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I. WSTEP

Gry, zabawy i eksperymenty matematyczne w szkole i w domu to propozycja
dla nauczycieli, uczniéw szkoty podstawowej i rodzicow, ktorzy poszukujg dodat-
kowych aktywnosci matematycznych, wspierajgcych ksztattowanie kompetencji
matematycznych. Znane gry, zabawy i eksperymenty mozna wykorzysta¢ do ¢wi-
czenia umiejetnosci matematycznych ucznidw, rozwijania logicznego myslenia,
algorytmizacji procesow myslowych, tworzenia strategii rozwigzywania proble-
mow. Mogg by¢ dobrym materiatem ¢wiczeniowym podczas zaje¢ z matematyki
w szkole i w domu. Wspdlna zabawa w domu z matematyka w tle moze sie staé
skuteczng metodg uczenia sie i przyjemng formg spedzania wolnego czasu.

O roli gier i zabaw oraz samodzielnym odkrywaniu przez dzieci praw i regut po-
wstato wiele publikacji. Kazda z nich potwierdza wyjgtkowg wartosc¢ takiej formy
uczenia sie. O korzysciach wnikajgcych ze stosowania gier i zabaw w nauczaniu
matematyki pisatam w opublikowanej przez Osrodek Rozwoju Edukacji’ dobrej
praktyce procesu wspomagania szkoty w ksztattowaniu kompetencji matema-
tycznych ucznidw pt.: Gry i zabawy na zajeciach z matematyki na drugim etapie
edukacyjnym?, tam réwniez znajdziecie przyktady gier i zabaw do wykorzystania
w praktyce.

W niniejszym opracowaniu chciatabym zaprezentowac 8 propozycji wykorzy-
stania znanych gier, zabaw i eksperymentéw matematycznych dla ucznidow szkoty
podstawowej, ktére mozna samemu wykonac w szkole lub w domu. Uczen czyta
instrukcje i wykonuje zadania. Samodzielne przygotowanie znanych tamigtowek
(uktadanek) sprawi, ze dziecko bawigc sie, jednoczesnie ¢wiczy umiejetnosci
szkolne, gtownie stosuje wiedze i umiejetnosci geometryczne w sytuacji prak-
tycznej; uczy sie przez doswiadczenie, obserwacje; formutuje samodzielne wnio-
ski. Podczas gry ¢wiczy sprawnos¢ rachunkowg, tworzy algorytmy, utatwiajgce
obliczenia oraz strategie gry.

Podane propozycje majg charakter interdyscyplinarny i uwzgledniajg korelacje
miedzyprzedmiotowe. Kazda z nich konczy sie problemowymi zadaniami mate-
matycznymi dla ucznia, ktory drogg obserwacji, doswiadczenia, pomiarow i obli-
czen poszukuje rozwigzan.

Przedstawione gry, zabawy i eksperymenty matematyczne majg trzy pozio-
my trudnosci podane w trzech krokach od przygotowania, wykonania prostego
zadania geometrycznego czy doswiadczenia, poprzez obliczenia i obserwacje do
rozwigzania problemdw wymagajacych logicznego myslenia.

Zaproponowane dziatania pozwalajg takze na holistyczne spojrzenie na tresci
realizowane na lekcjach matematyki zgodnie z wymaganiami zapisanymi w pod-
stawie programowe;j ksztatcenia ogdlnego z matematyki.?

1 Projekt POWER ,,Zwiekszenie skutecznosci dziatan pracownikdéw systemu wspomagania i treneréw w zakresie ksztatce-
nia u ucznidw kompetencji kluczowych”. Wspomaganie szkoty byto jednym z zadan wynikajacych z udziatu w szkoleniu
zorganizowanym przez ORE: ,,Jak wspomagac szkoty w rozwoju kompetencji kluczowych u uczniow?”

2 Matgorzata Biertkowska, Gry i zabawy na zajeciach z matematyki na drugim etapie edukacyjnym https://www.ore.edu.
pl/wp- content[glugms[download attachments/includes/download.php?id=19486 [online, dostep dn. 02.04. 2020]

[online, dostep dn. 02. 04 2020]



Il. PRZYKLADY GIER, ZABAW | EKSPERYMENTOW MATEMATYCZNYCH

1. TANGRAM *

To znana wszystkim chinska uktadanka (tamigtéwka) sprzed 3000 lat.

Sktada sie z siedmiu figur geometrycznych powstatych przez rozciecie kwadra-
tu - 2 duze tréjkaty, 1 sSredni tréjkat, 2 mate trojkaty, 1 kwadrat, 1 réwnolegtobok.

