgrywek w inne gry. Gre mozna wiec stosowac réwniez wtedy,
gdy zalezy nam na wyciszeniu dzieci.

Gra Blokus zyskata uznanie Stowarzyszenia Mensa i otrzymata kilka znaczacych nagréd.
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Budowa zamku. Dominique Ehrhard

Liczba graczy: 2-4 Opis gry:

Wiek graczy: 7+ W matym pudetku znajdziemy tylko 45 kart muru oznaczonych licz-
Czas rozgrywki: bami od 2 do 46 i cztery kartoniki muru z liczba 1. Potasowane karty
20 minut wyktada sie liczbami do dotu na srodku stotu, w pieciu dziewiecio-

kartowych rzedach. Zadaniem graczy jest zbudowanie wiasnego

muru zamku. Kazdy z graczy otrzymuje kartonik z liczba 1 - to pierw-
szy fragment czterech muréw. W swojej kolejce gracz odkrywa jedna z kart lezacych na
stole i podejmuje decyzje, czy dotozy¢ jg do muru, czy powtdrnie zakryé. Dotozy¢ do
swojego muru gracz moze tylko karte z liczba wieksza od tej, ktdra jest w jego murze
ostatnia. Wygrywa ten, kto pierwszy zbuduje mur skfadajacy sie z dziesieciu kart.

Podczas grania w Budowe zamku ¢wiczymy:

«+ poréwnywanie liczb i szacowanie

« analize sytuacji i przewidywanie nastepstw
+ zapamietywanie

- koncentracje uwagi.
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O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Gra ma fatwe do zrozumienia przez uczniéw zasady. W przyjemnej atmosferze ¢wiczy
porzadkowanie liczb od najmniejszej do najwiekszej. Podczas podsumowania zajec
warto zapyta¢ uczniéw o pomysty na to, jak gra¢, zeby wygrac. Wsréd odpowiedzi
uczniowskich prawdopodobnie pojawig sie tez takie: trzeba pamietacd, gdzie lezq licz-
by; na poczqtku trzeba czekac na odkrycie jakiejs jednocyfrowej liczby; nalezy uwaznie
obserwowad, jakie liczby majq w swoim murze inni gracze; trzeba zaczqc od duzej liczby,
np. 23, kiedy inni szukajq jakiejs matej. Uczniowie czesto podczas rozmowy wysnuwajg
takze wniosek, ze whasna strategia zalezy najbardziej od strategii obranej przez innych
graczy.

W instrukcji autor opisuje jeszcze drugi, trudniejszy wariant gry. Po kilku rozgrywkach,
zgodnie z zasadami podstawowego wariantu, mozna poprosi¢ uczniéw, by samodziel-
nie przeczytali zasady wariantu trudniejszego, spréobowali je zrozumiec i rozegrali par-
tie dla zaawansowanych graczy.
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Digit. Gerhard Kodys

Liczba graczy: 2-4 Opis gry

Wiek graczy: 8+ W pudetku znajdziemy talie 55 kart i pie¢ jednakowej dtugosci pa-
Czas rozgrywki: tyczkéw. Na kazdej karcie jest rysunek innej figury zbudowanej ze
20 minut wszystkich patyczkéw. Jedna odkryta karte ktadzie sie na srodku
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stotu, a obok uktada z patyczkéw figure widoczna na karcie. Kazdy

z graczy otrzymuije z talii po piec kart, a pozostate ktadzie sie na srod-
ku stotu w zakrytym stosie. W swoim ruchu gracz musi przetozy¢ jeden patyczek. Naj-
lepiej, aby zrobit to tak, zeby w efekcie otrzymac figure, ktérej ksztatt przedstawiony
jest na jednej z jego kart. Wtedy odktada owa karte na stos okrytych kart. | ruch ma
nastepna osoba. Gracz musi przetozy¢ jeden patyczek takze wtedy, gdy nie uda mu sie
utozy¢ zadnej z figur, ktére ma na swoich kartach. Wtedy maja szanse pozostali gracze.
Jesli kto$ z nich ma w kartach te wiasnie figure, to odktada ja poza swoja kolejka. Jesli
natomiast nikt nie ma figury, ktéra powstata w wyniku przetozenia patyczka, to gracz
przektadajacy patyczek dobiera dodatkowa karte. Rozgrywke wygrywa ten, kto pierw-
szy wytozy ostatnia karte.

T
A



Podczas grania w gre Digit ¢wiczymy:
- wyobraznie geometryczna: figury przystajace w obrotach, przesunieciach, od-
biciach lustrzanych, a takze analize ksztattéw
« koncentracje uwagi
+ spostrzegawczos$¢
+ umiejetno$¢ podejmowania decyzji.

0O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Poczatkowo uczniowie maja trudno$¢ w zobaczeniu, ktéry patyczek przesuna¢, aby
utozy¢ jedng ze swoich figur. Po kilku rozgrywkach idzie im to znacznie szybciej. Po za-
konczeniu gry warto zapytac ucznidw, jakie strategie przyjmuja, szukajac whasciwego
do przetozenia patyczka, i co wtedy dzieje sie w ich gtowach.

Inna wersja gry jest taka, ze gracz, przektadajac patyczek, moze utozy¢ figure, ktéra
ma w kartach, albo jej lustrzane odbicie. Wtedy ¢wiczymy z uczniami pojecie symetrii.

