GRY DYDAKTYCZNE

W NAUCZANIU MATEMATYKI

Wstęp

Uczenie się wymaga wysiłku myślowego jak i dużej aktywności uczącego. Nawet najlepszy nauczyciel i najlepsze pomoce nie spełnią swojej roli, gdy uczeń będzie stroną bierną.


Doskonałą okazją do pobudzania tej aktywności są gry i zabawy dydaktyczne. Chęć wygrania stanowi silną motywację do działania, której tak często uczniowi brakuje. Matematyka w dużej mierze przypomina grę, która bawi dopóki się w niej wygrywa, zbyt prosta lub zbyt trudna zniechęca. Nadmierne obniżanie czy podwyższanie poprzeczki również  zniechęca uczniów do uczenia się. Gra pobudza do szukania strategii wygrywającej, a w przypadku matematyki poszukiwanie, zadawanie pytań, odkrywanie jest szczególnie ważne. Matematyka powinna przestać być skarbnicą szablonowej wiedzy, zbiorem reguł i definicji, w zamian za stanie się przedmiotem, który pozwala myśleć i rozumować.


Dla mnie szczególnie interesujący jest wpływ gier i zabaw na jakość uczenia, na wyniki osiągane przez uczniów, na ich stosunek do matematyki. Wykorzystanie gier i zabaw dydaktycznych w procesie uczenia jest coraz powszechniejsze w okresie wczesnoszkolnym ucznia (szkoła podstawowa, gimnazjum). Pojawiają się propozycje również dla ucznia szkoły średniej.


Praca niniejsza powstała z inspiracji Pana dr Stanisława Miklosa, pracownika naukowego Uniwersytetu Wrocławskiego prowadzącego zajęcia z aktywnych metod nauczania. Zawarłem w niej propozycje ciekawych gier i zabaw zaczerpniętych z literatury fachowej jak i z własnej praktyki.
Pojęcie gry i zabawy dydaktycznej

Zabawa to działalność wykonywana dla przyjemności. Obok pracy i uczenia się jest główną formą aktywności człowieka. Towarzyszy mu od kolebki do śmierci, przybierając w biegu jego życia coraz inne formy, zawsze nacechowane uciechą. Najczęściej w rozwoju dzieci pojawiają się zabawy manipulacyjne, które w toku rozwoju zamieniają się w zabawy tematyczne oraz pojawiające się równolegle z nimi zabawy konstrukcyjne. W miarę dojrzewania do zrozumienia sensu reguł, obok zabaw, zaczynają pojawiać się gry, najpierw ruchowe, później stolikowe i dydaktyczne. 


W literaturze fachowej spotyka się różne definicje gier i zabaw dydaktycznych. Ciekawszymi z nich są:

1. Zabawa dydaktyczna to taka zabawa, która prowadzi z reguły do rozwiązania jakiegoś założonego w niej zadania. Natomiast gra dydaktyczna to odmiana zabawy polegająca na respektowaniu ustalonych ściśle reguł i wymagająca wysiłku myślowego.

W. Okoń, Słownik pedagogiczny, PWN, Warszawa 1975

2. zabawa dydaktyczna to zabawa, która bazuje na podstawowej funkcji psychiki dziecka, na potrzebie zabawy – wywiera świadomie wpływ na jego czynności umysłowe.

E. Talarczyk, Zbiór gier i zabaw matematycznych, Warszawa 1985

3. Gry dydaktyczne to rodzaj metod kształcenia należących do grupy metod problemowych i organizujących treści kształcenia w modele rzeczywistych zjawisk, sytuacji lub procesów w celu zbliżania procesu poznawczego uczniów do poznania bezposredniego.

K. Kruszewski, Gry dydaktyczne – zarys tematu,

Kwartalnik Pedagogiczny 2/1984

Przystępne określenie pojęcia gry dydaktycznej podaje H. Pieprzyk (Gry i zabawy w nauczaniu matematyki, Ośw. i Wych.., 1987). Przez grę rozumie ona czynności wykonywane przez grające osoby (lub zespoły) w liczbie co najmniej dwu, zgodnie z ustalonymi naprzód regułami, których celem jest wygrana jednej z grających osób (jednego z zespołów). Posunięcia graczy na ogół nie są jednoznacznie zdeterminowane przez reguły gry, ale kierowane bądź przypadkiem bądź świadomym wyborem grającego. W tym drugim przypadku o wygranej decyduje przede wszystkim wysiłek intelektualny i pomysłowość grającego, prowadzące do wyboru właściwej strategii.


Zakres pojęcia zabawy jest szerszy od zakresu pojęcia gry. Tak więc każda gra jest zabawą, lecz nie każda zabawa jest grą. Główną cechą różniącą grę od zabawy jest to, iż celem wykonywanych podczas gry czynności jest wygrana jednej ze stron. To ta chęć wygranej jest motorem do maksymalnego wysiłku intelektualnego i po przez stosowny wybór reguł gry może być wykorzystana dla celów dydaktycznych.