Celem tamigtéwki jest odtworzenie obrazka pokazujgcego jedynie kontury
ksztattu z uzyciem wszystkich siedmiu czesci. Elementy nie mogg na siebie nacho-
dzi¢, ale mozna je obracac na drugg strone. Za pomocg tangramu mozna utozy¢
tysigce obrazkow: sylwetek ludzi i zwierzat, przedmiotéw, figur geometrycznych.
Mozna tez wymysla¢ wtasne wzory.

KROK 1

Zrdéb tangram:

Do wykonania tangramu potrzebujesz: tekturke, kartke z bloku technicznego
lub zwyktq kartke kolorowego lub biatego papieru; otowek, linijke moze sie przy-
dac ekierka, nozyczki.

Jesli zgromadzites materiaty wykonaj polecenia po kolei, spokojnie i starannie:

— Narysuj kwadrat ABCD o boku rownym 8 cm

— Narysuj przekatng kwadratu AC

— Zaznacz Srodek odcinka AC — punkt E

— Narysuj odcinek tgczgcy wierzchotek kwadratu D ze srodkiem przekatnej

kwadratu AC

— Potgcz odcinkiem Srodek boku AB (punkt F) oraz sSrodek boku BC (punkt G)

— Narysuj odcinek tgczacy srodek boku BC ze Srodkiem potowy przekatnej

kwadratu EC

— Narysuj odcinek tgczgcy srodek odcinka FG ze srodkiem przekatnej kwadra-

tu AC

— Potacz srodek odcinka FG ze Srodkiem potowy przekatnej kwadratu AE.

Po otrzymaniu rysunku nalezy kwadrat wycig¢ i poprzecina¢ wzdtuz narysowa-
nych linii.

Masz 7 elementéw (tandw) - uktadanka gotowa. [fot. 1]
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[fot. 1]

4 Cecylia Rauszer, Rozmaitosci matematyczne, Instytut Wydawniczy , Nasza Ksiegarnia”, Warszawa 1983



KROK 2

Badaj, eksperymentuj

Przyjrzyj sie elementom tangramu, pomiedzy nimi jest mndstwo zaleznosci
geometrycznych, sprébuj ich znalez¢ jak najwiecej.

Zbadaj, jaka czescig catego tangramu sg poszczegdlne czesci

Oblicz lub ustal obwody i pola powierzchni poszczegdlnych czeéci tangramu.
Zmierz katy. Zapisz wnioski.

Sprawdz na koricu publikacji, jak duzo informacji odkrytes.©

KROK 3

Uktadaj i ¢wicz wyobraznie.

- Sprébuj utozyé nastepujgce wzory® . Wiecej wzorow konturdéw znajdziesz na

pewno w Internecie.
- Baw sie i uktadaj swoje wzory, a nastepnie rysuj kontury obrazkéw. [fot. 2-5]

A ® g 2 ”e
V &

r §

3
L G
> Y 4« N
6 4 1 o
B ¥y NN

A to sg obrazki utozone przeze mnie: [fot. 6-8]
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5 Wzory tangram http://www.math.edu.pl/tangram-wzory [online, dostep dn. 01.04.2020]
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2. SAMOTNIK®

To gra logiczna dla jednej osoby, rozgrywana na planszy najczesciej sktadajgcej
sie z 33 pdl, moze tez mie¢ 37 padl.

Celem gry jest zostawienie na planszy jak najmniejszej liczby pionkdéw. Ide-
alnym rozwigzaniem jest pozostawienie jednego pionka, najlepiej w centrum.
Pionka bije sie przeskakujgc go w pionie lub w poziomie. Nie mozna poruszac sie
na ukos oraz nie mozna bi¢ kilku pionkéw w jednym ruchu.

KROK 1

PRZYGOTUJ PLANSZE

Gre mozesz sam przygotowacd

Do wykonania planszy potrzebujesz kartki papieru, najlepiej z bloku technicz-
nego lub kawatek kartonu. Pionkami mogq by¢ plastikowe nakretki — 32 sztuki.
Wykonaj polecenia:
- Narysuj otéwkiem kwadrat o boku 35 cm
- Podziel kwadrat na 35 czesci liniami poziomymi i pionowymi rysowanymi co 5
cm. [fot. 9]
- Nastepnie wymaz gumkg zbedne linie jak na rysunku ponizej, mozesz pozostate
linie poprawic¢ pisakiem. Gotowe - masz juz plansze do SAMOTNIKA. [fot. 10]

KROK 2

GRAJ
Teraz potrzebujesz 32 nakretek lub innych elementéw guzikéw, matych klockéw
tak, zeby zmiescity sie na planszy i utéz je na planszy w nastepujacy sposob [fot.
11]:

Mozesz rozpoczac gre:
Bijemy pionka przeskakujgc go w poziomie lub pionie. Nie wolno bi¢ po skosach.
Np.: [fot. 12]

| kolejny ruch np. taki: [fot. 13]

Zbijasz pionki i dgzysz do perfekcji = jeden pionek pozostaje na planszy, do tego
najlepiej w srodku.

