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Nauka przez zabawe - pytania
- i watpliwosci

Mozna wymieni¢ wiele watpliwosci zwigza-
nych z nauka przez zabawe. Podstawowe to:
e Czyuczniowie podczas zabawy naprawde sie ucza? Czy nie jest to strata cennego czasu?

e (Czykazdy nauczyciel jest zobowigzany proponowac uczniom nauke przez zabawe?
e (Czy uczniowie w kazdym wieku lubig sie bawi¢?

Na teiinne pytania postaram sie odpowiedzie¢ ponizej. Zaczne od ostatniego pytania.

Czy uczniowie w kazdym wieku lubig si¢ bawi¢?

Chociaz uczniowie dorastajac, pragng by¢ postrzegani jako starsi i dojrzalsi, to w dalszym
ciagu sa w duzej mierze dzie¢mi. Jedng z najwazniejszych potrzeb, ktore przejawiaja,
pozostaje pragnienie zabawy. Kazdy lubi spedzac czas ciekawie, grajac i bawiac sie.
Psychologowie twierdzg, ze nalezy ,odszukac w sobie dziecko”i jego che¢ zabawy.

Czy uczniowie naprawde uczg sie podczas zabawy?

Panuje poglad, ze nauka to nie zabawa, ale ciezka praca. Zatem jesli sie dobrze bawimy,
nie mozemy jednoczes$nie zbyt wiele sie nauczy¢. Nauczyciele starajg sie zrealizowad
postulaty podstawy programowej, spiesza sie z omawianiem materiatu i uznaja za-
bawe za strate czasu. Zamiast stowa ,zabawa” wola uzywac pojecia - zaangazowanie.
Wydaje sie ono bardziej odpowiednie do opisywania procesu nauczania, nie powoduje
u nauczyciela poczucia winy i zmarnowanego czasu. Jednak to wtasnie zabawa angazuje
uczniéw. Zabawa w szerokim sensie - taka, ktéra pobudza zainteresowanie, zacheca
do realizacji zadania i przede wszystkim wcigga uczniéw w uczenie sie. Zabawa moze
przyspieszyc proces uczenia sie.

Czy kazdy nauczyciel jest zobowigzany proponowac uczniom nauke przez zabawe?

Czes$¢ nauczycieli twierdzi, ze ich rolg jest naucza¢, a nie bawic sie z uczniami. Jesli
jednak rozszerzymy pojecie zabawy, to okaze sie, ze stanowi ona jeden ze sposobéw
angazowania uczniéw, a bez tego nie ma motywacji do nauki. Zdarza sie, ze gdy lek-
cja sie koniczy, uczniowie nie chca wyjs¢ na korytarz, bo tak ich ona wciagneta. Takie
zajecia pamieta sie latami.
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Okolicznosci sprzyjajace uczeniu sig'

Wyniki badan z zakresu neuronauk potwierdzaja, ze za-
bawa i odpoczynek to stany fizyczne, podczas ktérych
w mézgu zachodzi faktyczne uczenie sie i wzmocnie-
niu ulegaja drogi nerwowe (potaczenia okreslonych
neurondw).

Odpoczynek

Nie bez powodu jedne z najlepszych pomystéw przychodza nam do gtowy, gdy bierzemy
prysznic lub robimy ¢wiczenia fizyczne. Kiedy rutynowo i automatycznie wykonujemy
proste czynnosci, mamy przestrzert na swobodne myslenie. Dlatego ruch i przerwy
w regularnej nauce s tak potrzebne. Warto przypomniec sobie wprowadzane nie-
gdys przerwy srodlekcyjne na gimnastyke. Mozna podczas takich przerw wykorzysta¢
wyobraznie uczniéw i zaproponowac im wymyslenie krétkiego ¢wiczenia fizycznego.
Czasami wystarczy tylko przewietrzy¢ sale i zacheci¢ uczniéw do wstania z tawek.

Rozrywka i granie

Nie powinno nas dziwi¢, ze takze wielu dorostych lubi gra¢ w gry, dlatego bywaja one
proponowane jako urozmaicenie spotkan towarzyskich. Popularno$¢ gier wynika z na-
turalnego poszukiwania przez ludzi w kazdym wieku okazji do rozrywki. Istnieje wiele
rodzajow gier - ruchowe i statyczne... Z szerokiego repertuaru mozna wybrac takie,
ktére maja szanse zaangazowac konkretne grono oséb. Ponizej przedstawiam kilka
pomystow na zastosowanie gier i zabaw w klasie szkolne;j.

Zabawa stowem

Zabawe stowem mozna wykorzystac na rézne sposoby i nie wymaga ona dodatkowych
materiatdw. Okazuje sie uzyteczna zwilaszcza w sytuacji poznawania przez uczniow
nowych pojec lub podczas lekcji skoncentrowanych na nauce stownictwa i gramatyki.
Uczniowie otrzymuja polecenie uzycia danego stowa w zdaniu o okreslonej konstrukgji.
Opracowane przez nich zdania sg wyswietlane na ekranie lub zapisywane na tablicy,
dzieki czemu wszyscy moga zobaczy¢ kreatywne rozwigzania zaproponowane przez
kolegow, a jednoczesnie nauczyciel jest w stanie oceni¢, czy uczniowie wiasciwie ro-
zumieja dane pojecie. W tego typu zabawie istotny jest brak krytyki i napiecia: uczen
nie moze sie obawiag, ze zle wykona zadania. Zabawa musi by¢ wspdlna, podobnie jak
poprawianie ewentualnych pomytek.

! Inspiracje pochodza z artykutu opublikowanego na stronie www.middleweb: Egan Cunningham Ch., K.,
(2019), Learning Through Play: Perfect For Middle School, https://www.middleweb.com/41935/learning-
-through-play-perfect-for-middle-school/ [dostep: 12.02.2025].
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Zabawa stowem moze takze polegac¢ na przedstawianiu graficznym waznych pojec
zwigzanych z tematem oraz na rysowaniu i wyjasnianiu wiasnych map mysli. Zagadki
o charakterze kalamburéw pomagaja w zrozumieniu nowego stownictwa. Stowami
mozna sie bawic i dzieki temu uczyc sie na wiele sposobdw.

Wyobraznia

Chociaz zabawy z wykorzystaniem wyobrazni uwaza sie gtdwnie za domene wczesnego
dziecinstwa, starsi uczniowie takze moga na rézne sposoby korzystac ze swoich predys-
pozycji do takiej zabawy. Rozwijaniu wyobrazni sprzyja przede wszystkim samodzielne
czytanie, gdyz w umysle czytajgcego powstaja obrazy ilustrujace tekst. Jej wykorzystaniu
stuzg takze wszelkiego rodzaju inscenizacje. Uczniowie mogaq przedstawi¢ zachowanie
bohatera ksigzki na podstawie jego charakterystyki, odegrac scene sagdu nad nim, przy-
gotowac skecz lub scenke z udziatem kolegéw i kolezanek, by zilustrowa¢ fragmenty
lektury. Niezwykle wazne jest pozwolenie uczniom na samodzielno$¢ w zabawie - nie
bawia sie bowiem w sytuacji, gdy jedynie wykonuja czyjas instrukcje.