Gra dydaktyczna charakteryzuje się takim wyborem reguł, że:

· wykonanie posunięcia zgodnego z regułami gry wymaga wykonania operacji, której opanowanie stanowi bezpośredni cel nauczania

· każde udoskonalenie strategii gry jest związane z odkryciem własności lub zależności, której poznanie stanowi bezpośredni cel nauczania.

Funkcje gier i zabaw dydaktycznych

Metodyka stosowania gier i zabaw dydaktycznych nie została jeszcze w pełni wypracowana. Wprowadzenie tego środka dydaktycznego do nauczania matematyki niesie ze sobą jednakże wiele zalet i korzyści. Jednym z propagatorów stosowania tej metody jest Z. Semadeni. Twierdzi on, że gry dydaktyczne stanowią doskonałą okazję do pobudzenia do pracy dzieci nieśmiałych lub przekonanych o swoim braku zdolności do matematyki. Gra kojarzy się dzieciom z zabawą, a zaangażowanie emocjonalne pozwala przezwyciężyć lęk przed włączeniem się do wspólnego działania. Ważne jest także to, że gry są prowadzone między uczniami, a nie w relacji uczeń – nauczyciel. Dziecko rozmawia z partnerem równorzędnym, swoim kolegą. Wprowadzenie pewnych pojęć za pomocą gier może dać lepsze wyniki niż stosowanie metod tradycyjnych.


Na ogół wyróżnia się następujące funkcje gier i zabaw matematycznych:

· motywacyjne:

a/ pozwalają na okazjonalne nauczanie matematyki, uczeń bawiąc się i nie odczuwając znużenia ćwiczy swoje umiejętności matematyczne, poznaje pojęcia i struktury matematyczno – logiczne, które tworzą się na bazie indywidualnego doświadczenia;

b/ chęć wygranej stanowi motywację do maksymalnego wysiłku intelektualnego;

· poznawcze:

a/ ułatwiają poznanie i pogłębiają rozumienie pewnych pojęć itwierdzeń;

b/ uczą formułowania i weryfikowania hipotez;

c/ kształtują umiejętność posługiwania się językiem matematycznym;

d/ dążenie do sukcesu w grze jest motorem rozwoju myślenia, bowiem szansę wygrania ma ten, kto mniej posługuje się metodą prób i błędów, a w większym stopniu potrafi przewidywać sposób dojścia do prawidłowego wyniku;

· dydaktyczne:

a/ rozwijają mowę dziecka, które w grze musi adekwatnie przedstawiać pewne informacje;

b/ stanowią środek pozwalający na wyrównanie braków w rozwoju intelektualnym dzieci;

c/ zwiększają u dzieci zainteresowanie matematyką;

d/ dają szansę na uwierzenie w swoje możliwości poprzez elementy losowe;

e/ aktywizują procesy poznawcze, wymuszając działanie ucznia w sposób nie represyjny, bowiem w grze uczestnicy kontrolują się nawzajem;

· wychowawcze:

a/ uczą opanowania i cierpliwości;

b/ przyzwyczajają do przestrzegania dyscypliny;

c/ uświadamiają uczniom potrzebę podporządkowania się wymogom współdziałania w zespole

d/ kształtują postawę koleżeńską.

Gry, szczególnie wieloosobowe, mogą w pewnym stopniu uwolnić nauczyciela od obowiązku ciągłego kontrolowania pracy ucznia. Jego rola może ograniczać się głównie do rozstrzygania sytuacji spornych. Pomyłki czy błędy są na ogół wyłapywane przez współgrających, którzy z reguły nie lubią przegrywać.

Stosowanie gier i zabaw na lekcjach matematyki


Nauka szkolna wymaga od ucznia często zbyt dużego napięcia. Nadanie jej charakteru gry lub zabawy pozwala dziecku na łatwiejsze przezwyciężanie trudności. Stosując gry łatwo można wywołać u uczniów gotowość i zapał do nauki, co jest zasadniczym warunkiem skutecznego uczenia się. Gry i zabawy matematyczne to nie tylko rodzaj pomocniczych zajęć, stanowiących przerywnik w uczeniu się na „serio”, ale mogą być też wykorzystane w charakterze poważnego i równoważnego środka w przekazywaniu wiadomości. Wymienić można kilka możliwości wykorzystania gier i zabaw w nauczaniu matematyki:

· mogą być wykorzystane w celu ćwiczenia sprawności rachunkowych, a więc zastąpić częściowo popularne „słupki”;

· mogą stanowić bazę do zdobywania doświadczeń (np. na temat zdarzeń mniej lub bardziej prawdopodobnych);

· mogą stwarzać pewne sytuacje, do opisu których potrzebny będzie pewien język (np. język teorii zbiorów) i stanowić model dla pewnych pojęć tego języka;

· mogą przygotowywać pewne pojęcia, które zostaną wprowadzone w późniejszym toku nauczania;

· mogą służyć utrwaleniu pewnych wcześniej wprowadzonych pojęć.