KROK 3

- Jesli doszedtes do perfekcji i udaje Ci sie zbi¢ wszystkie pionki (zostaje jeden

zbijajacy), ponumeruj pola na planszy . —
i sprobuj opisac kolejnos$é ruchéw.

- Odpowiedz na pytanie, czy na tym
etapie gry graczowi uda sie zagrac tak
do konca, zeby na planszy zostat jeden
pionek?

[fot. 14]

Dobrej zabawy ©

6 https://pl.wikipedia.org/wiki/Samotnik _(gra_logiczna)
[online, dostep dn. 01.04.2020]

[fot. 14]



3. KRAZEK MIERNICZY’

Czy zastanawiates sie kiedys jak zmierzy¢ dtugosc jakies krzywizny, np.
takiej: [fot. 15]

Do pomiaru krzywizn wykorzystuje sie krzywomierz. Mozesz go sobie
zrobi¢ sam.

KROK 1
Do wykonania krgzka mierniczego potrzebujesz: kartonu, nozyczek, nakretki
stoika — moze byc plastikowe wieczko, zwrd¢ uwage, zeby nie byto zbyt miekkie,
linijki, dwoch ekierek, otowka, pisaka.
Postepuj zgodnie z instrukcja:
— Wytnij z kartonu pasek 1 cm x 3 cm
— Zaznacz linie tgczacg srodki, krotszych bokow paska, wyznaczajgc
w ten sposdb odcinek o dtugosci 0,5 cm
— Znajdz $rodek pokrywki od stoika, pomoze Ci w tym linijka i dwie
ekierki.
— Potéz na stole linijke i umies¢ nad nig nakretke stoika, po obu
stronach przytoz ekierki,
o tak: [fot. 16]

— Zaznacz pisakiem punkty, w ktérych ekierki dotykajg pokrywki, potacz je,
w ten sposdb wyznaczysz srednice, zmierz jg, znajdz srodek nakretki i za-
znacz go kropka.

— Zaznacz mochiej pisakiem promien i napisz nad nim START

— Zaczynajgc od linii start, odktadaj 0,5 cm odcinki wokdt brzegu na-
kretki, zaznaczaj je pisakiem na nakretce

— Ponumeruj co drugg linie, to bedg kolejne centymetry

— Popros kogos dorostego, zeby zrobit otwdr w pokrywce i umiesé w
nim otéwek.

Przyrzad jest gotowy! [fot. 17]

KROK 2

Zmierz obwdd dowolnej ksigzki krazkiem — trzymajgc otdwek i toczgc nakretke
wokot brzegu.

Z jaka doktadnoscig dokonujesz pomiaréw?

Pamietaj, Zze podczas mierzenia krqzek obraca sie. Obwadd ksiqzki jest wyzna-
czony przez liczbe petnych obrotow nakretki plus jakgs czesc¢ obrotu.

KROK 3

Na kartce z bloku A3 narysuj kilka krzywizn i zmierz je.

Wyszukaj w domu przedmioty, ktore chciatbys zmierzy¢.

Wymys| doswiadczenie, dzieki ktdremu magtbys sie przekonaé, czy pomiary
sg rzetelne.

Udanych pomiarow!

4. WANILIOWA KULA DO KAPIELI®

Kapiel z takg kulg wprawi cie w doskonaty nastréj. Stodka won wanilii sprawi,
Ze poczujesz sie wypoczety. Zréb niespodzianke dla catej rodziny.

7 Janice VanCleave, Matematyka dla kazdego dziecka, Wydawnictwo Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 1993
8 Poradnik Zawsze piekna zawsze zdrowa. Kosmetyki naturalne pod red. Beaty Wozniak, Wydawnictwo Olesiejuk, Ozarow
Mazowiecki 2017

[fot. 15]

[fot. 16]

[fot. 17]



KROK 1

Zgromadz sktadniki:

20 dag sody oczyszczonej

10 dag kwasku cytrynowego
3 tyzki oliwy

2 tyzki skrobi ziemniaczanej
1 tyzeczka cukru z wanilig

KROK 2
Przygotowanie:

1.

Sode oczyszczong wymieszaj z kwaskiem cytrynowym i skrobig, wlej oliwe
oraz dodaj cukier.