Gra nadaje sie takze na zajecia wyréwnawcze dla uczniéw, ktérzy maja ktopoty z od-
wzorowywaniem. Mozna wtedy zacza¢ od uktadania z patyczkéw figur widocznych na
kartach.
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Dobble.DenisBlanchot, Guillaume Gille NavesilgorPolouchine

Liczba graczy: 2-8 Opis gry

Wiek graczy: 6+ Gra Dobble to zestaw okragtych kart, na ktérych znajduja sie sym-
Czas rozgryweki: bole: rosliny, postacie, zwierzeta, przedmioty. Symbole maja rézne
5-10 minut rozmiary, ale na kazdej parze kart jeden symbol jest taki sam. Mozna

grac¢ w Dobble na kilka sposobdw, w instrukgji znajduje sie pie¢ pro-

pozycji. Najpopularniejsza jest nastepujaca: Uczestnikom rozdaje sie
wszystkie karty. Na srodku stotu zostaje jedna karta. Na ustalone hasto kazdy uczestnik
odkrywa jedna karte i szuka symbolu wspélnego z kartg lezaca na stole'. Osoba, ktéra
znajdzie wspdélny symbol, wypowiada jego nazwe i przykrywa lezaca na stole karte
swojg karta. Kolejne rundy wygladajg tak samo. Zwycieza osoba, ktéra jako pierwsza
pozbedzie sie wszystkich swoich kart.

' Na zdjeciu na odkrytych kartach wspoélny jest obrazek zéttego psa.
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Podczas grania w Dobble ¢wiczymy:
+ spostrzegawczos$¢
+ refleks
+ wyszukiwanie podobienstw.

0O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Gra Dobble jest bardzo dynamiczna i petna emocji. Warto rozmawiac z uczniami o tych
emocjach. Mozemy takze poruszy¢ temat rywalizacji zgodnej z zasadami fair play.

Gra jest bardzo dynamiczna i ma szybkie tempo. Czesto w jej trakcie uczestnicy stoja
przy stotach.

Gra doskonale pasuje na zajecia integracyjne oraz kazde inne, na ktérych naszym ce-
lem jest obserwacja uczniéw, zachowan, radzenia sobie zemocjami w stresie czy w sy-
tuacji rywalizacji, reakcji na wygrang i przegrana.

Z gry Dobble mozemy skorzysta¢, kiedy chcemy da¢ uczniom chwile przerwy
w zajeciach.
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Dzieci z Carcassone. Klaus-Jiirgen Wrede

. Opis gry
Liczba graczy: 2-4
Wiek graczy: 4+ Gra zawiera 36 kwadratowych kartonikéw i 32 drewniane pionki-lu-
Czas rozgrywki: dziki: po osiem czerwonych, zielonych, niebieskich i z6ttych. Kazdy
20 minut gracz otrzymuje do dyspozycji osiem ludzikéw w jednym kolorze.

Na kartonikach sg narysowane fragmenty drég prowadzacych do

wiosek, zagréd, stawdw. Na drogach sa narysowane postacie ludzi-
kéw w czterech kolorach, takich samych jak drewniane pionki. Kartoniki zostaja po-
mieszane i utozone w kilka zakrytych stoséw. Na srodku stotu ktadziemy jeden odkryty
kartonik. W swojej kolejce gracz losuje kartonik ze stosu i doktada go do dowolnego,
lezacego juz na stole, budujac kawatek drogi. Jesli komus uda sie domkna¢ rozpocze-
ta droge, to wszyscy gracze, ktérzy na tej zamknietej drodze znajda rysunki swoich
pionkdw, stawiajg na nich swoje drewniane ludziki. Gre wygrywa osoba, ktéra jako
pierwsza postawi na drogach wszystkie swoje pionki.
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Podczas grania w Dzieci z Carcassone ¢wiczymy:
« intuicje geometryczne
« koncentracje uwagi, spostrzegawczos¢
+ przewidywanie nastepstw
+ tworzenie strategii.

0O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Przede wszystkim warto zapytac¢ ucznidw o to, jakie strategie przyjmowali podczas
gry. Czy obserwowali liczbe pionkéw przeciwnikéw? Czy miato to wptyw na to, ktére
drogi zamykali? Czy utrudnili przeciwnikom zamkniecie jakiejs drogi?

Mimo ze gra jest tatwa i nadaje sie takze dla przedszkolakéw, z przyjemnoscia graja
W nig takze starsze dzieci.
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Fauna junior. Friedemann Friese

Liczba graczy: 2-4 Opis gry

Wiek graczy: 6+ Gra zawiera 180 kart z rysunkami zwierzat i ich cech. Podczas par-
Czas rozgrywki: tii gracze zdobywaja punkty za prawidtowe odpowiedzi na pytania
ok. 30 minut znajdujace sie na kartach. W kazdej rundzie losowana jest jedna kar-

ta ze zwierzeciem. Potem w ustalonej kolejnosci uczestnicy odpo-

wiadaja na widoczne na karcie pytania: szacujg rozmiar zwierzecia,
zaznaczaja, co je, w jakim srodowisku zyje, jak sie rozmnaza. Swoje odpowiedzi zazna-
czaja pionkami na planszy Kiedy wszyscy juz wytypujg swoje odpowiedzi, kapitan wyj-
muje karte zwierzecia z pudetka i sprawdza, kto odpowiedziat poprawnie. Informacje
0 zwierzeciu s narysowane - mtodsze dzieci bez problemu zorientuja sig, czy udzielity
prawidtowych odpowiedzi. Wygrywa osoba, ktéra zdobedzie 30 punktéw.

36



Podczas grania w Faune junior ¢wiczymy:
+ szacowanie wielkosci
+ podejmowanie decyzji
+ liczenie
« okresdlanie podstawowych informacji dotyczacych zwierzat.