Przeprowadzając na lekcji daną zabawę lub grę nauczyciel musi zdawać sobie sprawę z celów, jakie zamierza osiągnąć po przez ich stosowanie. Aby zabawy i gry dydaktyczne właściwie spełniały swoją rolę należy przestrzegać następujących zasad:

· gra powinna być dostosowana do możliwości percepcyjnych dziecka. Gry za łatwe nie kształcą, nie rozwijają, za trudne zniechęcają;

· przepisy gry muszą być jasne, jednoznaczne i łatwe do opanowania, aby gra mogła przebiegać uczciwie, a przepisy były przestrzegane. W celu przyswojenia reguł danej gry nauczyciel musi dokładnie je wyjaśnić, a nawet wskazane jest, by rozegrał jedną partię z uczniem lub całą klasą;

· gra winna być celowa tzn. zastosowana tam, gdzie zachodzi potrzeba ułatwienia dzieciom przyswajania, utrwalania wiadomości lub potrzeba uczynienia kontroli przyjemną. Powinna wnosić do lekcji coś nowego, by uczniowie byli nią zainteresowani;

· ze względu na krótkotrwały charakter uwagi dziecka gra nie powinna przeciągać się w czasie. Powinna zajmować tylko część lekcji;

· gry należy stosować z umiarem, aby nie doprowadzić do przesytu;

· w czasie trwania gry nie wolno podsycać indywidualnego współzawodnictwa;

· należy pamiętać, aby każdy uczeń brał udział w zabawie lub grze, każdemu dziecku nie może zabraknąć elementów;

· pomoce do gier powinny być estetyczne, aby samym wyglądem zachęcały dzieci do podejmowania gry.

Rola gier i zabaw jest duża i stanowi ważny czynnik w procesie aktywizacji uczniów. Jest to środek dydaktyczny, który powinien częściej pojawiać się na lekcjach matematyki. Problem stanowić może organizacja lekcji z grą. Najczęstsze sposoby wykorzystania gier to:

· grają wszyscy uczniowie przez dłuższy czas lekcji;

· grają krótko wszyscy uczniowie, a następnie analizują problem związany z grą;

· rozwiązuje się pewien problem matematyczny po pokazowej grze wybranych uczniów z klasy;

· uczniowie grają w domu, a na lekcji analizuje się otrzymane wyniki.

Nie są to wszystkie możliwe scenariusze lekcji, a wszystkie inne mogą pojawić się na bazie indywidualnego doświadczenia nauczyciela. 

Typowe gry i zabawy matematyczne

Domino dydaktyczne


Jest to gra oparta na podobnych zasadach, jak powszechnie znane domino. Domino jest typową grą strategiczno-losową dla dwóch lub czterech osób. Każdy z zawodników otrzymuje po pięć kamieni, reszta pozostaje ukryta w dominie. Osoba rozdająca odkrywa pierwszy kamień z talonu. Następnie gracze dokładają kolejno po jednym kamieniu do dowolnego końca powstającej układanki, zgodnie z liczbą oczek stykających się ze sobą połówek kamieni. Jeśli gracz nie posiada odpowiedniego kamienia do dołożenia, bierze jeden kamień z talonu i może go od razu dołożyć według zasad. Jeśli nie może wykonać ruchu traci kolejkę. Gra kończy się w momencie, gdy jeden z uczestników pozbędzie się wszystkich kamieni lub kiedy nikt nie może żadnego dołożyć. Ten gracz, który pierwszy pozbył się swoich kamieni wygrywa od przeciwników po tyle samo punktów ile pozostało im kamieni (reszta otrzymuje punkty karne). Jeśli gra została zablokowana wygrywa ten z uczestników, któremu pozostało najmniej kamieni.


Domino składa się zwykle z 28 kamieni, zawierających wszystkie możliwe zestawienia par liczb A, B, C, D, E, F, G. W dominie tradycyjnym przyjmują one wartości 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6. W dominie dydaktycznym mogą to być:

1/
liczby wymierne
1, 1/2, 1/3, 1/4, 1/5, 1/6, 0

2/
liczby całkowite
-3, -2, -1, 0, 1, 2, 3

3/
potęgi liczb naturalnych, pierwiastki kwadratowe i sześcienne

4/
wyrażenia algebraiczne
i inne.

Każda z liczb w dominie dydaktycznym jest przedstawiona na siedem różnych sposobów. Na przykład:
3; 6/2; 12-32 i inne.