. Starannie potgcz sktadniki, w razie potrzeby spryskaj odrobing wody za po-

mocg pojemnika z atomizerem (masa powinna mie¢ konsystencje mokrego
piasku).

. Masg wypetnij foremki, doktadnie dociskajgc. Odstaw na kilka godzin. Jesli

nie masz okragtych foremek, mozesz przygotowac inne ksztatty.

KROK 3
Odpowiedz na pytania:

1.
2.
3.

4.

Ile tyzek sody oczyszczonej musisz wsypac, zeby odmierzy¢ 20 dag sody?
Jaki jest koszt zakupu sktadnikéw na przygotowanie jednej kuli?

Zaplanuij, jaka ilos¢ sktadnikdw musiatbys przygotowac gdybys chciat wyko-
nac takie kule dla catej rodziny, ile to by kosztowato?

Kosmetyki naturalne sg teraz bardzo popularne. W Internecie jest wiele
réznych przepisdw. Wyszukaj i baw sie — odmierzaj, odwazaj, mieszaj ©

5. OBSERWUJ WZROST FASOLI®

Fasola zaczyna kietkowac po okoto 7 dniach. W ciggu nastepnych 7 dni roslina
rosnie bardzo szybko. Podczas jednej nocy przyrost moze wynies¢ nawet kilka
centymetrow. Obserwuj fasole i sporzqdz wykres jej wzrostu.

KROK 1

ZAtOZ HODOWLE FASOLI

Przygotuj materiaty: 4 ziarna fasoli, reczniki papierowe, tasma samoprzylep-
na, szklanka, linijka, notes, otowek

KROK 2

Przedstawiony przepis zatozenia hodowli fasoli nieco rdzni sie od tego, ktory
znasz z lekcji przyrody, porownaj oba sposoby. Zastanow sie, co jest niezbedne do
wykietkowania i wzrostu rosliny.

Postepuj wg instrukcji:

7167z kawatek recznika papierowego i wytdz nim szklanke.

Zgniec kilka kawatkdéw recznika papierowego i wtéz je do szklanki, tak aby
wytozenie dotykato jej Scianek.

W16z ziarna fasoli miedzy szkto a papier. Ziarna roztéz réwnomiernie wzdtuz
obwodu szklanki ok. 2,5 cm ponizej brzegu.

Zwilz reczniki w szklance. Papier ma by¢ wilgotny, ale nie powinien ociekac
woda.

Dbaj o to, zeby papier byt zawsze wilgotny. Obserwuj szklanke kazdego
dnia, az fasola zacznie kietkowac.

9 Janice VanCleave, Matematyka dla kazdego dziecka, Wydawnictwo Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 1993



Gdy zacznie pojawiac sie pierwszy listek, przyklej tasmg pasek papieru na
zewnatrz szklanki tak, aby na nim zaznaczac¢ potozenie gérnego konca liscia.
Po 24 godzinach zmierz odlegtos¢ od goérnego korca liscia do poprzedniego
zaznaczenia na tasmie.

Podobnie zapisuj wzrost fasoli przez 7 dni

Jesli wykietkowato ci wiecej niz jedno nasiono, zapisuj wyniki dla kazdej
fasoli. [fot. 18]

KROK 3

6. WYRZUC mt ° - DOSWIADCZENIE BUFFONA

Czy wszystkie nasionka wykietkowaty, jesli nie, to dlaczego?

Otrzymane wyniki wzrostu fasolek zobrazuj na wykresie stupkowym. [fot.
19]

Dobierz odpowiednie jednostki na kazdej osi. Hsotest
Jesli bedziesz zaznaczat wzrost wiecej niz jednej fasoli,
mozesz stupki narysowac réznymi kolorami.

Oblicz $redni wzrost fasoli dla wszystkich probek.

WZROST FASOLI

Czas (dni)

Wykonaj znane doswiadczenie Buffona* i wyznacz rt*2.

To doswiadczenie wyglada nieco jak sztuczka magiczna,
ale na pewno nig nie jest. Doswiadczenie Buffona zostato wykonane po raz
pierwszy w XVIII wieku.

KROK 1
Przygotuj materiaty: kartka z bloku A3, linijka, pisak, wykataczka

KROK 2
WYKONAJ DOSWIADCZENIE

Na kartce narysuj rownolegte linie tak, aby odlegtos¢ miedzy nimi byta
rowna dtugosci wykataczki.

Wykonaj wiele rzutow wykataczkg, zapisuj: ile razy wykataczka przecieta
linie, a ile razy upadta miedzy nimi.