0O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Po zakonczeniu rozgrywki warto porozmawiac z uczniami o szacowaniu. W czasie gry
szacowali wielko$¢ zwierzat, poréwnujac je do przedmiotéw i obiektéw na schemacie.
Wazne jest rébwniez to, w jaki sposéb podejmowali decyzje: czy sugerowali sie tym, co
wybierali inni gracze przy stoliku, czy opierali sie na swojej wiedzy? Mozna réwniez
pyta¢, czego dowiedzieli sie o zwierzetach w czasie gry, co ich zaskoczyto, zaciekawito.

Gre mozna takze wykorzystac jako krétki przerywnik w czasie szkolnego dnia zajec
(mozna rozegrac¢ 1-2 rundy) albo na zajeciach przyrodniczych dotyczacych zwierzat,
ich srodowiska zycia, sposobéw odzywiania sie i rozmnazania.

W czasie gry mozna obserwowac uczniéw, ich zachowania, przestrzeganie regut, reak-
cje na wygrana lub przegrana.
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Hej! To moja ryba! Alvydas Jakeliunas i Giinter Cornett

Liczba graczy: 2-4 Opisgry

Wiek graczy: 8+ Gra to zestaw 60 szesciokatnych kafelkdw. Na kazdym kafelku-krze
Czas rozgrywki: narysowano jedna, dwie lub trzy ryby. Pierwsza czes¢ gry to utozenie
25 minut planszy. Ktadziemy obok siebie kry z rybami, pamietajac tylko o tym,

ze kra z trzema rybami nie moze leze¢ obok innej z trzema. Kazdy

z graczy otrzymuje do swojej dyspozycji pionki-pigwiny. Ustawia je
na planszy na krach z jedna ryba. W swojej kolejce gracz przesuwa swojego wybrane-
go pingwina na inng kre i zabiera ten kafelek, na ktérym stat. Pingwin musi porusza¢
sie po prostej, nie wolno mu przeskakiwac innych pingwinéw ani dziur w planszy. Wy-
grywa gracz, ktory zebrat najwiecej ryb.

Podczas grania w Hej! To moja ryba! ¢wiczymy:
+ liczenie, poréwnywanie liczb
« intuicje geometryczne
« tworzenie wilasnej strategii
+ podejmowanie decyzji

« analizowanie sytuacji i ocenianie ryzyka.
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O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Podczas podsumowania lekcji warto dopytac uczniéw o to, co kierowato nimi podczas
podejmowania decyzji zwigzanych z poruszaniem wiasnymi pingwinami, jakie strate-
gie przyjmowali. Uczniowie, z ktérymi gratysmy, méwili na przyktad: zawsze staratem
sie is¢ na kry z trzema rybami; odcinatam przeciwnikdw, zeby mieli mato ryb wokdt siebie;
odcigtem sie na potowie planszy. Warto tez poprosic ich o opowiedzenie, jak liczg swoje
ryby - okaze sig, ze kazdy ma wtasng strategie liczenia i porownywania. Po kilku roz-
grywkach mozna takze poprosic¢ uczniéw o zastanowienie sig, na ile utozenie planszy
(czy jest dtuga i waska, czy prawie w ksztatcie kwadratu) zmienia strategie rozgrywki.

Gra jest bardzo lubiana przez dzieci. Dobrze sprawdza sie podczas piknikéw rodzin-
nych, swieta szkoty. Mozna jej tez uzy¢ podczas zajec integrujacych klase. Doskonale
nadaje sie na szkolne turnieje.
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Kolorowy zawrot gtowy. Filip Mitunski

Liczba graczy: 2-4 Opis gry

Wiek graczy: 6+ Gra sktada sie z 36 kafelkéw z rysunkami figur w szesciu kolorach.
Czas rozgrywki: Kazdy gracz dostaje trzy kartoniki. Trzy odkryte kartoniki ktadzie-
20 minut my na stole - stanowig one bank, a reszta lezy w zakrytym stosie na

srodku stotu. W swojej kolejce gracz wykfada na stét jeden kartonik.

Zadaniem graczy jest wyktadanie kafelkow na stot w taki sposéb, aby
utozy¢ — w pionie, poziomie lub na ukos - trzy kartoniki z figurg w tym samym ksztalcie
lub z r6znymi figurami w jednym kolorze. Gracz, ktéry doktada trzeci kartonik, zdoby-
wa jeden punkt.

Po wytozeniu na stét jednego z trzech kartonikéw gracz dobiera sobie nowy kartonik
sposrod trzech lezacych w banku. To wazny etap gry, gracz musi zastanowic sie, kto-
ry kafelek bedzie mu najbardziej potrzebny, analizujac zaréwno sytuacje na stole, jak
i patrzac na trzymane w rece kartoniki.

Podczas grania w Kolorowy zawrot glowy ¢wiczymy:
+ spostrzegawczos¢
+ budowanie strategii, logiczne myslenie
 koncentracje uwagi
« klasyfikowanie obiektow.
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O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Po rozgrywce mozemy dopytac poszczegdlnych ucznidéw, w jaki sposob uktadali i do-
bierali figury, czyli jak budowali strategie. W tej grze waznym elementem jest obser-
wowanie posunie¢ innych graczy. W rozmowie dobrze jest zapyta¢, czy uczniowie
koncentrowali sie tylko na swoich ruchach, czy obserwowali posuniecia innych graczy.