Psycholog Peter Gray trafnie wyjasnit to na swoim blogu (https://www.petergray.org/):
»Zabawa jest przede wszystkim wyrazem wolnosci. To jest to, co sie chce robi¢, a nie to,
do czego sie jest zmuszonym”. Wyobraznie pobudza odgrywanie rél i przyjmowanie
réznych perspektyw. Tego rodzaju aktywnos$ci mozna z powodzeniem wykorzystywac
na lekcjach réznych przedmiotow, a szczegdlnie atrakcyjne sg symulacje.

Zabawa koncepcyjna

Zabawy pozwalajace uczniom na wyrazanie wiasnych opinii, na przyktad podczas
debaty, pomagajg im w analizowaniu trudnych tematéw i ukazuja rézne podejscia
do danego problemu. Bardzo efektywna jest debata oksfordzka. W tej formie uczniom
przydzielane sg okreslone opinie, ktérych maja za zadanie bronié. Uczy to spojrzenia
na sprawe z réznych perspektyw. Jesli uczniowie musza poprzec opinie, z ktérymi
w innym przypadku mogliby sie nie zgodzi¢, zwieksza to ich elastycznos¢ poznawcza
i utatwia zrozumienie punktu widzenia innych oséb. Debaty mozna organizowa¢ pod-
czas godzin wychowawczych czy spotkan catej szkoty. Moga one dotyczy¢ np. kwestii
zadawania prac domowych. Debaty ucza argumentowania i wskazuja zré6znicowane
rozwigzania problemoéw. To cos wiecej niz tylko zabawa.

Gry dydaktyczne

Wszyscy lubig gra¢ w gry. Mozna postuzy¢ sie w szkole grami dydaktycznymi szeroko
dostepnymi, ale takze poleci¢ uczniom opracowanie np. gry planszowej podsumowu-
jacej realizacje danego tematu. Takie zadanie uruchamia wyobraznie i zmusza do pracy
koncepcyjnej, w ktora uczniowie chetnie sie angazuja. Swiadome faczenie nauczania
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i uczenia sie z zabawg, pomaga uczniom w podejmowaniu intelektualnych wyzwan,
ktorych czesto wymaga nauka. Wiemy, ze uczenie sie czegokolwiek moze by¢ frustru-
jace. Jednak gdy nauka koncentruje sie na zabawie, uczniowie chetniej angazuja sie
w ¢wiczenia niezbedne do osiggania wyzszego poziomu w dowolnej dyscyplinie.

Na koniec zwiezte odwotanie do teorii samostanowienia. Méwi ona o tym, ze kazdy
uczacy sie przejawia trzy potrzeby: autonomii, kompetencji i wiezi. Dlatego zabawa
powinna uwzgledniac:
e autonomie ucznia - zapewniajgc dobrowolny udziat, mozliwo$¢ samodzielnego
dokonywania decyzji i wyborow;
e kompetencje - bedac odpowiednim wyzwaniem dla uczniéw, trafiajgcym w ich
strefe najblizszego rozwoju;
e wiez-angazujac wszystkich uczniéw, zarébwno wygrywajacych, jak i przegrywaja-
cych, atakze eliminujgc nadmierna rywalizacje i budujac poczucie wspélnej zabawy.

Pomysty ,Frajdy z nauczania”

W kontekscie rozwazan nad znaczeniem zabawy
w nauczaniu dydaktycy skupieni w inicjatywie
,Frajda z nauczania” podzielili sie przyktadami
edukacyjnych zabaw, ktére wykorzystujg pod-
czas zajec z uczniami. Ponizej znajduje sie opis
tych dobrych praktyk.

.Zasada" i ,Tabu"

Grazyna Bogustawska - nauczycielka jezyka francuskiego

Jestem starym, doswiadczonym nauczycielem jezyka francuskiego i osobg, ktéra od za-
wsze lubita sensowne gry: od Taboo, Rummikuba poprzez Scrabble do brydza i szachéw -
zeby wymieni¢ tylko te najbardziej znane. Doceniam réwniez gry, ktére sama wymyslam
na potrzeby dzieci i wnukow, np. ,Zasada” to jedna z ulubionych gier mojej rodziny i klasy.

Moja dtugoletnia praktyka nauczycielska potwierdza znang prawde, ze zaréwno dzieci,
jak i mtodziez licealna chetnie i skutecznie ucza sie poprzez zabawe. Sytuacja zabawy
pozwala im zapomniec o tym, ze musza poprawnie mowi¢, pozwala skupié sie na rozryw-
ce, ktéra ,robi swoje” - czyli uruchamia odpowiednie pofaczenia w mézgu, ksztattujac
automatyzmy jezykowe. Sadze, ze niektdre stosowane przeze mnie gry i zabawy moga
by¢ wykorzystywane na zajeciach innych niz lekcje jezyka obcego.
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Ponizej przedstawiam przyktady zabaw przydatnych na lekcjach jezyka francuskiego:
1. ,Zasada” polega na tym, ze jedna osoba wychodzi z sali, a pozostate przyjmuja
wspolnie jaka$ regute do stosowania w odpowiedziach na pytania, ktére beda za-
dawane przez te osobe po jej powrocie. Celem jest zgadna¢, zgodnie z jakg zasada
udzielane sg odpowiedzi. Pytania moga by¢ dowolne, nawet proste, banalne — np.:
Czy lubisz pomidory? Jaki dzis jest dzien? Zasady moga miec rozny charakter i sto-
pien ztozonosci — w zaleznosci od grupy, wieku, poziomu znajomosci jezyka itd.
Przyktadowe zasady: odpowiedzi tylko dwuwyrazowe; wypowiedzi formutowane
w pierwszej osobie; tylko ktamliwe stwierdzenia; odpowiedzi na pytanie zadane
poprzedniej osobie; zdania ze stowem oznaczajgcym kolor lub potrawe itp. Liczba
mozliwosci jest nieskonczona! Zabawa ta bardzo ,wcigga” i pozwala méwic w jezyku
obcym bez autocenzury, swobodnie - tak, by skoncentrowac sie na respektowa-
niu przyjetej zasady. Zgadujacy oczywiscie moze stawiac hipotezy i w ten sposéb
zbliza¢ sie do jej odkrycia.
2. ,Tabu”to przede wszystkim gra do nauki jezyka, ale mozna jg przystosowac do in-
nych przedmiotow, np. fizyki, chemii, geografii czy historii. Gra sktada sie z kart,
na ktorych zapisany jest wyraz, ktéry ma zosta¢ odgadniety, a pod nim 5 lub 6
wyrazow najbardziej potrzebnych do wyjasnienia jego tresci, ktorych jednak nie
mozna uzy¢. Przyktadowo wyrazem do odgadniecia jest stowo,pizza’, a wyrazami
zapisanymi ponizej, czyli stanowigcymi tabu: ,potrawa, wioska, pomidor, maka”.
Uczniowie dziela sie na dwie grupy albo tacza w pary i na zmiane zgaduja oraz
podaja definicje, nie uzywajac zakazanych stéw.