Sprawdz: Czy sposob rzucania wykataczkqg ma wptyw na prawdopodobieri-

stwo przeciecia linii?
Powtdrz doswiadczenie wykonujgc kilkanascie rzutéw, a nastepnie se-
rie okoto stu. [fot. 20, 21 ,22]

Wykonaj dziatanie (do obliczern mozesz uzy¢ kalkulatora): 2N/x=? gdzie:

N = liczba wszystkich rzutéw

[fot. 19]

[fot. 20]

x = liczba rzutow, w ktorych wykataczka upadta na linie
Dowiedz sie, jaka jest przyblizona wartos¢ liczby ?
Czy uzyskany wynik jest zblizony do znanej Ci wartosci?

10 Scenariusz do$wiadczenia https://www.kmo.org.pl/pl/scenario/1550 [online, dostep dn. 02.04.2020]
11 Igta Buffona https://pl.wikipedia.org/wiki/Ig%C5%82a_Buffona [online, dostep dn. 02.04.2020]

12 Wiecej o liczbie rt https://pl.wikipedia.org/wiki/Pi [online, dostep dn. 02.04.2020]
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[fot. 22]
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KROK 3
DOSWIADCZENIE Z NAKRETKA DO StOIKA
Liczbe mozesz wyznaczy¢ rowniez wykonujgc proste doswiadczenie z przed-
miotem w ksztatcie kota np. nakretka stoika.
Potrzebujesz: nakretki stoika, centymetra krawieckiego lub papierowq tasme
mierniczgq, linijke, dwie ekierki.
- Wyznacz $rednice nakretki stoika, tak jak to robite$ przygotowujgc krazek
mierniczy i zmierz jej dtugos¢, zapisz wynik - srednice oznacz symbolem d=
- Zmierz dtugos¢ obwodu nakretki za pomocg centymetra krawieckiego (a
moze sprobujesz zmierzy¢ obwdd nakretki stoika wczesniej wykonanym
krgzkiem mierniczym), zapisz wynik - obwdd nakretki oznacz symbolem L=
- Wykonaj dzielenie (do obliczert mozesz uzy¢ kalkulatora): L/d=? Jakg wartos¢
liczby otrzymates?
- Sprawdz wyniki dla innych przedmiotéw w ksztatcie kota, poszukaj ich wokot
siebie.
Poréwnaj wyniki obu doswiadczen.

7. GRA W KOSCI 3

Gre w kosci chyba wszyscy znajg, dlatego tutaj chciatabym zaprezentowac jej
inne mozliwosci i zacheci¢ do odkrycia jej na nowo.

Ciekawostka na pewno bedzie, ze Wolfgang Amadeusz Mozart'* — genialny
muzyk, zainspirowany grg w kosci napisat Musical Dice Game Minuet, czyli Mu-
zyczna gra w kosci, to byto w 1787 roku.

16-taktowy menuet sktada sie z 12 czesci. Mozart napisat instrukcje, jak nalezy

go grac. Najpierw grana jest pierwsza czes$¢, a kolejna wybierana

= - jest za pomocg rzutu dwoma kostkami do gry (wyniki uzyskane
e b . . .
Clrtieeety g DA kostkach sg sumowane). Fenomenem utworu jest to, ze kazda

_'i";: =T, czes¢ pasuje do poprzedniej i nastgpnej niezaleznie od ich kolej-

—, [*: nosci. Daje to biliardy réznych mozliwosci wykonania tego utwo-
BE B ru, czyli kombinacji.
23 1 Bilaptr
Fir FISTYy KROK 1

Na zdjeciu®® pokazano jak wyniki rzutu koscig tgczg sie z zapi-
sem nutowym. [fot. 23]

Mozesz sprawdzi¢ jak to dziata i sprobowac zagra¢ Menueta Mozarta dzieki
generatorowi MOZART DICE GAME na stronie https://mozart.vician.cz/ .
Zycze udanej zabawy ©

KROK 2

ZAGRAJ W KLASYCZNA GRE W KOSCI.

Gra w kosci jest swietnym sposobem na nude. Mozna gra¢ samemu, choc
oczywiscie jesli z kims gramy dodatkowo pojawia sie element wspotpracy i wspot-
zawodnictwa.

Czego potrzebujesz: piec kostek do gry, kartke do gry, przybor do pisania.