	-1
	2-1

	
	3-2
	0
	3-3

	
	
	
	-6/2

	
	
	
	-3/1

	
	
	
	0-2

	
	2-2
	0/43
	14/7

	
	18/9
	
	

	
	2
	-2/1
	

	
	
	-8/4
	-1


Ważnym czynnikiem przemawiającym za upowszechnieniem tej pomocy w szkole jest element samokontroli. Uczniowie grając wzajemnie kontrolują swoje ruchy, nabierając przy tym wprawy w obliczeniach narzuconych im przez nauczyciela.

Kółko i krzyżyk


Kółko i krzyżyk jest równie popularną jak domino zabawą zajmującą zarówno młodsze jak i starsze dzieci. Podobnie też nadaje się do wykorzystania na lekcjach matematyki.


W celu stworzenia z niej gry dydaktycznej musimy wprowadzić pewne modyfikacje do jej zasad. Reguły ogólne pozostają te same tzn. zawodnik dąży do tego, aby otrzymać trzy kółka lub trzy krzyżyki pionowo, poziomo lub po przekątnej na planszy 3x3. Jedna z osób stawia kółka, druga krzyżyki. Aby można było postawić symbol należy rozwiązać zadanie ukryte pod numerem odpowiedniego pola. Jeśli osoba nie da poprawnego rozwiązania nie może w tym miejscu postawić swojego symbolu. Traci wówczas kolejkę. Następnie wybiera pole osoba przeciwna. I tak na przemian. Uzyskanie trzech kółek czy krzyżyków w linii prostej lub ukośnej stanowi wygraną i kończy grę.


Zadania, jakie zastosujemy do tej gry, zależą tylko i wyłącznie od tego jaki materiał chcemy za jej pomocą utrwalić. Przykładowo w celu ćwiczenia działań na ułamkach przygotowujemy zestaw minimum dziewięciu takich przykładów o zbliżonym stopniu trudności. Jeżeli chcemy rozegrać kilka partii przygotowujemy odpowiednio więcej zestawów.


Grę  Kółko i krzyżyk  można przeprowadzić indywidualnie dla par uczniów jak również między zespołami. Jeśli dzielimy klasę na grupy, wybór i rozwiązanie może ustalić wybrana osoba z grupy bądź też cała ekipa.


Omawiana gra może być bardzo użyteczna w celu powtarzania większych partii materiału, szczególnie przy powtórkach w klasie szóstej Szkoły Podstawowej i klasie trzeciej Gimnazjum. Zadania przygotowujemy wówczas tematycznie tak, że każde pole reprezentuje inną dziedzinę np. rozwiązywanie równań, wyrażenia algebraiczne, zadania geometryczne i inne. Do każdego tematu układamy po kilka zadań w zależności ile partii mamy zamiar rozegrać.


Następująca plansza ilustruje konkretną zabawę powtórkową  Kółko i krzyżyk.
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Krzyżówki matematyczne


Popularną rozrywką większości ludzi są wszelkiego rodzaju krzyżówki, polegające na wypełnianiu literami czy też cyframi odpowiednio do tego celu stworzonych diagramów. Krzyżówki są układane dla różnego przedziału wiekowego, jak i o różnej tematyce. Większość dzieci i młodzieży jest zaznajomiona i lubi tego rodzaju rozrywkę. 


Wykorzystanie krzyżówki na lekcji matematyki zależy głównie od inwencji i pomysłowości nauczyciela. Do stworzenia krzyżówki matematycznej nadają się nowo poznane przez uczniów pojęcia i nazwy. Rozwiązując takie krzyżówki uczniowie często wykorzystują podręczniki, przyzwyczajając się do samodzielnej pracy z tekstem matematycznym.


Do diagramu można wpisywać nie tylko litery. Wyniki działań czy obliczeń, w postaci liczbowej, również nadają się do określenia do krzyżówek. W każdą kratkę wpisuje się wówczas jedną cyfrę. Taka forma sprawdzania prawidłowości wyniku jest bardziej efektywna, gdyż uczeń w każdej chwili może zauważyć błąd w obliczeniach – krzyżówka nie będzie się zgadzać.


Krzyżówki mogą być stosowane na lekcji jako forma utrwalenia materiału wprowadzonego w czasie zajęć bądź jako samodzielna praca domowa. Zbudowanie przez nauczyciela krzyżówki jest z pewnością żmudne i pracochłonne, jednakże wysiłek ten na pewno się opłaci, a uczniowie łatwiej i chętniej wykonują nie lubiane obliczenia i rachunki.