Gra doskonale nadaje sie takze do ¢wiczenia spostrzegawczosci, do zajec integracyj-
nych jako krotki przerywnik w zajeciach.
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Loch Ness. Walter Obert

Liczba graczy: 2-5 Opis gry

Wiek graczy: 4+ W sktad gry wchodzi wiele elementéw: dwunastoscienna kostka,
Czas rozgrywki: plansza, 32 kartoniki ze zdjeciami potwora, woreczek, 12 figurek fo-
20 minut tograféw, figurka potwora z Loch Ness. Gracze wcielaja sie w tury-

stow robigcych zdjecia Nessie — potworowi z Loch Ness. Na poczatku

rozgrywki gracze po kolei ustawiaja fotograféw na punktach widoko-
wych. W swojej turze gracz moze rzuci¢ kostka i poruszy¢ Nessie lub przenie$¢ jednego
ze swoich fotograféw na inny punkt widokowy. Po tym jak Nessie wykona swoj ruch,
kazdy z graczy sprawdza, czy jego fotograf go widzi i z ilu miejsc. Nastepnie kazdy
ciagnie tyle kafelkdw z woreczka, ile widzi czesci Nessie, i wybiera jeden najbardziej
wyrazny. Gdy skoncza sie kafelki w woreczku, konczy sie gra. Na kafelkach sa punkty,
ktore zlicza sie po wyczerpaniu sie kafelkdw. Wygrywa gracz majacy najwieksza liczbe
punktow.

Podczas grania w Loch Ness ¢wiczymy:
- stosunki przestrzenne

+ spostrzegawczos¢

« podejmowanie decyzji

« koncentracje uwagi

- liczenie.
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O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Podczas gry w Loch Ness gracze podejmujg wiele decyzji: gdzie postawig swoich foto-
graféw, jaki wykonaja ruch oraz jakie kafelki zostawiaja. Jest wiec ona okazja do roz-
mowy z uczniami o tym, czym sie kierowali przy ich podejmowaniu oraz jakie ¢wiczyli
umiejetnosci.

Gre mozna wykorzysta¢ podczas zajec integracyjnych, spotkan z rodzicami. Jest to gra
spokojna, podczas ktérej uczestnicy skupiaja sie na tym, co dzieje sie na planszy.
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tap prosiaka. Torsten Landsvogt

. Opis gry
Liczba graczy: 1-5
Wiek graczy: 7+ W pudetku znajdziemy 96 kart z rysunkami prosiakéw. Prosiak moze
Czas rozgrywki: by¢: maty albo duzy, w okularach albo bez, z widoczna jedna noga
15 minut albo dwiema, trzymajacy popcorn albo nie, szary albo rézowy. Karty
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tasujemy i rozktadamy na stole — w pieciu rzedach 30 odkrytych kart.

Kazdy z graczy dostaje jedna karte i na hasto kapitana tap go! kazdy
gracz rozpoczyna poszukiwania takiej samej karty jak ta pierwsza, ktérg dostat, albo
réznigcej sie od tej karty dokfadnie jednym szczegétem. Potem zgodnie z tg reguta
szuka kolejnej karty. Gdy ktérys z graczy nie ma juz czego zebrac ze stotu, rozgrywka
zostaje zatrzymana. Teraz pozostaje tylko sprawdzi¢, czy gracze nie pomylili sie, zbiera-
jac karty ze stotu. Kazdy przekazuje wiec swoje karty osobie siedzgcej po prawej stro-
nie, ktora sprawdza poprawnosc zebranego ciaggu kart. Jesli gracz nie popehit btedu,




karty do niego wracaja. Ale jesli w ciggu znaleziono btad, to wszystkie karty gracza z tej
rundy wracaja do pudetka. Gra ma kilka rund i konczy sie, gdy brakuje juz kart w pudet-
ku. Wygrywa ten, kto zebrat najwiecej kart.

Podczas grania w tap prosiaka ¢éwiczymy:
« klasyfikacje obiektow
« koncentracje uwagi
+ spostrzegawczo$¢
- przeliczanie.

O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Gra jest bardzo emocjonujgca. Wymaga od graczy skupienia. Przy tego typu grach po-
jawiaja sie pomytki, gdy uczniowie rywalizujg o wygranga. Warto wiec rozmawiac¢ o tym,
z czego wynikaja btedy i jak im zapobiega¢ w kolejnych rozgrywkach. Uczniowie cze-
sto poréwnuja tego typu,wyscigi” do sprawdzianéw, gdy musza w krétkim czasie roz-
wigzac¢ wiele zadan i popetniajg btedy rachunkowe. Jest to gra, w ktérej ten, kto zakon-
czytjako pierwszy, lecz nie uniknat pomytek, wcale nie wygra rozgrywki. Poszukiwanie
strategii na wygrana — to temat rozmowy po zakornczeniu gry.

Waznym momentem gry jest sprawdzanie poprawnosci uktadanych ciggéw kart przez
innych graczy. Dzieci ucza sie wtedy wskazywac btedy i komunikowa¢ o nich.
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Nogi stonogi. Klaus Kreowski

. Opis gry
Liczba graczy: 2-4
Wiek graczy: 4+ W pudetku do gry znajdujg sie kartoniki z rysunkami gtow stondg,
Czas rozgrywki: kartoniki z nogami stonég w réznokolorowych (czerwonych, zie-
20 minut lonych, zéttych, niebieskich i czarnych) butach i cztery jednakowe,

szescienne kostki do gry. Na pieciu $ciankach kostek sg réznokolo-

rowe buty, a na szdstej Sciance - ztota gwiazdka, ktéra (jak joker)
zastepuje but w dowolnym, wybranym przez gracza kolorze. Kazdy gracz losuje karto-
nik z glowg stonogi. Zadaniem graczy jest zdobywanie kartonikdw z nogami stonogi.
Gracz w swojej kolejce rzuca czterema kostkami i podejmuje decyzje, ktére kostki od-
ktada (musi odtozy¢ co najmniej jedna kostke), a pozostatymi moze wykonac kolejny
rzut. Gracz stara sie odktadac kostki tak, by na koniec swojej kolejki zabra¢ ze stotu kar-
tonik z jak najwiekszg liczba obutych nég. Gra konczy sie, gdy zabraknie kartonikow
z nogami stondg. Wygrywa gracz, ktérego stonoga ma najwiecej nég.