Jesli nie masz w domu kostek do gry, mozesz je wykonac¢ sam. Wystarczy kartka
z bloku technicznego, linijka, otfdwek. Narysuj siatke szescianu, wytnij i sklej. Mo-
zesz to zrobi¢ na 11 sposobow. Na Sciankach szescianu narysuj kropki. Czy wiesz
jaka jest zasada dotyczqca liczby oczek na lezgcych naprzeciwko siebie scianach

kostki?
l.wikipedia.org/wiki/Ko%C5%9Bci_(gra) [online, dostep dn. 07.04.2020]

14 Informacje Wroctawski Portal Matematyczny http://www.matematyka.wroc.pl/ciekawieomatematyce/mozart-i-ma-
tematyka [online, dostep dn. 07.04.2020]

15 Zrédto obrazu http://www.nowa.lu/index.php?language=de&page=87 [online, dostep dn. 07.04.2020]
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[fot. 24, 25]

- Wczytaj sie uwaznie w te kategorie i sprobuj je zrozumied.

- Zagraj wg zasad opisanych w tabelach.

- Wykonaj po 10 rzutdw w jednej serii i zlicz punkty wg kategorii, ktérg
wybierzesz.

- Zache¢ kogos do zagrania z tobg. [fot. 24, 25]

- W rzucie piecioma kostkami gracz uzyskat wynik jak na zdjeciu. Oblicz
liczbe wyrzuconych punktéw w réznych kategoriach. Gra wedtug ktorej ka-
tegorii, pozwoli graczowi otrzymaé najwiekszg liczbe punktéw? [fot. 26]

KROK 3
KOSCI | PRAWDOPODOBIENSTWO [fot. 27]

- Wykonaj 100 rzutow jedng kostka i zanotuj ile razy wypadto 1, 2, 3, 4, 5,
6 oczek. Zaplanuj, jak bedziesz zapisywac¢ wyniki.

- Sprébuj sformutowadé wnioski. Ciekawe, czy jesli powtdrzysz serie 100
rzutéw, wnioski bedg nadal takie same.

Jakie jest prawdopodobienstwo trafienia 1, 2, 3, 4, 5, 6 oczek przy rzycie
jednq kostkg?

- Wykonaj teraz rzut dwiema kostkami. Zanotuj liczbe oczek na kazdej ko-
stce oraz sume oczek z dwdch kosci, np. w tabeli:

[fot. 27]

Kostka 1 Kostka 2 Suma oczek

- Wykonaj 100 rzutéw i odpowiedz na pytania:

Jaka moze byc¢ liczba oczek na kazdej kostce? Rozwaz wszystkie mozliwe przy-
padki. Ile jest wszystkich mozliwosci?

Jaka moze by¢ najmniejsza wartos¢ sumy oczek z dwdch kosci, a jaka najwiek-
sza?

Jakie jest prawdopodobieristwo wyrzucenia sumy oczek 12? Jakie kombinacje
wyrzuconych oczek na dwdch kostkach dajq liczbe 127

Czy rzucajgc dwiema kostkami tatwiej wyrzuci¢ sume oczek 2 czy 12? Dlacze-
go?

Prawdopodobieristwo wyrzucenia jakiej liczby oczek jest najwieksze?

Zobacz jakie to ciekawe!
Sam zadawaj pytania, sprawdzaj, poréwnuj, wniosku;.

8. DOMINO

Domino wywodzi sie z kosci. Na pewno nie raz uktadates domino — obrazkowe,
klasyczne,'” a na lekcjach matematyki na pewno uktadate$, a moze nawet sam
tworzytes, domino dydaktyczne.

Jest wiele sposobéw uktadania domina, mozesz o tym poczytaé w Internecie
np. na stronie Wikipedii.

Kostka domina to kamien. Klasyczna gra sktada sie z 28 kamieni.

16 Zrodto obrazu https://pl.wikipedia.org/wiki/Ko%C5%9Bci_(gra) [online, dostep dn. 08.04.2020]
17 Domino https://pl.wikipedia.org/wiki/Domino [online, dostep dn. 08.04.2020]



[fot. 28]

[fot. 29]

KROK 1

Jesli nie masz domina, mozesz je sobie zrobi¢ z tektury lub bloku techniczne-
go. Potrzebna Ci bedzie linijka, otowek, nozyczki.