Do zabawy na zajeciach innych niz lekcje jezyka obcego uczniowie moga samodzielnie
przygotowac karty — wéwczas ucza sie juz na tym etapie. Np. na lekgji fizyki hastem do od-
gadniecia moze by¢ ,atom’, wtedy stowa-tabu to: ,czasteczka, najmniejszy, materia, budowa”

Zabawy z liczbami

Joanna Sutek - nauczycielka matematyki w SP nr 3 w Minsku Mazowieckim
1. ,Nauczyciel-przecinek”
Ta gra pomaga trenowac mnozenie i dzielenie utamkow dziesietnych przez 10, 100,
1000... Dzieci otrzymuja kartki lub tabliczki $cieralne z zapisanymi na nich réznymi
liczbami (warto, by miaty one wiele zer). Kilkoro uczniéw staje na froncie klasy tytem
do tablicy z trzymanymi w reku kartkami/tabliczkami, tworzacymi w ten sposéb
jedna liczbe. Nauczyciel ,petni role przecinka” - wskazuje, gdzie miedzy uczniami
znajduje sie przecinek. Pada polecenie mnozenia lub dzielenia przez 10, 100 lub
1000. Uczniowie siedzacy w tawkach wskazuja, gdzie ma sie przesuna¢, przecinek”
w liczbie. Nauczyciel zadaje dodatkowe pytania, np.:
e (Czy wszystkie zera sg potrzebne?
e Kto z ucznidw moze usigs¢?
e Czy musimy poprosi¢ do nas dodatkowe zera?
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2. ,Zapraszam na srodek...”

Gra stuzy wprowadzeniu lub utrwaleniu poje¢ dzielnika i wielokrotnosci liczby. Kaz-
demu dziecku przypisany jest jego numer na liscie w dzienniku lekcyjnym. Nauczyciel
kolejno zaprasza na srodek sali:

e wszystkich, ktérych numery dzielg sie bez reszty przez 12;

e wszystkich, ktérych numery dzielg sie bez reszty przez 3;

e wszystkich, ktérych numery stanowia iloczyn liczby 5 i dowolnej liczby

naturalnej;
e wszystkich, ktérych numery sg wielokrotnosciami liczby 4.

Po wyjsciu uczniéw nauczyciel gtosno zastanawia sie: Czy mamy tu wszystkie wy-
mienione liczby? Wszyscy uczniowie sprawdzajg, czy na srodek wyszty osoby, ktore
spetniajg dany warunek.

3. ,Zapraszam... - najwiekszy wspdlny dzielnik”
Kazdemu dziecku przypisany jest jego numer na liscie w dzienniku lekcyjnym.
Nauczyciel kolejno wydaje polecenia typu:
e na koniec klasy zapraszam wszystkich, ktérych numery to dzielniki liczby 18,
e napoczatek klasy zapraszam wszystkich, ktérych numery to dzielniki liczby 24.

Jesli niektdre dzieci nie sg pewne, gdzie sie ustawi¢, bo ich numery sg dzielnikami
obu liczb, nauczyciel prosi je, aby pozostaty na srodku. Nastepnie sposrod wspdlnych
dzielnikdw uczniowie wybieraja najwiekszy.

4. ,Zapraszam...— najmniejsza wspolna wielokrotnos¢”
Kazdemu dziecku przypisany jest numer na liscie z dziennika. Nauczyciel méwi:
e zapraszam na koniec klasy wszystkich, ktérych numery to wielokrotnosci liczby 4;
e Zapraszam na poczatek klasy wszystkich, ktérych numery to wielokrotnosci
liczby 3.

Jesli niektore dzieci wahaja sie, gdzie stana¢, bo ich numery sa wielokrotnosciami
obu liczb, nauczyciel prosi je, aby pozostaty na srodku. Nastepnie posrdéd wspolnych
wielokrotnosci uczniowie wybieraja najmniejsza (oprécz 1).

,Budowanie Placu Broni"

Malwina Kietbratowska - nauczycielka jezyka polskiego w szkole podstawowej

Warto wykorzystac te zabawe, konczac omawianie powiesci Ferenca Molnara Chfopcy
z Placu Broni. Punktem wyjscia jest zaproponowanie uczniom zbudowania Placu Broni
w wersji 3D z uzyciem wszelkich dostepnych metod i materiatéw. Dzieci tworza go
np. z kartonéw, kartonikéw, patyczkdw, moga tez uzyc plasteliny, bibuty i krepiny.
Wczesniej nalezy im wskazac fragmenty tekstu, w ktorych znajda szczegétowy opis
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placu. Wskazowki te okreslajg kryteria sukcesu w realizacji zadania. Gdy diorama jest
gotowa, kolejny krok do celu to,zrekonstruowanie bitwy” - uczniowie maja za zadanie
przygotowac takze postaci chtopcéw z Placu Broni oraz grupy Czerwonych Koszul. To
zadanie rowniez wymaga doktadnej pracy ze wskazanymi wczesniej fragmentami tekstu.

Realizowatam ten projekt juz w trzech klasach, za kazdym razem kreatywnos¢ dzieci
byta ogromna. Uczniowie wykazujg niesamowite zaangazowanie w tego typu aktyw-
nosci, sg zdziwieni, ze lekcja tak szybko mija, i zapamietuja na dtugi czas wydarzenia
oraz bohateréw lektury.

~Sklep”

Beata Minta - nauczycielka edukacji wczesnoszkolnej, Szkota Podstawowa nr 3
im. Kornela Makuszynskiego w Kozminie Wielkopolskim

,Sklep” jest jedng z zabaw uwielbianych przez uczniéw. Na samym poczatku warto
okredli¢, jakiego rodzaju sklep uczniowie beda tworzyli. Czesto zalezy to od dostepnosci
zgromadzonych przedmiotow. Nastepnie trzeba uzgodnic ceny, wykonac etykiety lub
przygotowac cennik. Nalezy tez przygotowac pienigdze lub inny srodek ptatniczy do sy-
mulowania transakgji. Zaplanowanie i przygotowanie miejsca, w ktérym sklep bedzie
funkcjonowat, sprawia uczniom wiele radosci. W naszej klasie doskonale sprawdza sie
jako przestrzen sklepowa duzy drewniany teatrzyk. Wazne jest tez przydzielenie dzie-
ciom lub wybranie przez nie rél sprzedawcow i klientow. Mozna wprowadzi¢ takze role
menedzera sklepu i pomyslec¢ o reklamie. Sprzedawcy przygotowuja swoje stanowiska,
uktadaja produkty i otwieraja sklep. Klienci wyposazeni w koszyki, wybieraja produkty,
ktére chca kupié. Przy kasie ptacag za swoje zakupy, a sprzedawcy wydaja reszte, jesli
to konieczne. To swietna okazja do nauki dodawania i odejmowania. Dzieci moga
negocjowac ceny lub organizowad promocje, co rozwija umiejetnosci komunikacyjne
i spoteczne. Po zakonczeniu zakupdéw dzieci petnigce role sklepikarzy powinny podsu-
mowac dzien, liczac zyski i porzadkujac stanowiska.