Podczas grania w Nogi stonogi ¢wiczymy:
+ tworzenie wtasnej strategii
+ podejmowanie decyzji
» budowanie intuicji prawdopodobienstwa
« analizowanie sytuacji i ocenianie ryzyka
+ liczenie.
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O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Podczas podsumowania zaje¢ warto, oprocz klasycznych tematéw, dopytac uczniow
o to, co kierowato nimi podczas podejmowania decyzji zwigzanych z odkfadaniem
kostek. By¢ moze uczniowie zauwazg, ze z jednej strony jest to gra losowa - rzuca-
my kostkami — ale z drugiej strony po rzucie to gracz podejmuje decyzje, ktére kostki
odtozy¢. Warto poprosi¢ uczniéw o zastanowienie sig, jakie pytanie powinien zadac
sobie gracz, zanim odtozy jedna z kostek. Uczniowie, z ktérymi gratysmy, rozwazali
na przyktad: Ile kartonikéw z butami w kolorze czarnym lezy jeszcze na stole? Jakie mam
szanse, ze rzucajqc jednq kostkq, wyrzuce czerwony but lub gwiazdke? Czy wystarczy mi
do wygranej kartonik zdwoma butami, skoro po mnie rzuca jeszcze jeden gracz?

Rozmowy zwigzane z szansami wyrzucenia na kostce buta jakiego$ konkretnego kolo-
ru ksztattujg u uczniéw intuicje zwigzane z prawdopodobienstwem.

Gra dobrze nadaje sie na klasowe czy rodzinne festyny. Dzieci, ktére majg problemy
z liczeniem butéw stonogi, moga po prostu utozy¢ stonogi tak, aby poréwnac ich
dtugosé.
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Orientuj sie! Reinhard Staupe

Liczba graczy: 2-4 Opis gry

Wiek graczy: 6+ Jest to gra karciana. Zawiera 84 karty z obrazkami i liczbami oraz trzy
Czas rozgryweki: karty specjalne. Przed rozpoczeciem gry karty specjalne umieszcza
ok. 10 minut sie na stoliku w odlegtosci ok. 10 cm od siebie. Pozostate karty na-
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lezy potasowad, trzy potozy¢ pod kartami specjalnymi, a pozostate

rozda¢ graczom tak, aby kazdy miat tyle samo kart. Gracze uktadajg
swoje karty na stosach przed sobga obrazkami do dotu. Kazdy gracz bierze ze swojego
stosu trzy karty. Gracze wyktadaja karty na trzy stosy pod kartami specjalnymi. O tym,
jaka karte mozna wytozy¢, decydujg karta specjalna i karta znajdujaca sie aktualnie na
gorze stosu.

Karta specjalna,Taki sam kolor lub obrazek” méwi o tym, ze mozna wytozy¢ karte, ktd-
ra ma taki sam kolor lub obrazek jak karta na wierzchu stosu.

Karta specjalna ,+1/-1" méwi o tym, ze mozna wytozy¢ karte o wartosci wiekszej lub
mniejszej o jeden niz karta lezaca na gérze stosu.

Karta specjalna ,Wszystko inne” moéwi o tym, ze mozna wylozy¢ karte, ktéra jest w in-
nym kolorze, ma inny obrazek lub ma inng warto$¢ niz karta lezaca na gérze stosu.

Gracze dobierajg karty ze swoich stoséw w dowolnym momencie. Warunek: gracz
w reku nie moze mie¢ wiecej niz trzy karty.

Wygrywa osoba, ktdra pozbedzie sie wszystkich kart ze swojego stosu.

Podczas grania w Orientuj sie! ¢wiczymy:
+ spostrzegawczo$¢
« liczenie
+ koncentracje uwagi
+ wyszukiwanie podobienstw
« szybkie podejmowanie decyzji.

O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Przy okazji tej gry o szybkim tempie wazne sg rozmowy o emocjach towarzyszacych
graniu, o rywalizacji, reakcjach w sytuacji popetnienia btedu, przestrzeganiu zasad.
Moze sie zdarzy¢, ze dziecko, ktére preferuje spokojne gry, zniecheci sie po kilku kolej-
kach. Ta gra to dobra okazja do rozmowy o strategiach, jakie w czasie gry przyjmowali
gracze, jaki przyjeli system dobierania kart.



Grze towarzysza silne emocje i presja czasu. Mozna ja wykorzysta¢ do obserwacji

ucznidw i ich zachowan w sytuacji intensywnej rywalizacji.
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Pedzgqce zotwie! Reiner Knizia

Liczba graczy: 2-5 Opis gry

Wiek graczy: 5+ W pudetku do gry znajdziemy malg plansze, pie¢ drewnianych z6t-
Czas rozgryweki: wi — kazdy innego koloruy, i talie kart. Karty tasujemy i kazdy z gra-
20 minut czy dostaje piec. Reszta w zakrytym stosie lezy na $rodku stotu. Na

kartach sa rysunki zétwi i symbole. Dzieki nim mozemy przesuwac

z6twie. Jesli w swojej kolejce gracz wylozy karte z zielonym zétwiem
i znaczkiem,+’, to przesunie zielonego zétwia o jedno pole do przodu. Jesli wytozy kar-
te z teczowym z6twiem i znaczkiem ,++”, to moze przesuna¢ dowolnego zétwia o dwa
pola do przodu. Wazna reguta gry (komplikujaca z pozoru prosty wyscig) jest to, ze jesli
26tw konczy swdj ruch na polu, gdzie juz stoi inny zétw, to nie staje obok niego, lecz
wskakuje na jego skorupe. Jesli teraz ktérys z graczy bedzie przesuwat zétwia, ktéry ma
kogos$ na skorupie, to poruszajg sie wszystkie zo6twie. Gre wygrywa ten, ktérego z6tw
pierwszy dotrze do mety — pola petnego sataty.
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Podczas grania w Pedzqce zéfwie ¢wiczymy:
+ podejmowanie decyzji
- analizowanie sytuacji i ocenianie ryzyka
+ odczytywanie i rozumienie symboli.