- Narysuj prostokat o bokach 8 cm i 28 cm

- Podziel ten prostokat liniami poziomymi rysujac je co 2 cm, a nastepnie linia-
mi pionowymi co 4 cm

- Porozcinaj prostokat wzdtuz narysowanych linii, powiniene$ mie¢ 28 kostek
(kamieni)

- Na kazdym kamieniu narysuj linie dzielgcg go na pot

- Flamastrem narysuj wszystkie mozliwe kropki od 0 do 6, wg schematu:

0-1, 0-2 (na zdjeciu ponizej), nastepnie wg reguty 0-3,0-4, 0-5, 0-6, 1-1, 1-2,
1-3,... i tak dalej. [fot. 28]

- Utdz tradycyjnie domino:

Odwroc kamienie do gry oczkami w dét i wymieszaj. Podziel kamienie miedzy
graczy. Gre rozpoczyna gracz, ktory ma kamien z oczkami 6-6, a nastepnie gracze
doktadajg po jednym swoim kamieniu do jednego z dwdch koricow tarnicucha. Jesli
gracz nie moze dopasowac kamienia do taricucha, traci kolejke. Gre wygrywa ten
gracz, ktory pierwszy pozbedzie sie wszystkich kamieni. Jesli graczom zostanie
taka sama liczba kamieni wygrywa ten, ktory ma mniejszq liczbe oczek na swoich
kamieniach.

Moze znasz inny wariant tej gry?

Zasady gry sg umowag miedzy graczami. Mozna gra¢ w sposoéb tradycyjny albo
wg zasad ustalonych przez graczy. Warunek — zasady muszg by¢ jasne i akcepto-
wane przez wszystkich.

Dobrej zabawy ©

KROK 2

Odpowiedz na pytania:

- lle wynosi suma wszystkich oczek na 28 kamieniach? Znajdz sposdb na obli-
czenie tej sumy.

- Podczas uktadania domina ze wszystkich kamieni powstajg rézne tancuchy.
Co mozesz powiedzie¢ o ich obwodach i polach powierzchni?

KROK 3

- Rozwigz nastepujacy problem?:

Z 28 kamieni domina utdz dwa kwadraty takie, aby sumy oczek na kazdym
boku byty takie same. Kwadraty muszg mie¢ ksztatt jak na rysunku: [fot. 29]

Zastanow sie: Jakich informacji potrzebujesz? Czy wykonanie dodatkowych
obliczert moze Ci pomdc?
Sprawd? rozwigzanie na koricu publikacji. ©

[1l. PODSUMOWANIE

Zaproponowane gry, zabawy i eksperymenty matematyczne oraz opra-
cowane przeze mnie zadania im towarzyszgce sprzyjajg ksztattowaniu kom-
petencji matematycznych uczniéw, sg doskonatym sposobem na powtdrke
wiedzy matematycznej zawartej w wymaganiach podstawy programowej
ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej z matematyki'®, wspierajg
¢éwiczenie sprawnosci rachunkowej i doskonalenie umiejetnosci geometrycz-
nych. Pomagajg w zdobywaniu nowej wiedzy i umiejetnosci poprzez dziatanie,

18 Cecylia Rauszer, Rozmaitosci matematyczne, Instytut Wydawniczy ,Nasza Ksiegarnia”, Warszawa 1983
19 Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego https://www.ore.edu.pl/wp-content/uploads/2017/05/matematyka.-p-
p-z-komentarzem.-szkola-podstawowa-1.pdf [online, dostep dn. 08.04.2020]



doswiadczanie, badanie i odkrywanie regut matematycznych, gtéwnie doty-
czacych prawdopodobienstwa i kombinatoryki. Przygotowanie gier, doswiad-
czen czy narzedzi pomiarowych uczy planowania i organizowania pracy wita-
snej, podejmowania wtasciwych decyzji, wykorzystaniu wiedzy w sytuacjach
praktycznych. Realizacja gier, zabaw i eksperymentdéw ksztatci umiejetnosci:
logicznego myslenia, interpretowania wynikow oraz danych przedstawionych
w roznej formie, dobierania modelu matematycznego do prostej sytuacji
oraz budowania go w kontekscie praktycznym, przeprowadzania i argumen-
towania poprawnosci rozumowania, dostrzegania podobienstw i formutowa-
nia wnioskéw na ich podstawie, tworzenia strategii rozwigzania problemu w
sytuacjach, ktére wymagajg umiejetnosci tgczenia wiedzy z réznych dziatéw
matematyki oraz z réznych przedmiotéw m.in. historii, chemii, biologii, mu-
zyki, techniki, ukazujgc obecnos¢ matematyki w réznych dziedzinach zycia, jej
ponadczasowy i interdyscyplinarny charakter.
Mam nadzieje, ze wykonane zadania byty réwniez dobrg zabawg ©

IV. (P)ODPOWIEDZI:

TANGRAM

Duzy trojkat stanowi catego kwadratu, sredni a maty; kwadrat stano-
wi; rownolegtobok catego kwadratu.