Oto niektóre z możliwych typów krzyżówek:

A/

W poszczególne pola krzyżówki wpisz wyniki działań:
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1. 21*21

2. 829*15

3. 263*2

4. 156*4

5. 210:5

6. 368:16

7. 778:2

8. 233*4

9. 1*257

10. 157*5

11. 2741*2

12. 1112*2

B/

Rozwiąż krzyżówkę. Dowiesz się, jak się nazywał pierwszy polski uczony – matematyk, którego działalność naukowa rozsławiła imię Polski. Był to Ślązak. Urodził się koło Wrocławia i żył w XIII wieku.
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Wszystkie liczby wpisz słowami.

1. Ile jest podstaw w prostopadłościanie?

2. Liczba wierzchołków w prostopadłościanie.

3. Liczba ścian bocznych w prostopadłościanie.

4. Liczba wszystkich ścian w sześcianie.

5. W prostopadłościanie przeciwległe ściany są ... .

6. Krawędzie, które nie są ani prostopadłe, ani równoległe.

C/

Najmniejsza staropolska jednostka długości miała 3 mm. Jej nazwa to hasło, które otrzymasz rozwiązując krzyżówkę.
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Liczby zapisuj słowami.

1. 1 dekametr = ... metrów.

2. 1 metr = ... milimetrów.

3. 20 dm = ... m.

4. Ma 10 dm.

5. 10 mm to ... .

6. 1000 m.

D/

Krzyżówka dotycząca nazewnictwa związanego z działaniami.
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Poziomo:

1. Liczby, które dodajemy.

2. Działanie, którym możemy zastąpić dodawanie kilku jednakowych składników.

3. Jedna z liczb, które mnożymy.

Pionowo:

1. Wynik dodawania.

2. Liczba, od której odejmujemy.

E/

Wykonaj działania i wpisz wynik w odpowiednie pola krzyżówki.

	A
	B
	
	C
	D
	
	E
	F

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	G
	
	
	H
	
	

	I
	
	
	K
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	M
	
	
	N
	
	

	O
	P
	
	R
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	T
	U

	
	
	
	
	
	
	
	





Poziomo:

Pionowo:

A  9*4


A  8*4

C  6*3


B  7*9

E  9*5


C  4*3

G  1*7


D  9*9

H  3*3


E  6*7

I   7*3


F  6*9

K  9*8


O  7*7

L  4*8


P  10*8

M  0*6


R  10*2

N  2*2


S  2*6

O  8*6


T  3*7

R  3*7


U  8*5

T  6*4

F/

W pola krzyżówki należy wpisać 14 kwadratów liczb naturalnych. Każda liczba jest inna i żadna nie zaczyna się od zera. W diagramie ujawniono wszystkie cyfry 3.
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Wykreślanki

Jest to stosunkowo nowy typ gier logicznych. Zadaniem rozwiązującego wykreślankę jest znalezienie haseł na podstawie podanych określeń i wykreślenie ich z podanego diagramu. Pozostałe, nie skreślone, litery czytane w odpowiednim porządku tworzą hasło – rozwiązanie zadania. Wykreślanki są układane dla różnego przedziału wiekowego, jak i o różnej tematyce. Większość dzieci i młodzieży jest zaznajomiona i lubi tego rodzaju rozrywkę. 


Wykorzystanie tego typu zadań na lekcji matematyki zależy głównie od inwencji i pomysłowości nauczyciela. Rozwiązując takie krzyżówki uczniowie często wykorzystują podręczniki, przyzwyczajając się do samodzielnej pracy z tekstem matematycznym. Poznają oni także ciekawe maksymy sławnych ludzi związane tematycznie z matematyką.


Wykreślanki mogą być stosowane na lekcji jako forma utrwalenia materiału wprowadzonego w czasie zajęć bądź jako samodzielna praca domowa. Zbudowanie przez nauczyciela tego typu zadania jest z pewnością żmudne i pracochłonne. Jednakże wysiłek ten na pewno się opłaci.

Z poziomych linii wykreśl odgadnięte hasła. Pozostałe litery, czytane poziomo utworzą rozwiązanie.