0O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Podczas podsumowania lekcji warto dopytac uczniéw o powody podejmowania decy-
zji zwigzanych z ruchami zétwi. Czy starali sie ruszac tylko swojego zétwia, czy mysleli
o tym, zeby by¢ czyim$ pasazerem. W tej grze czesto przesuwamy zétwie innych gra-
czy, nie swoje. U mtodszych dzieci pojawia sie wtedy ktopot zwigzany z tym, ze chca
przesuwac swojego z6twia, a nie kolegi czy kolezanki. W tym momencie rozmawiajmy
o losowosci tej gry (karty otrzymujemy losowo), o strategii prowadzacej do wygranej
oraz o przestrzeganiu zasad.

Gra jest bardzo lubiana zaréwno przez mtodszych, jak i starszych graczy. Krétki czas
rozgrywki i proste zasady powodujg, ze dobrze nadaje sie na zajecia, podczas ktérych
uczniowie pokaza, jak gra¢, i naucza rodzicdw czy ucznidéw innej klasy jej regut.
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Skubane kurczaki. Klaus Zoch

Liczba graczy: 2-4 Opis gry

Wiek graczy: 6+ W pudetku znajdziemy 12 o$miokatnych kartonikéw z rysunkami
Czas rozgrywki: zwigzanymi z kurczakami i 24 kartoniki w ksztatcie jajek z takimi
15 minut samymi obrazkami. Osmiokatne kartoniki wyktadamy w trzech rze-

dach na $rodku stotu obrazkami do dotu i otaczamy je odkrytymi kar-

tonikami w ksztalcie jajek. Po tym jajkowym torze bedg sie poruszac
kurczaki. Kazdy gracz ma kurczaka w swoim kolorze, a kazdy kurczak ma jedno piérko.
Aby kurczak przesunat sie na kolejne pole, gracz musi odkry¢ kartonik z obrazkiem
tego pola. Jesli gracz nie odkryje wtasciwego obrazka, nie porusza kurczaka, a ruch ma
nastepny uczestnik. Jesli gracz stanie swoim kurczakiem za kurczakiem innego gracza
i przeskoczy go, to wyrywa mu piorko. Wygrywa ten, ktérego kurczak zabrat piérka
pozostatym kurczakom.

Podczas grania w Skubane kurczaki ¢wiczymy:
+ koncentracje uwagi
+ spostrzegawczos$¢
+ pamiec.
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O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Grze towarzyszg spore emocje i Smiech. Czasem uczniom sprawia trudno$¢ pamieta-
nie o kolejnosci graczy podczas rozgrywki i o to warto ich pytac.

W grze najczesdciej wygrywaja te dzieci, ktére maja dobra pamieé. Warto w nig zagrac
raz najakis czas, aby pokazac, jak r6zne umiejetnosci wptywaja na wygrana i przegrana.

53



StowoStworki. Alicja i Filip Mituiiscy

Liczba graczy: 2-5 Opis gry

Wiek graczy: 6+ Gra polega na tworzeniu stow. Gracze losujg kategorie, np.: miasto,
Czas rozgryweki: miejsce, sport, co$ w poblizu, cos, co mozna zjes¢, oraz litere, na ktérg
20 minut tworzone stowo ma sie zaczynad. Po wylozeniu karty z literg gracze
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podaja swoje propozycje, inne niz rysunki na karcie z litera. Gracz,

ktory jako pierwszy podat swoje stowo, powoli odlicza do dziesie-
ciu, a w tym czasie pozostali wypowiadajg swoje stowa (kazdy musi podac inne). Po
kazdej rundzie przydzielane sa punkty karne SfowoStwory. Otrzymuja je ci, ktdrzy nie
wymyslili stowa lub wymienili je jako ostatni. Wygrywa ten, ktéry ma najmniej Stowo-
Stwordw. Gra zawiera puste karty kategorii, aby mozna byto tworzy¢ wiasne kategorie
stéow, w zaleznosci od zainteresowan graczy.

J




Podczas grania w SfowoStworki ¢wiczymy:
« wyszukiwanie stow wedtug okreslonych zasad
+ liczenie
+ koncentracje uwagi
+ logiczne myslenie
+ szybkos$¢ myslenia.

O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

W czasie gry uczniowie konkuruja o jak najszybsze wymyslenie stowa - rozmawiamy
wiec o emocjach. Punktacja oparta jest na zbieraniu SfowoStwordw, ktére sg w zasa-
dzie punktami ujemnymi. Mtodzi gracze czesto maja z tym ktopot, przyzwyczajeni do
tego, ze wygrywa osoba, ktéra ma najwiecej punktéw, a nie najmnie;j.