— pole duzego trdéjkata jest dwa razy wieksze od pola trojkata sredniego,

— S$redni tréjkat, kwadrat i réwnolegtobok majg takie same pole,

— pole sSredniego tréjkata jest dwa razy wieksze od pola tréjkgta matego,

— kwadrat ma cztery katy proste,

— roéwnolegtobok ma dwa katy ostre po 45° oraz dwa katy rozwarte po 135°,

— wszystkie tréjkaty sg rownoramienne i prostokgtne, a wiec kazdy ma jeden
kat prosty i dwa katy po 45°,

— wszystkie tréjkaty sg podobne,

— przyprostokatna trojkata sSredniego ma takg samg dtugos¢ jak przeciwpro-
stokatna tréjkgta matego, przekatna kwadratu i jeden z bokéw rownolegto-
boku,

— przyprostokatna trdjkagta matego ma taka samg dtugosé, jak bok
kwadratu i drugi bok réwnolegtoboku,

— kat rozwarty rownolegtoboku i kat ostry dowolnego z tréjkatow sg
katami przylegtymi.

DOSWIADCZENIE BUFFONA:

Wartos¢ liczby 3,14159

GRA W KOSCI

Kiedy rzucamy dwiema kostkami do gry mamy 36 mozliwosci uzyska-

nia roznych wynikow.

DOMINO: [fot. 30]

[fot. 30]

Zapraszam do udziatu w konsultacjach:
Matgorzata Biennkowska
nauczyciel konsultant DODN we Wroctawiu, Filia w Jeleniej Gérze
tel.: +48 508-690-969
e-mail: malgorzata.bienkowska@dodn.dolnyslask.pl




Dolnoslgski Osrodek
Doskonalenia Nauczycieli
we Wroctawiu

Dolnoslgski  Osrodek  Doskonalenia Nauczycieli we
Wroctawiu  jest  jednostkg  organizacyjng Samorzgdu
Wojewddztwa Dolnoslgskiego, akredytowang przez Kuratorium
Oswiaty we Wroctawiu. Zgjmuje sie organizacjq i
prowadzeniem réznorodnych form  doskonalenia  kadry
kierowniczej szkét i placdwek oraz nauczycieli. Proponuje
realizacje programoéw wsparcia szkdt w ich projakosciowym
rozwoju. Jest organizatorem wydarzen edukacyjnych o
charakterze lokalnym, regionalnym i miedzynarodowym. W
ramach statutowych zadan prowadzi dziatalno$¢ promocyjno
- wydawniczq oraz konsultacje dla nauczycieli. Wspotpracuije z
szeroko pojetym Srodowiskiem edukacyjnym - instytucjami
dziatajgcymi na rzecz oswiaty, wyzszymi uczelniami,
pracodawcami itp.

DODN

WROCLAW

Zapraszamy dyrektorow szkot i placéwek oraz nauczycieli do skorzystania z naszej
oferty szkoleniowej na rok szkolny 2019/2020. Proponujemy formy ftradycyjne i
prowadzone zdalnie. Réznorodna problematyka szkolen zapewni Panstwu
podnoszenie kompetenciji zawodowych w réznych obszarach, rowniez zwigzanych z
realizacjq kierunkdéw polityki panstwa i wojewddztwa dolnoslgskiego.

Zapraszamy na strone dodn.dolnyslask.pl/oferta/

Dziqlqmy skutecznie i profesjonalnie!

\
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ferta szkolen jest roznorodna, z uwzglednieniem
zgtoszonych przez Panstwa potrzeb.

edykujemy Panstwu serie wydawniczqg ,, Skrypty
belfra” i ,, Skrypty metodyczne DODN".

Umoizliwiamy szkotom i placowkom uzyskaé Certyfikat Szkoty Wspierajgcej
Uzdolnienia i Certyfikat Szkoty Promujqgcej Zdrowie.
Jestesmy realizatorami wielu prestizowych konkurséw: zDolny Slgzak, Konkurs
Wiedzy o Rosji ,,Biate Noce”, ,,Gruzja - fascynujgca podréz” i innych.

ie pozostajemy obojetni na biezgce problemy
nauczycieli — nasi konsultanci prowadzqg
konsultacje indywidualne, w tym on-line.

DODN we Wroctawiu DODN Filia w Jeleniej Gérze DODN Filia w Legnicy DODN Filia w Watbrzychu
ul. Trzebnicka 42-44 ul. 1 Maja 43 Plac Zamkowy 1, 2 pietro Rynek 6,
50-230 Wroctaw 58-500 Jelenia Goéra 59-220 Legnica 58-300 Watbrzych
Tel: 508 691 150 Tel: 508 690 952 Tel: 508 691 173 Tel: 508 690 903
dodn@dodn.dolnyslask.pl jgora@dodn.dolnyslask.pl legnica@dodn.dolnyslask.pl walbrzych@dodn.dolnyslask.pl