	1
	Ł
	Ą
	C
	Z
	S
	U
	M
	A
	N
	O
	Ś
	Ć

	2
	I
	P
	R
	Z
	E
	Z
	E
	R
	O
	M
	I
	E

	3
	N
	C
	Z
	Y
	N
	N
	I
	K
	I
	N
	O
	Ś

	4
	Ć
	P
	R
	A
	W
	R
	Ó
	Ż
	N
	I
	C
	A

	5
	A
	D
	Z
	I
	E
	L
	N
	I
	K
	Z
	N
	A

	6
	N
	E
	K
	A
	Ż
	D
	W
	Y
	N
	I
	K
	E

	7
	M
	U
	O
	D
	J
	E
	M
	N
	I
	K
	P
	I

	8
	Ą
	T
	K
	O
	I
	L
	O
	R
	A
	Z
	W
	E

	9
	I
	L
	O
	C
	Z
	Y
	N
	M
	U
	C
	Z
	W

	10
	A
	R
	T
	D
	Z
	I
	E
	L
	N
	A
	O
	K

	11
	O
	D
	J
	E
	M
	N
	A
	L
	A
	S
	I
	Ś

	12
	C
	I
	S
	K
	Ł
	A
	D
	N
	I
	K
	I
	E


1. Wynik dodawania.

2. Dokończ: mnożenie przez ... daje zawsze zero.

3. Liczby, które mnożymy.

4. Wynik odejmowania.

5. Liczba, przez którą dzielimy.

6. Co jest po znaku „równa się” w każdym działaniu?

7. Liczba, którą odejmujemy.

8. Wynik dzielenia.

9. Wynik mnożenia.

10. Liczba, którą dzielimy.

11. Liczba, od której odejmujemy.

12. Liczby, które dodajemy.

Wykreśl z diagramu umieszczone niżej hasła. Są one wpisane poziomo po liniach prostych, wprost lub wspak. Hasła w diagramie nie są umieszczone w kolejności ich podania. Pozostałe litery – czytane kolejno rzędami – utworzą rozwiązanie.

	S
	T
	K
	O
	B
	E
	F
	A
	N
	B
	A

	K
	E
	Ł
	O
	H
	C
	Z
	R
	E
	I
	W

	N
	P
	R
	O
	S
	T
	A
	A
	C
	H
	T

	Ł
	A
	M
	A
	N
	A
	O
	P
	O
	L
	S

	K
	Y
	T
	K
	N
	U
	P
	I
	M
	A
	T

	E
	M
	A
	T
	O
	D
	C
	I
	N
	E
	K

	Y
	A
	T
	S
	O
	R
	P
	Ł
	Ó
	P
	K


· Na przykład: A, B, M.

· Składa się z kilku odcinków, np.:  

· Wyróżniony odcinek to ... łamanej.

· Część prostej ograniczona dwoma punktami, wraz z tymi punktami.

· Nie ma początku ani końca, należy do niej nieskończenie wiele punktów.

· Punkt łączący dwa kolejne boki łamanej.

· Nieograniczona część prostej.

Układanka

Gra poniższa wydaje się bardzo łatwa, ale już po pierwszej próbie rozwiązania okazuje się, że trzeba pokonać znaczne trudności. Przede wszystkim trzeba mieć zmysł do form geometrycznych, bez tego trudno będzie znaleźć rozwiązanie łamigłówki.

· Celem gry jest ułożenie nowych figur geometrycznych z podanych części kwadratu.

· Przed rozpoczęciem gry trzeba sporządzić szablony. Najlepiej nadają się do tego brystol albo tektura.

· Na początek trzymamy się podanego na rysunku wzoru kwadratu, który jest podzielony na różne figury geometryczne, i przenosimy go w większej skali na nasz karton. Wycinamy poszczególne części wzdłuż linii. Teraz możemy wykonane części od razu wykorzystać.

· Z poszczególnych części należy ułożyć figury, które są pokazane pod kwadratem. Należy wykorzystać wszystkie części kwadratu.

· Możemy się pokusić o narysowanie „własnego” kwadratu, który dzielimy na nowe powierzchnie geometryczne. Można też spróbować ułożyć z istniejącego kwadratu nowe figury, odrysować ich kontury i dać innym jako zagadkę.

Gra doskonale rozwija wyobraźnię dziecka. Intuicyjnie młody człowiek styka się z figurami równoważnymi, mającymi takie samo pole.
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Arytmograf

Jest to zadanie logiczne, dzięki któremu młody człowiek ćwiczy zasady logicznego myślenia i utrwala sobie reguły działań na liczbach naturalnych. Przeważnie wykorzystuje się symbole liter, czasami jednak również inne symbole graficzne.

Oto przykład:

Jednakowym literom odpowiadają jednakowe cyfry. Odszyfruj te cyfry tak, aby były spełnione wskazane działania:


AB
:
C
=
  D

  -

+

  +


 E
-
A
=
  F


--------------------------------------


 G
+
H
=
AG


    +

   -----------------------------------


Układanki z zapałek

Zapałki służą do rozmaitych rozrywek geometrycznych, wymagających pomysłowości i rozwijających zdolności orientacji. Z zapałek można budować różne figury prostolinijne, przekształcać je między sobą, można nawet udowadniać twierdzenia. Zapałki są prostą i tanią pomocą, ułatwiającą ujrzenie rzeczy pozornie niewidocznych. Główną ich zaletą jest rozwijanie wyobraźni przestrzennej.


Z bogatego zestawu tego typu zadań prezentuję kilka.

A/

W podanej figurze przełożyć 5 zapałek tak, aby otrzymać 3 kwadraty.