Zabawa w sklep to nie tylko Swietna rozrywka, ale takze wartosciowe doswiadczenie
edukacyjne, ktére pomaga dzieciom rozwijac ich kluczowe zasoby, takie jak:
e umiejetnosci matematyczne - dzieci uczg sie liczenia, dodawania, odejmowania
oraz rozumienia wartosci pienigdza;
e kompetencje spoteczne — zabawa wspiera rozwéj komunikacji, wspotpracy i roz-
wigzywania konfliktéw, angazuje wszystkich uczniow;
e kreatywnosc¢ - dzieci moga tworzyc¢ wiasne historie towarzyszace zakupom i sce-
nariusze zabawy, co rozwija ich wyobraznie;
e planowanie i organizacja — uczestnicy ucza sie planowac¢ zakupy, dokonywac
wiasciwych wyboréw;
e samodzielno$¢ w zarzadzaniu budzetem i organizowaniu przestrzeni — uczniowie
sami aranzujg przestrzen w sali, dokonujg zakupéw zgodnie z wiasng wola.
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Zabawa w sklep to doskonaty sposéb na rozwijanie umiejetnosci spotecznych, mate-
matycznych i kreatywnosci. Dzieki tej aktywnosci maluchy ucza sie poprzez zabawe,
co czyni nauke przyjemna i angazujaca.

Zabawy jezykowe

Krystyna Dabek - nauczycielka edukacji wczesnoszkolnej i jezyka angielskiego
w Opolskim Centrum Edukac;ji

Zabawie w ,Autobus” towarzyszy rozgardiasz i wiele $Smiechu. Nauczyciel rozmieszcza
w sali ilustracje przedstawiajgce znane dzieciom miejsca (najlepiej, by byly to miejsca
zwigzane z miejscowoscia, w ktérej dzieci mieszkajg, np.: kino, teatr, katedra, szkofa,
park - ilustracje moga by¢ podpisane). Nastepnie dzieli klase na 4-5-osobowe grupy.
Dzieci chwytaja sie za ramiona, tworzac ,autobusy”.,Pojazdy” stoja w réznych miejscach
sali. Nauczyciel podaje nazwe przystanku, do ktérego maja dojechac. Dzieci porusza-
ja sie po sali tak, aby dotrze¢ do wskazanego przystanku. Ich zadanie jezykowe polega
na nazywaniu mijanych miejsc. Jadac z jednego przystanku do drugiego, ,autobus”
mija: plac zabaw, park, fontanne, szkote, apteke - dzieci,jadace w nim” podaja kolejne
nazwy.,Kierowca autobusu” wskazuje ,pasazera’, ktory uktada zdania na temat mija-
nych miejsc, np.: Apteka jest obok mostu. Kasia lubi bawi¢ sie na placu zabaw. Zabawe
mozna przeprowadzi¢ w jezyku angielskim.

Zabawa,Czytaj i zréb” jest tatwa do zorganizowania. Przed jej rozpoczeciem nalezy przy-
gotowac kartki z zapisanymi poleceniami (dla dzieci, ktore jeszcze nie czytaja, mozna
przygotowac proste piktogramy). Kartki nalezy umiesci¢ w pudetku. Dzieci siadaja w kole,
podaja sobie pudetko, w tym czasie liczag po angielsku od 1 do 6. Osoba moéwiaca: six
wyjmuje kartke z pudetka, po cichu czyta polecenie i za pomoca ruchu prébuje jego
tres¢ przedstawic grupie, ktéra ma za zadanie odgadna¢, co byto napisane na kartce
(np. Jump three times. Draw a circle. Open the book on page 7. Touch the nose...).

Bawiac sie w ,Wedrujaca pitke”, dzieci siedzg w kole na dywanie, na srodku ktérego
lezg ilustracje odwrdcone lewg strong do goéry (aby nie byto wida¢, co jest na nich na-
rysowane). Nauczyciel wtgcza muzyke, dzieci podaja sobie pitke w jej rytm. Dziecko,
ktére trzyma pitke, gdy muzyka milknie, wybiera jedng z ilustracji, nazywa ja i podaje
wybranej osobie, ktora tworzy krotka wypowiedz na temat obrazka, a nastepnie podaje
go kolejnemu dziecku, ktére dopowiada to, czego nie powiedziat kolega - i tak do mo-
mentu wyczerpania sie pomystow dzieci. Np.: dziecko wybrato ilustracje przedstawiajaca
dziewczynke, kolejne dziecko tworzy krotka wypowiedz, np.: This girl is tall, nastepne
dziecko dopowiada: She has a yellow bag, a inne: Her eyes are green itd.

W grze w,Chodzace kamienie” karty obrazkowe porozrzucane sg losowo na catej po-
wierzchni dywanu - jak ,kamienie” na drodze. Uczniowie stoja po jednej stronie dywanu,
aich celem jest przejscie na druga strone. Po kolei rzucaja woreczek na dowolng karte
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obrazkowa. Musza tak przejs¢ przez dywan, zeby ja zebra¢ po drodze, moga jednak
wykonac tylko 10 krokow.

Wszyscy licza i nazywaja po angielsku mijane obrazki (a cat, a dog, a frog...) lub two-
rzg potaczenia rzeczownika z przymiotnikiem (big cat, bad dog, big green frog). Majac
na wzgledzie rozwijanie sprawnosci jezykowych, zabawe mozna zaplanowac w taki
sposob, aby dzieci nie tylko nazywaty karty obrazkowe, ale rowniez poprzez powtarza-
nie oswoily sie ze stosowaniem zwrotéw typu: /can...,Igoto...,lam...,llive..., | have
got.... W tej wersji nalezy pomysle¢ o odpowiednim doborze kart obrazkowych, aby
pozwalaty na utrwalenie konkretnego zwrotu. Jezeli chcemy utrwali¢ sformutowanie
I can..., ilustracje zbierane przez dzieci powinny przedstawia¢ czynnosci, jezeli za$
chcemy utrwalic¢ / go to... — miejsca.

Zamiast nazywanych w jezyku angielskim ilustracji ,kamieniami”moga by¢ cyfry lub dzia-
tania. Przemieszczajac sie ,z kamienia na kamieny’; dzieci majg wowczas za zadanie pokonac
droge w taki sposob, aby zbierajac je, uzyskac jak najwieksza lub jak najmniejsza liczbe.

Zabawy matematyczne dla mtodszych uczniow

Urszula Lach - nauczycielka edukacji wczesnoszkolnejw ZSP w Miedzyrzeczu Gornym
Zabawa w ,Sklep” stanowi doskonatg okazje do wszechstronnej nauki. W celu jej prze-
prowadzenia dzieci moga robic pienigzki z papieru, uczac sie, czym sa monety, a czym
banknoty - i jakie sg ich nominaty. Kolejny krok to szukanie produktéw do sprzedazy,
okreslanie ceny, planowanie przestrzeni sklepowej. Zabawa ksztattuje tez kompetencje
spoteczne, bo w sklepie trzeba umiec sie zachowag, a takze trenuje wykonywanie czyn-
nosci zwigzanych z zakupami: ptacenie, wydawanie itd. Bawi sie cata grupa. Jedni sprze-
daja, inni kupuja, po czym nastepuje zmiana. Przy okazji uczniowie uczg sie cierpliwosci.

Do zabawy w matematyczne ,Kaboom” potrzeba patyczkéw, na ktérych zapisane sg
dziafania. Dzieci siedza w kole i kazde z nich po kolei losuje patyczek. Jesli dane dziecko
poda prawidtowy wynik wylosowanego dziatania, to zatrzymuje patyczek. Gdy komus
trafi sie patyczek z napisem ,Kaboom?’, traci on wszystkie zebrane przez siebie patyczki.
Kolejka jednak przechodzi pare razy i kazdy ma szanse na zdobywanie kolejnych pa-
tyczkéw. Ta gra z pewnoscig uczy przegrywania i czekania na swoja kolej.