Gra jest dobrym sposobem na zajecia jezykowe, np. ze stowotwoérstwa. Mozna jg wy-
korzysta¢ na zajeciach tematycznych o zawodach, sportach, roslinach, zwierzetach,
potrawach itp. Starsi uczniowie moga tworzy¢ stowa w jezyku angielskim.
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Superfarmer. Karol Borsuk

Liczba graczy: 2-6 Opis gry

Wiek graczy: 7+ W zestawie do gry znajdziemy:

Czas rozgrywki: « kartoniki z obrazkami zwierzat domowych: krélikami, owcami, $wi-
30 minut niami, krowami i koAmi

« specjalne kartoniki: trzy z rysunkiem matego psa i dwa — duzego
« dwie dwunastoscienne kostki z obrazkami zwierzat domowych, lisem i wilkiem
« karte wymiany, na ktdrej zapisano np. ile krélikow trzeba wymieni¢, aby dostac
do swojego stada owce.
Celem gry jest zbieranie zwierzat. W swoim ruchu gracz:
+ jesli moze i chce dokonuje wymiany zwierzat

« rzuca kostkami.
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Aby dosta¢ do swojego stada pierwsze zwierze, gracz musi w rzucie kostkami na oby-
dwu miec to samo zwierze. W nastepnych kolejkach zwierzeta wyrzucone na kostkach
i te posiadane przez gracza w stadzie sumujg sie. Gracz dostaje jedno zwierze za kazda
pare tego gatunku. W zaleznosci od rzutu i tego, co ma juz w swoim stadzie, dobiera
do niego kolejne zwierzeta. Wygrywa ten, ktéry pierwszy bedzie miat w swoim stadzie
przynajmniej po jednym zwierzeciu kazdego gatunku. Plany uczestnikéw rozgrywki
krzyzuje wyrzucenie na kostkach wilka lub lisa. Zapobiegliwi hodowcy, korzystajac
z mozliwosci wymiany zwierzat, dobierajg do swojego stada matego lub duzego psa.
Maty pies chroni stado przed lisem, a duzy przed wilkiem. Zasady gry sa dla uczniéw
skomplikowane. Warto poswieci¢ czas na dokfadne ich wyjasnienie i dopiero potem
przystapi¢ do rozgrywek.

Podczas grania w Superfarmera ¢wiczymy:
+ podejmowanie decyzji
+ analizowanie sytuacji i ocenianie ryzyka
« liczenie i przeliczanie na pary
+ tworzenie strategii
+ myslenie kilka krokéw naprzéd
«+ przewidywanie skutkéw.

O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Po lekcji warto porozmawiac o strategiach, jakie przyjmowali uczniowie podczas gry.
Uczniowie, z ktérymi gratysmy, mowili np.: Zbieratam tylko kréliki. Na koricu je powymie-
niatam; Szybko kupitem duzego psa. Potem juz bezpiecznie hodowatem zwierzeta. Mozna
zapytac ucznioéw, od czego zalezaty wybrane przez nich strategie, czy obejrzeli kostki
przed rozgrywkami? Czy kazde zwierze da sie otrzymac dzieki rzutowi kostkami? Czy
zawsze warto dazy¢ do posiadania pséw?

Gra Superfarmer ma bardzo ciekawa historie. Wymyslit jg polski matematyk Karol Bor-
suk w 1943 roku i nazwat Hodowlqg zwierzqtek. Jedyny ocalaty w czasie wojny egzem-
plarz gry znajduje sie w Warszawie w Muzeum Powstania Warszawskiego.
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Tangram

Liczba graczy: Opis gry

dowolna Gre przygotowujemy z kwadratu podzielonego na siedem tanéw (cze-
Wiek graczy: 5+  $ci). Jej celem jest uktadanie obrazka wedtug wzoru podanego w in-
Czas rozgrywki:  strukgcji. Zawsze trzeba wykorzysta¢ wszystkie czesci tangramu. Ele-
15 minut menty muszg leze¢ obok siebie, nie moga na siebie nachodzi¢. Mozna

je dowolnie obracag¢, tworzac figury.

Gra jest przeznaczona dla jednego gracza, lecz mozna uktada¢ obrazki po kolei, wtedy
staje sie gra dla wiekszej liczby uczniéw. Mozna tez mie¢ przygotowane kilka tangra-
mow i wtedy moze jednoczesnie grac wielu graczy.
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Podczas uktadania gry Tangram ¢wiczymy:
« intuicje geometryczne
« wiasnosci figur pfaskich
+ wyobraznie geometryczna.

0O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Po grze warto rozmawia¢ o strategiach, jakie przyjmowali gracze podczas uktadania
figur, na co zwracali wtedy szczegélng uwage. Uczniowie w tej grze moga dowolnie
manipulowac figurami, uktadac¢ fragmenty obrazka, dopasowywac i sprawdzac.

Tangram to doskonaty pomyst na zajecia, podczas ktérych wprowadzane jest pojecie
figur ptaskich i pojecia zwigzane z geometrig ptaszczyzny, uczymy wtasnosci figur.

Uczniowie w czasie gry sa skupieni, mozemy jg wiec wykorzysta¢, kiedy chcemy, aby
grupa sie wyciszyta.
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6 nimmt! Junior. Wolfgang Kramer

Liczba graczy: 2-5 Opis gry

Wiek graczy: 5+ Gra zawiera cztery karty stodét oraz 52 karty ze zwierzetami. 42 karty
Czas rozgrywki: z rysunkiem jednego zwierzatka, sze$¢ z rysunkami dwéch zwierza-
20 minut tek i cztery - trzech. Karty stodot ktadziemy na $rodku stotu w jed-

nej kolumnie. Kazda stodota to schronienie dla zwierzat: koni, kur,
kaczek, kéz, krélikdw i myszy. Potasowane karty zwierzat leza na
srodku stotu w zakrytym stosie. W swojej kolejce gracz bierze karte z wierzchu stosu
i ktadzie jg obok karty wybranej przez siebie stodoty. Doktadajac zwierze do stodoty,
gracz musi przestrzegac kilku zasad, z ktérych najwazniejsza jest taka, ze doktadane
zwierzatko nie wystepuje w wybranej przez gracza stodole. Gdy ktérys gracz doktada
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do stodoty szésty gatunek zwierzecia, zabiera wszystkie karty znajdujace sie w stodo-
le. Pusta stodote mozna znowu zacza¢ zapetnia¢ zwierzatkami. Gra konczy sie, kiedy
skoncza sie karty w stosie, a wygrywa ta osoba, ktéra zbierze najwiecej kart.