[image: image6.png]



B/


Ułóż z 6 zapałek 4 równe trójkąty.

C/


Mamy 12 zapałek, przy czym każdą z nich uważamy za jednostkę długości. Ułóż z tych 12 zapałek figurę, której pole miałoby 3 jednostki kwadratowe.

D/


Podaj sposób ułożenia dwóch zapałek obok siebie tak, aby leżały na jednej prostej i udowodnij prostymi rozważaniami geometrycznymi, że rzeczywiście tak jest. Dla dowodu ułóż z zapałek figury pomocnicze, korzystając z dowolnej ilości zapałek.

Pentomino

Twórcą tej gry jest amerykański matematyk Solomon Golomb. Powstała ona w latach pięćdziesiątych. Do gry wykorzystuje się 12 części (kamieni) łamigłówki. Jest to zestaw różnych połączeń pięciu jednakowych kwadratów na płaszczyźnie. Są to wszystkie układy przy założeniu, że kwadraty mogą się stykać tylko całymi bokami. Oto kształty kamieni i ich oznaczenia literowe:
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12 części ma w sumie powierzchnię 60 kwadracików składowych. Należy ułożyć je wszystkie w prostokąt 6x10, na przykład tak:

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


W układzie tym trzy części łamigłówki nie dotykają brzegów prostokąta, są w jego wnętrzu. Ze wszystkich 12 części pentomina należy zestawić prostokąt 6x10 tak, aby jego brzegów nie dotykały cztery części. W zadaniu tym kamienie można przekładać na drugą stronę.

Innym problemem jest znalezienie wszystkich układów kamieni wypełniających prostokąt 6x10. Wykorzystując komputery ustalono, że jest ich niewiele ponad tysiąc.

Łamigłówka ta doskonale wyrabia wyobraźnię młodego człowieka, ćwiczy jego cierpliwość.

Podział

Zadania tego typu mają na celu kształcenie wyobraźni geometrycznej u ucznia. Wymagają one cierpliwości i pomysłowości, niestandardowego myślenia. Mogą je rozwiązywać uczniowie na każdym poziomie kształcenia.
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Mamy prostokąt o wymiarach  9cm x 12cm  z wyciętym w środku prostokątem o wymiarach  1cm x 8cm. Jak pociąć go na dwie części, które utworzą kwadrat?

B/
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Podziel kwadrat na 4 jednakowe części w taki sposób, żeby w każdej z nich każdy z 4 symboli wystąpił dokładnie raz.

C/

Rozetnij krzyż na 5 części, z których można złożyć kwadrat.




	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


D/



Trzema liniami równej długości podziel koło na 4 części o równych polach.




E/

Podziel podaną figurę na 4 jednakowe części, które nie są kwadratami ani prostokątami.




	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


F/

Na podanym rysunku 6 odcinków dzieli koło na 16 części. Podziel koło sześcioma odcinkami na 22 części.
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G/




	
	
	

	
	
	

	
	
	





Figurę pokazaną na rysunku należy dwoma prostymi cięciami rozciąć na trzy części w taki sposób, by można było z tych części ułożyć kwadrat.

Figury

Zadania tego typu ćwiczą wyobraźnię dziecka. Pozwalają utrwalić pojęcie i klasyfikację trójkątów oraz czworokątów.

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


A/

Ile kwadratów jest na tym rysunku?

A ile prostokątów?

B/
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Ile trójkątów jest na tym rysunku?

C/

	
	
	
	
	

	A
	
	
	
	

	
	
	
	
	


	B
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	


Za pomocą dziewięciu odcinków narysowałem wielobok A, który zawiera 20 różnych kwadratów (12 o powierzchni jednego kwadracika, 6 o powierzchni czterech kwadracików i 2 o powierzchni dziewięciu kwadracików).

Za pomocą dziesięciu odcinków narysowałem wielobok B, który zawiera tylko 17 różnych kwadratów.


Za pomocą ilu odcinków i jaki wielobok powinienem narysować, by uzyskać nie mniej i nie więcej, lecz dokładnie 100 kwadratów? Chodzi o minimalną liczbę odcinków.

Pola figur

W zadaniach tego typu uczeń utrwala wzory na pola figur płaskich, pojęcie równoważności figur. Samodzielnie doświadcza faktu, że intuicja ludzka jest zawodna.

A/

Bok kwadratu wynosi a. W kwadrat wpisano odpowiednio dwie ćwiartki kół o środkach w wierzchołkach kwadratu i promieniu a. Oblicz pole wspólnej (zakreskowanej) części.
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B/

Jaki jest stosunek pól części białej do części zaciemnionej prostokąta? Każdy bok prostokąta jest podzielony na trzy równe części.