Tworzac ,Matematyczng kolorowanke”, dzieci samodzielnie projektuja — czyli rysuja
obrazek, na polach do kolorowania umieszczajac dziatania, ktérych wyniki wskazuja
konieczny do zastosowania kolor. Z boku ilustracji zapisujg kod, zgodnie z ktérym
np. wynik 7 oznacza kolor brazowy. Po przygotowaniu nalezy zebra¢ kolorowanki, by
uczniowie losowali je jako zadania do rozwigzania (najlepiej, jesli kazdy koloruje obrazek
przygotowany przez kogos innego).

12



Danuta Sterna e Frajda z nauczania e Nauka przez zabawe

Tworzenie gier planszowych to wspaniata zabawa. Warto jednak na poczatku ograniczy¢
liczbe pdl i zasad. Wazne, aby dzieci miaty czas zagra¢ w opracowane przez siebie gry.
Godna polecenia prosta forme gry maja ,Stacje’, pomiedzy ktérymi poruszaja sie pociagi
lub rowerzysci symbolizowani przez pionki. Na,stacjach” moga by¢ zapisane dziatania
do wykonania, pojecia do zdefiniowania lub pytania, na ktére trzeba odpowiedzie¢ -
wszystko zalezy od tego, co chcemy za pomoca danej gry utrwalic.

Zabawa w,Domki” polega na tym, ze dzieci otrzymuja ilustracje przedstawiajaca kilka
budynkow réznigcych sie szczegdtami. Kazdy dom jest podpisany imieniem ucznia.
Dzieci opisujg obrazek, uwzgledniajac kazdy domek - np.: Domek Oli nie ma okna da-
chowego, ma czerwony dach. Domek Zosi stoi obok domku Kasi i ma cztery okna oraz
brazowe drzwi itp. Zabawa uczy spostrzegawczosci, poréwnywania detali i logicznego
myslenia, poszerza stownictwo.

Do zabaw edukacyjnych warto wykorzystac przestrzen sali lekcyjnej lub gimnastycznej
i taSme malarska — np. bawiac sie w,Paski”. Na podtodze nalezy przykleic przecinajace sie
na srodku linie tworzace gwiazde. Na obu koncach kazdego z paskow umiesci¢ identycz-
ne cyfry od 1 do 5. Dzieci skacza obunoznie tak, aby jedna i druga noga znajdowaly sie
na linii z tym samym numerem. Z paskéw tasmy malarskiej mozna tez stworzy¢ w pio-
nie 4 lub 6 pdl. Dzieci skacza po nich, liczac po 2, 3, 4. Mozna takze ustali¢ inny sposéb
skakania po polach - a najlepiej pozostawic to dzieciom. Zabawy tego typu pozwalaja
na ¢wiczenie spostrzegawczosci, koordynacji, koncentracji, obliczania wielokrotnosci itp.

»Ja mam - kto ma?; ,Packi” i ,Bilet wyj$cia”

Barbara Jaworowicz - nauczycielka fizyki w Szkole Podstawowej w Skulsku
Warto wprowadza¢ elementy zabawy na lekcjach fizyki w celu uatrakcyjnienia lekcji
oraz utrwalania wiadomosci teoretycznych, wzoréw, jednostek. Jedng z bardzo dobrze
przyjetych przez uczniéw zabaw jest ,Ja mam - kto ma?”. Opiera sie ona na zadawaniu
pytan i udzielaniu odpowiedzi zgodnie ze schematem: Ja mam woltomierz — kto ma
jednostke mocy? Ja mam wat - kto ma przyrzad do pomiaru natezenia pradu? Ja mam
amperomierz - kto ma jednostke napiecia elektrycznego? Na kartach tworzonych do tej
gry mozna zamiescic¢ stosowne ilustracje, ktére wspomagaja proces zapamietywania
przez uczniéw proponowanych tresci.

Zabawa w ,Packi” angazuje uczniéw poprzez ruch. Stuzy réwniez skuteczniejszemu
opanowaniu zagadnien teoretycznych. Na kartkach papieru A4 nalezy zapisa¢ wzory
fizyczne, kartki roztozy¢ w réznych miejscach w klasie. Klasa zostaje podzielona na dwie
lub trzy grupy. Uczniowie ustawiaja sie w kolejnosci, otrzymujg packi na muchy (lub
analogicznie dziatajace przyrzady), ktérymi zaznaczaja odpowiedni wzér. Na komende
nauczyciela (np.: Wz6r na prace!) uczniowie musza odnalez¢ odpowiedni wzér, dobiec
i klepna¢ go packa. Grupa zabiera ze sobg kartki z prawidtowo zaznaczonymi wzorami.
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Na koniec liczy ilos¢ zdobytych punktow (1 kartka — 1 punkt), wygrywa zespot, ktéry
zbierze najwiecej punktéw.

Trzecia zabawa to ,Bilet wyjscia z lekgji”. Kilka minut przed planowang przerwa, nauczy-
ciel staje w poblizu drzwi. W pudetku ma pytania zwigzane z tematem lekg;ji — krétkie
podsumowujgce oraz odwotujace sie do wymagan przekrojowych - typu: podaj wzor,
podaj jednostke, dopowiedz mnoznik itp. Uczniowie ustawiajq sie przed nim w kolej-
ce do wyjscia. Uczen, ktory prawidtowo odpowie na wylosowane z pudetka pytanie,
otrzymuje ,bilet wyjscia z lekgji”, natomiast btedna odpowiedz powoduje, ze uczen
wraca na koniec kolejki. Pytania, ktére zostaty wczesniej wylosowane, wracaja do pu-
detka — uczniowie muszg wiec uwaznie stuchac, poniewaz pytania sie powtarzaja.
Uczniom zalezy na szybkim wyjsciu z klasy, dlatego staraja sie zapamieta¢ prawidtowe
odpowiedzi na pytania i unikng¢ ponownego popetnienia btedu. Gra wywotuje wiele
emogji, pobudza uczniéw do zaangazowania i Smiechu.

Budowanie dobrych relacji

Jolantatosowska - nauczycielka edukacji wczesnoszkolnej w Szkole Podstawowej
nr 2 w Chojnie

Zabawe ,Ja mam - kto ma?” mozna dostosowac¢ do kazdego etapu edukacyjnego,
do kazdego tematu. Uczen losuje karte podzielong na dwa pola. Na gérnym znajduje sie
wyraz, zdanie lub rysunek (zaleznie od wieku dzieci i potrzeb), na dolnym réwniez. Jedna
z0sOb rozpoczyna gre, opisujac pola na swej karcie: Ja mam kota (gérne pole) - kto ma
psa (dolne pole)? Osoba, ktéra ma karte z psem (gérne pole), méwi: Ja mam psa - kto ma
wilka? itd. Karty moga sie odwotywac do konkretnych zagadnien i umiejetnosci — np.:
Ja mam godzine 12.50 (na gérnym polu narysowany jest zegar — uczeh musi odczytac
godzine) — kto ma 16.15? Osoba, ktorej zegar wskazuje 16.15, wota: Ja mam 16.15 - kto
ma... (odczytuje godzine wskazywanga przez zegar na dolnym polu jego karty). Zabawa
wymaga uwaznosci, cierpliwosci. Powoduje, ze kazdy jest zaangazowany.