Podczas grania w 6 nimmt! Junior éwiczymy:
+ spostrzegawczos$¢
« koncentracje uwagi
+ podejmowanie decyzji
« liczenie.

O czym rozmawia¢ po zakonczeniu rozgrywki?

Po zakoniczonej grze warto zapytac uczniéw, czy to gra losowa, czy strategiczna oraz
czym sie kierowali, dokfadajac karty do wybranych stodét.

Z grg dobrze radza sobie mate dzieci, nawet takie, ktére jeszcze nie potrafig liczy¢. Po
zakonczeniu rozgrywki ukfadaja wtedy swoje karty w rzedzie i poréwnuja dtugosci
rzedow.
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Aby granie mogto odbywac sie w klasie regularnie, warto skompletowac Szkolng szafe gier.

Powinno znalez¢ sie w niej tyle zestawow danej gry, aby jednoczesnie mogli gra¢ wszyscy
uczniowie najliczniejszej klasy. Szafe gier mozna tworzy¢ latami, najlepiej we wspdtpracy
miedzyklasowej. Warto wykorzystywac kazda okazje do jej kompletowania. Mozna wprowa-
dzi¢ zwyczaj kupowania gier zamiast upominkéw. Mikotajki, Dzien Dziecka to doskonate mo-
menty, by zakupic kilka nowych gier dla catej klasy.

Celem tej publikacji byto pokazanie, ze zwyczajne, powszechnie dostepne gry planszowe
moga by¢ srodkiem dydaktycznym stosowanym w edukacji matematycznej i podczas innych
zajec szkolnych.

To, czy granie stanie sie jednym z elementéw lekgji, czy pozostanie tylko sposobem na mite
spedzanie czasu pozaszkolnego, zalezy od nastawienia nauczyciela. Zachecamy do préby
stosowania gier w szkole. Z doswiadczenia wiemy, ze ci, ktérzy sprébowali gra¢ w,,planszéw-
ki” podczas lekcji matematyki czy lekcji wychowawczych, wprowadzili je na state do swojej
pracy z uczniami.
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Nauczanie w klasach |-l jest ztozonym procesem. Nauczyciel jest zaréwno wychowawca, jak
i nauczycielem przedmiotowym. Te dwie role przenikaja sie i nie sposéb ich rozdzieli¢. Gry
moga wspomagacd réwniez prace wychowawcza. W naszej publikacji w wielu momentach po-
jawiaty sie rowniez inne niz edukacja matematyczna mozliwosci wykorzystania gier. Do czego

jeszcze mozna wykorzystac granie w ,,planszéwki”?

Pierwsze spotkania z klasa. W pierwszych dniach roku szkolnego, kiedy najmtodsze dzieci
rozpoczynaja nauke, rozpoczynaja rowniez budowanie swojego zespotu klasowego. W tym
czasie wiele lekcji ma charakter zaje¢ integracyjnych lub stwarzajacych wychowawcom moz-
liwos¢ poznania grupy. Granie z uczniami w gry planszowe pozwala im na poznanie siebie
nawzajem w bezpiecznej sytuacji, a jednoczesnie umozliwia nauczycielom obserwacje za-
chowan dzieci, funkcjonowania w réznych zespotach, przestrzegania regut i zasad. Granie jest
tez doskonata okazjg do ustalania czy wprowadzania zasad i regut klasowych.

Przy okazji gry dzieci poznaja sie, zmieniajac grupy, maja szanse poznac wszystkich uczniéw
w klasie w dos¢ krdtkim czasie. Jest to sposéb naturalny i bardzo bezpieczny dla dziecka.
Do celéw integracyjnych warto dobraé gre, w ktdérej nie ma elementéw zwigzanych z silng
rywalizacja.

~Planszowki” mozna takze wykorzysta¢ podczas pierwszych spotkan z rodzicami czy z rodzi-
cami i uczniami. Gra powinna mie¢ proste zasady i krétki czas rozgryweki. Jest to réwniez spo-
s6b na pokazanie rodzicom w praktyce, jak aktywnie moga spedzaé czas z dzie¢mi.

Pedagog lub psycholog szkolny odwiedza klase. Lekcje grania mozna wykorzysta¢ pod-
czas wizyty pedagoga lub psychologa szkolnego, ktéry obserwuje klase czy pojedynczych
uczniow. Gry silnie wciggaja uczestnikéw. Dzieci skupiaja sie na graniu, a nie na obecnosci no-
wej osoby w klasie. Lekcja z grami stwarza duzo wiecej mozliwosci do obserwacji zachowan
uczniéw niz tradycyjna lekcja w tawkach.

Krotka przerwa

W czasie catodniowego pobytu w szkole niezbedne sg przerwy. Dzieki wyborowi prostej
i krotkiej gry uczniowie moga wyjsc z fawek, usias¢ na dywanie i zagra¢ przez chwile. Taka
zmiana powoduje, ze chetniej podejmuja kolejne dziatania.
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