[image: image10.png]U
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C/

Bok trójkąta równobocznego ma długość a. Połączono łukami o promieniach długości  a/2 i środkach w wierzchołkach trójkąta środki jego boków. Oblicz pole zakreskowanej części tego trójkąta.
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D/

Średnicę okręgu podzielono na dwa odcinki o długościach a i b. Na tych odcinkach zbudowano okręgi (jak na rysunku). Jaki jest stosunek powierzchni obszaru zacieniowanego do powierzchni obszaru niezacieniowanego?
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Wieże Hanoi

Tą nazwą opatruje się łamigłówkę, która jest klasycznym przykładem problemu algorytmicznego. Mamy trzy paliki – oznaczmy je A, B i C – oraz pewną (n) liczbę krążków różnej wielkości z otworami, nanizanych na palik A w kolejności od największego do najmniejszego, największy znajduje się na dole. Łamigłówka polega na przeniesieniu wszystkich krążków z palika A na palik B, z możliwością posłużenia się przy tym palikiem C, w taki sposób, że:

· pojedynczy ruch polega na przeniesieniu jednego krążka między dwoma palikami;

· w żadnej chwili rozwiązywania łamigłówki, większy krążek nie może leżeć na mniejszym.

Jaka najmniejsza liczba ruchów jest potrzebna, aby przejść od konfiguracji początkowej do konfiguracji końcowej? Zadanie można rozwiązywać dla dowolnego  n > 1.
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        A



   B


          C

Łamigłówkę tę zaproponował w XIX wieku Edouard Lucas, kładąc 8 krążków na paliku A. Odwoływał się przy tym do legendy pochodzącej z Tybetu, która mówi o mnichach rozwiązujących tę łamigłówkę z 64 krążkami. Podobno po uporaniu się przez nich ze wszystkimi krążkami ma nastąpić koniec świata.

Szachownica

Istnieje wiele różnego typu zadań na szachownicy. Większość z nich dotyczy szachownicy 8 x 8. Są jednak i takie, które rozpatrują szachownice m x k, a nawet szachownice nieograniczone. Przedstawię zaledwie kilka spośród dostępnych zadań.

Mrówka

Mrówka wędruje brzegami kwadracików w taki sposób, że zawsze ma ciemny kwadracik po swojej lewej stronie. Wędruje ona od punktu P do punktu Q po najkrótszej drodze. Ile jest takich dróg?


      P


[image: image14.png]



      Q

Sissa Ben Dahir
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Sissa poprosił króla, żeby umieścił należną mu wypłatę na polach szachownicy: jedno ziarno pszenicy na pierwszym polu, dwa ziarna pszenicy na drugim polu, cztery ziarna pszenicy na trzecim polu, osiem ziaren pszenicy na czwartym polu i tak dalej. Jaką to czyni łączną liczbę ziaren?

Domino


[image: image16.png]






Czy można w całości pokryć kostkami domino o wymiarach  2 x 1  szachownicę o wymiarach  8 x 8, z której wycięto dwa przeciwległe narożne pola?

kostka domino     
[image: image17.png]



Figury magiczne

Zadania tego typu cieszą się niezmiennym zainteresowaniem już od starożytności. Rozpatruje się figury magiczne płaskie i przestrzenne.. Wśród nich występują kwadraty, trójkąty, prostokąty, wielokąty i koła magiczne, ale są również i sześciany magiczne.

Kwadraty magiczne to kwadraty rozbite na pewną ilość mniejszych kwadracików, czyli pól, w których liczby stanowiące pewien postęp wypisuje się w ten sposób, że suma liczb w każdym poziomym rzędzie i w każdej pionowej kolumnie, i na obu przekątnych jest zawsze jedna i ta sama.

Najbardziej znanym kwadratem magicznym w Europie jest ten, który widnieje na jednym z arcydzieł pędzla D(rera zatytułowanym Melancholia. 




	16
	3
	2
	13

	5
	10
	11
	8

	9
	6
	7
	12

	4
	15
	14
	1


Przedstawię kilka zadań na temat figur magicznych, które z powodzeniem można wykorzystać w procesie kształcenia.

Wpisz brakujące liczby od 1 do 16 tak, aby powstał kwadrat magiczny, w którym suma liczb w każdej linii pionowej, poziomej i na przekątnych jest równa 34.
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	18
	99
	86
	68

	88
	69
	98
	16

	61
	16
	18
	99

	19
	68
	11
	96





Podziel poniższy kwadrat na cztery równe części w taki sposób, żeby dało się z nich złożyć kwadrat magiczny, w którym suma liczb w każdym wierszu, w każdej kolumnie i na obydwu przekątnych jest jednakowa.

Rozmieść liczby od 1 do 25 w podanej tabelce tak, aby powstał kwadrat magiczny, w którym sumy liczone pionowo, poziomo i na przekątnych są równe 65. W środku umieść wszystkie liczby nieparzyste.
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