Bawigc sie w ,Stuchasz, ale czy styszysz?’, uczniowie pracuja w grupach. Jedna osoba
ma przed soba rysunek i musi naprowadzi¢ pozostatych cztonkéw swojej grupy, aby
narysowali taki sam rysunek. Nie moze jednak udziela¢ instrukcji wprost, méwiac np.:
Narysuj pieciokat. Musi precyzyjnie opisywac kolejne czynnosci — np.: Narysuj odcinki
rownolegte do dotu kartki. Z jednego konca odcinka poprowadz prosta po skosie w pra-
wo itp. Grupa ma ograniczony czas na wykonanie ilustracji zgodnie z podpowiedziami.
Finalnie uczniowie dyskutuja, co pomagato im w poprawnym rysowaniu, a co utrudniato
wykonanie zadania. Zabawa wzbogaca stownictwo, uczy podawania jasnych komuni-
katéow, uwaznego stuchania i skupienia.

Wykonujac zadanie,Co nas taczy?’, uczniowie pracuja w grupach. Otrzymuja duza kartke
z narysowanym kwiatkiem. Kwiat ma tyle ptatkéw, ile jest oséb w grupie. Na kazdym
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ptatku jedna osoba zapisuje cos$, co chce przekaza¢ innym na swéj temat (zalety, kom-
petencje itp.). Nastepnie kazdy w grupie odczytuje zapisane przez siebie informacje. Na
$rodku kwiatka (w kétku) zapisujemy to, co taczy wszystkich w grupie (wspdlne cechy,
umiejetnosci czy upodobania). Cel zabawy to nauka méwienia o sobie, poznawanie
innych osob, poszukiwanie wspdlnych cech, integracja srodowiska klasowego.

,Jestem jak...”— uczniowie losuja kartki z réznymi ilustracjami lub fotografiami i po chwili
zastanowienia maja okresli¢, co ten obrazek ma z nimi wspdlnego. Zabawa uczy kre-
atywnosci, nieszablonowego myslenia, wykorzystuje metafore, porownanie — np.: Jestem
jak gumka — potrafie sie dostosowac do réznych sytuacji. Jestem jak rolka — stale sie
rozwijam. Jestem jak radio - lubie rozmawia¢, jestem komunikatywny. Bawiac sie w ten
sposob, uczniowie poszukuja swoich mocnych stron.

Nauka przez zabawe na niemieckim

Patrycja Doroszewska-Olender - nauczycielka jezyka niemieckiego w Szkole Pod-
stawowej nr 47 w Gdyni, Gdynski Osrodek Doskonalenia Nauczycieli

,Bitwa na stowa” to angazujaca gra na poczatek lekcji. Szczegétowy opis tej za-
bawy znajduje sie na mojej stronie internetowej E-deutsch: https://e-de.pl/

pomysly-na-kreatywne-poczatki/.

,Kartkéwka z przesiadka” polega na tym, ze nauczyciel przeprowadza probna kart-
kowke, ktdra nie bedzie oceniana. Uczniowie w okreslonym czasie (np. 3 minuty) pisza
wszystko, co wiedza. Nastepnie nauczyciel wypowiada stowo: ,przesiadka” i uczniowie
zamieniajg sie miejscami zgodnie ze wskazéwkami zegara. Kazdy sprawdza prace kolegi.

~Sprawdzanie quizu” takze moze sie odbywac w formie zabawy. Nauczyciel wyswietla
quiz przygotowany wczes$niej w aplikacji Wordwall, Learning Apps lub Quizlet. Kazdej
odpowiedzi przyporzadkowany jest jakis gest lub ruch - np.:

A - ramiona do géry;

B — ramiona w bok;

C - wstanie z miejsca;

D - machanie prawa reka.

Na sygnat nauczyciela uczniowie wykonuja gest, podajac wtasciwg odpowiedz. W ten
sposob wszyscy uczniowie zostajg zaangazowani rownoczes$nie. Te metode mozna za-
stosowac réwniez do sprawdzania zadan z podrecznika — np. na zasadzie przypisania
gestow wartosciom: prawda i fatsz.

,Krzesto TAK i krzesto NIE” - z przodu sali nauczyciel ustawia dwa krzesta (gre mozna
przeprowadzi¢ rowniez poza sala lekcyjng lub na podwérku szkolnym) i ustala, ktére
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z nich oznacza ,tak’, a ktore ,nie”. Dzieli klase na dwa zespoty. Jesli powstate w ten spo-
s6b grupy sg duze, to kazdej osobie z zespotu warto przypisa¢ numer (sq zatem dwie
jedynki, dwie dwdjki itd.). Nastepnie nauczyciel formutuje pytanie, na ktére mozna
podac jednoznaczna odpowiedz: tak lub nie. Po zadaniu pytania wywotuje numer oso-
by, ktéra ma udzieli¢ odpowiedzi, nie wypowiadajac jej na gtos, lecz dobiegajac jako
pierwsza do wlasciwego krzesta. Gre mozna wykorzysta¢ w nauczaniu jezykéw obcych
np. do nauki gramatyki. Jedno krzesto moze oznacza¢ np. Ich habe, a drugie ich bin lub
jedno does, a drugie do itp.

,Muzeum lektur szkolnych”

Beata Fiszer — nauczycielka jezyka polskiego w Szkole Podstawowej nr 47 w Gdyni
Lekcje w ,muzeum lektur szkolnych” mozna przeprowadzi¢ w klasie 6smej, jako po-
wtdrke z lektur obowigzkowych przed egzaminem zewnetrznym. Najlepiej poswieci¢
na nig dwie godziny tego samego dnia. Uczniowie pracujg w grupach. Kazda grupa
wybiera/losuje lekture, ktérg bedzie opracowywad. Uczniowie przynosza do szkoty
rekwizyty kojarzace sie z dana lekturag (np. w przypadku Balladyny moga nimi byc¢:
dzbanek, czarna przepaska na czoto, plastikowy miecz, zamek zbudowany z kloc-
kow lego, korona, figurka przedstawiajgca starg kobiete itd.). Kazda grupa gromadzi
10 rekwizytow z podpisami, organizujac swoje,muzeum”w innym miejscu sali lekcyjnej,
np. na zsunietych tawkach. Na kolejnej lekcji odbywa sie ,zwiedzanie”. Nauczycielka
i klasa udajacy szkolng wycieczke przychodza kolejno do kazdego z ,muzedéw”. Tam
~przewodnik” - jeden z gospodarzy — wita zwiedzajacych, prezentuje po kolei ekspo-
naty, podajac o kazdym z nich kilka informacji zgodnych z trescia lektury, odpowiada
na pytania zwiedzajacych. Role przewodnika petnig po kolei wszyscy cztonkowie danej
grupy — kazdy prezentuje 2-3 eksponaty. Dzieki temu kazde dziecko moze sie wypo-
wiedzie¢. Ostatni z przewodnikéw dziekuje za odwiedzenie ,muzeum”, a ,wycieczka”
przenosi sie do innej czesci sali lekcyjnej.

Ten sposob powtarzania lektur wykorzystywatam w réznych klasach - za kazdym razem
dostarczat uczniom duzo zabawy, widziatam ich zaangazowanie i kreatywnos¢. Zda-
rzyto sie nawet, ze rosliny doniczkowe zabrane z klasowego parapetu udawaty las nad
jeziorem Gopto. Zadanie wymaga wspotpracy w grupach i planowania, dlatego warto
dac¢ uczniom kilka dni na zgromadzenie potrzebnych eksponatéw.
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Zabawy w edukacji wczesnoszkolnej

Bozena Rakowska - nauczycielka edukacji wczesnoszkolnej w Szkole Podstawowej
nr 3 w Sulechowie

W edukacji matematycznej warto wykorzystywac zabawe w uzupetnianie tabeli zamiast
tradycyjnego trenowania rachunku pamieciowego. Nauczyciel podaje liczbe bedaca
wynikiem. Zadaniem uczniéw jest wypetnienie rubryk poprawnym dziataniem.

Punktacja:

e 15 pkt-otrzymuje uczen, ktory wpisat poprawne dziatanie, podczas gdy pozostali
nie maja zapisanych dziatan w danej kategorii;

e 10 pkt — otrzymuja uczniowie, ktérzy wpisali poprawne dziatania, podczas gdy
WSzyscy uczniowie maja wpisane dziatania i nie powtarzaja sie one;

e 5 pkt - otrzymuja uczniowie, ktérzy poprawnie wpisali dziatania, podczas gdy
WSzyscy uczniowie maja wpisane dziatania, ktore sie powtarzaja;

e 0 pkt - otrzymujag uczniowie, ktdrzy nie maja wpisanych dziatan.

Przyktad 1. Nauczyciel podaje liczbe 86.

Przykfad 2. Nauczyciel podaje liczbe 214.

Suma
L.p. + pkt - pkt X pkt : pkt pkt
1. 40 + 46 100-14 2x43 172:2
2. 180 + 34 400 - 186 107 x 2 428:2

W edukacji polonistycznej warto wykorzystac te zabawe w celu utrwalenia wiadomosci
gramatycznych lub ortograficznych - nauczyciel cicho recytuje alfabet, a wybrany uczen
mowi:,stop’, zatrzymujac recytacje. Nauczyciel informuje, na jakiej literze sie zatrzymat,
a uczniowie uzupetniaja rubryki tabeli wyrazami rozpoczynajacymi sie od tej litery.
Obowiazuja zasady takie jak przy zabawie w ,Paristwa-miasta”

Suma

L.p. Rzeczowniki pkt Czasowniki pkt Przymiotniki pkt pkt

1. Pudto Pisze Pomaranczowy

2.

,Na co patrze?” - to zabawa oparta na stowie. Zaczyna sie od tego, ze wylosowana
osoba wybiera dowolny przedmiot znajdujacy sie w klasie i bedacy w zasiegu jej
wzroku. Jej zadaniem jest podawanie cech tego przedmiotu, a celem pozostatych
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uczniéw — odgadniecie, o jakim przedmiocie mowa. Zabawa pomaga bogaci¢ stow-
nictwo i przygotowuje do tworzenia formy redakcyjnej, jaka jest opis. Przyktad: Uczen
patrzy na wazonik stojacy na biurku i wymienia jego cechy. To, na co patrze, jest: mate,
szerokie w dolnej czesci, waskie w gornej czesci, stuzy do... itp.

Zabawe,Kim jestem?”warto wykorzysta¢ miedzy innymi do podsumowania pracy z lek-
tura. Uczniowie na karteczkach wypisuja imie bohatera lektury, nazwe charakterystycz-
nego przedmiotu, nazwe zwierzecia itd. Wrzucajg karteczki do pudetka. Wytypowany
uczen wyjmuje jedng kartke i pokazuje ja pozostatym uczniom, nie wiedzac, co jest
na niej napisane. Jego zadaniem jest zadawanie pytan. Stucha odpowiedzi i odgaduje,
kim jest bohater wskazany na kartce. Zabawe mozna odwrdci¢: uczen, ktéry losuje,
odczytuje po cichu nazwe, a pozostali zadaja pytania, by na podstawie podawanych
przez niego odpowiedzi odgadna¢, kim lub czym on jest.

Zabawe ,Rozszyfruj zdania” rozpoczyna nauczyciel, ktéry wypowiadajac zdanie, robi
przerwe po kazdym wyrazie — wtracajac stowo:,stop”. Zadaniem dzieci jest rozszyfrowac
i zapisac zdanie. Uczniowie moga pisac w trakcie jego wypowiedzi lub najpierw stucha¢,
a potem zapisywa¢, jednak zasady dla wszystkich muszg by¢ takie same, dlatego nalezy
je ustali¢ przed zabawa. Przyktad zdania: Mata - stop - lalka — stop — miata — stop - w -
stop — matej - stop - dtoni - stop — matg — stop - topatke - stop - kropka.

Zabawy z wykorzystaniem klockow

Magdalena Niedziela - nauczycielka edukacji wczesnoszkolnej w Szkole Podsta-
wowej nr 1 w Milanowku

Zabawa klockami zawsze kojarzy sie z kolorem, sSmiechem, przyjemnymi emocjami, ale
prowadzi ona takze do wyciggania wnioskéw - dlatego warto wykorzystywac r6znego
rodzaju klocki w czasie lekgji i zaje¢ dodatkowych. Mozna ich uzywa¢ takze podczas
porannego tworzenia ,kregu’, by wspiera¢ budowanie relacji, ¢wiczy¢ skupienie, wpro-
wadzac konkretny temat.

Sposoby wykorzystywania klockow:

e Budowanie wiezy z klockdéw - mozna w tym celu uzy¢ przeréznych klockow (pla-
stikowych, drewnianych, takich z zabkami utatwiajgcymi taczenie lub zupetnie
ptaskich). Uczniowie mogg budowacd podzieleni na grupy - na czas albo w ciszy,
ktadac kolejno po jednym klocku na wtasciwe miejsce (zapadajaca wéwczas cisza
jest wyjatkowa — warto sprébowac!).

e Komponowanie obrazu lub konstruowanie budowli — uczniowie siedzg w kregu,
kazdy wybiera jeden klocek i umieszcza go w wybranym miejscu wspolnej kon-
strukcji. Na koniec zastanawiaja sie wraz z nauczycielem, jak nazwac to, co powstato.

e Uktadanieiprzeliczanie, np. po 2,5, 10 - to najczestsze formy wykorzystania klockow
na zajeciach matematycznych. Swietnie nadaja sie do tego klocki konstrukcyjne
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Korbo. Dzieci uktadajg je na platformach, poruszajac sie. Pracujace grupy moga
taczy¢ swoje platformy — niekiedy trzeba wyjs¢ z nimi na korytarz, bo nie miesz-
cza sie w klasie.

Konstruowanie budowli o okreslonej wartosci — nauczyciel przypisuje kazdemu
rodzajowi klocka jakas wartos¢ (klasyfikujac je wedtug koloréw lub wielkosci), za-
daniem dzieci jest zbudowanie np. wiezy o wartosci 30 (czyli takiej, w ktorej suma
wszystkich klockéw wynosi 30).

Nauka dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia — do tego $wietnie nada-
ja sie klocki Lego dzieki ,wypustkom”, ktére mozna wykorzysta¢ jako oznaczenie
jednosci. Na rynku dostepne sg specjalne zestawy klockéw Lego dla szkét, ale
oczywiscie mozna skorzysta¢ z ogolnodostepnej oferty lub zakupié je dla uczniow
w ekonomicznej wersji — na wage.

Nauka geometrii — klocki utatwiajg zapamietywanie np. nazw figur i bryt, dostar-
czajac uczniom fantastycznej rozrywki podczas samodzielnego projektowania
przez nich i porownywania ksztattow.

Praca z lekturg — uczniowie moga zbudowac z klockéw wybrane miejsce, w ktérym
rozgrywa sie akcja ksiazki, korzystajac ze wskazéwek zawartych w tekscie.
Uktadanie zdan — poszczegdlnym kolorom klockéw przypisane zostajg okreslone
czesci mowy (np. klocki zielone to rzeczowniki, czerwone - czasowniki). Ucznio-
wie majg za zadanie utozy¢ zdanie, w ktérym wystepuja np. dwa rzeczowniki,
dwa czasowniki i przymiotnik, a nastepnie stworzy¢ za pomoca klockéw schemat
ukazujacy, w jakiej kolejnosci te czesci mowy pojawity sie w wymyslonym przez
nich zdaniu (tu warte polecenia wydaja sie, klocki Korbo).

Dzielenie wyrazéw na sylaby i gtoski — nauczyciel ustala, ktére kolory klockow
oznaczaja spotgtoski, a ktére samogtoski, lub przypisuje poszczegdlnym klockom
wartos¢ kolejnych gtosek. Dzieci uktadaja z klockow schematy wypowiadanych
przez nauczyciela wyrazéw.

Praca z instrukcja - uczniowie otrzymuja instrukcje obrazkowa lub stownga (w za-
leznosci od wieku), sa podzieleni na grupy, a ich zadaniem jest skonstruowanie
budowli zgodnie z instrukgja.

,Ciche budowanie” w parach - zadaniem dzieci jest wspolne wykonanie okre$lonej
budowli bez porozumiewania sie za pomoca stéw. Muszg wykorzysta¢ podczas
pracy inne kanaty komunikacji - np. mimike, gesty.

Zabawy konstrukcyjne na lekcjach polskiego i historii

Bernadetta Czerkawska - nauczycielka jezyka polskiego i historii w Publicznej
Szkole Podstawowej nr 1 w Garwolinie

Zabawy konstrukcyjne warto wykorzysta¢ podczas pracy z lektura — np. w formie lekcji
odwréconej z wykorzystaniem gier komputerowych, w ktére graja uczniowie. Przy
okazji omawiania lektury mozna poprosi¢ uczniéw, zeby w grze Minecraft (najczesciej

to ja wskazuja jako swa ulubiong) zbudowali element $wiata przedstawionego w danej
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lekturze - np. klasa 4 ma za zadanie odwofac sie do komiksu Kajko i Kokosz. Jesli jaka$
osoba nie ma ochoty wykona¢ pracy na komputerze, moze np. utozyc swoja propozycje
z klockéw Lego lub opracowac w inny sposéb (ostatnio uczen z mama i babcig upiekt
tort w formie Mirmitowal!). Mtodziez otrzymuje odpowiedni czas na wykonanie zada-
nia. Nastepnie kazdy z uczniéw robi fotografie swego projektu i wysyta nauczycielowi
w uméwiony sposéb (sms lub e-mail). Zwykle uczniowie wysytaja po kilka zdjec.

Na kolejng lekcje nauczyciel przynosi wydrukowane fotografie prac uczniéw. Lekcja
ma dwa etapy:

1. Mtodziez w grupach opowiada kolegom o swoich pracach, starajac sie oddac realia
lektury i postugiwac sie stownictwem z ksigzki.

2. Klasa zostaje podzielona na czteroosobowe grupy. Otrzymuja one losowo wybrane
zdjecia prac. Nastepnie kazda grupa wykonuje, z wykorzystaniem otrzymanych
zdje¢, ilustracje komiksowg przedstawiajaca przygode bohateréw lektury — w efek-
cie powstaje kolaz z fotografii i dopisanych tekstéw.

W ramach omawiania waznych wydarzen historycznych, np. powstania listopadowego,
mozna poprosi¢ mtodziez o przyniesienie wiasnych klockéw Lego oraz innych rekwizy-
tow potrzebnych do stworzenia niewielkiej makiety prezentujacej rekonstrukcje nocy
listopadowej. Uczniowie pracuja w grupach. Ich zadaniem jest nagranie filmiku z wy-
korzystaniem makiety. Filmik ma przybliza¢ i ilustrowac fakty dotyczace omawianego
tematu. Lekgja jest bardzo angazujaca, mtodziez zapamietuje szczegoty na dtugo.

Zabawy ruchowe

Jolanta Geca - nauczycielka wychowania fizycznego i edukacji wczesnoszkolnej
w Szkole Podstawowej nr 40 im. Lubelskiego Lipca 1980 w Lublinie

W trakcie zabawy ,Szybki jak btyskawica” uczniowie trenuja przede wszystkim motoryke,
ale rowniez podejmowanie decyzji - poniewaz ten, kto ma rzuci¢ pitke, musi bardzo
szybko zdecydowac, czy wybierze pewng droge, czy tez zaryzykuje i da uczestnikowi
stojacemu wewnatrz kota wieksza szanse jej schwytania. Poza tym rzut pitka moze
oznaczac¢ wyraz sympatii dla osoby, do ktorej jest ona kierowana. Zabawa odbywa sie
na Swiezym powietrzu (na boisku czy placu zabaw) lub w duzych pomieszczeniach.
Trwa od 5 do 15 minut. Przeznaczona jest dla dzieci w wieku od 9 lat. Potrzebnych jest
do jej przeprowadzenia minimum 10 uczestnikéw.

Opis zabawy: 10-15 uczestnikéw stoi w kole. Jeden z nich rzuca pitke do kogo$ innego
tak, by odbita sie ona od ziemi, zanim wpadnie w rece drugiego uczestnika. Jedna oso-
ba -, btyskawica” - stoi posrodku. Probuje w jakikolwiek sposéb dotknac pitki. Jezeli sie jej
to uda, zamienia sie miejscami z tym, kto rzucat pitka. Jesli bawi sie jednoczesnie wieksza
grupa uczestnikéw, warto dodac druga pitke. Mozna metoda odliczania do dwéch lub
trzech podzieli¢ uczniéw — wéwczas bawia sie mniejsze grupy.
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Zabawa ,Uwaga! Dziwadta!” daje wszystkim uczestnikom wiele swobody: moga oni
samodzielnie decydowac, na ile chca zaryzykowad, jak bardzo zblizg sie do ,dziwadta”
i kiedy zaczna uciekac. Doskonale nadaje sie do okazania sympatii ,uratowanym” osobom,
a wiec do wzmacniania starych przyjazni i nawigzywania nowych. Pobudza do solidar-
nego zachowania sie, uczy wspotpracy w zespole réwiesniczym. Zabawa odbywa sie
na $wiezym powietrzu (na placu zabaw, boisku, tace, trawniku), trwa 1-5 minut. Jest

przeznaczona dla dzieci w wieku od 8 lat, grupy liczg 10-30 uczestnikow.

Opis zabawy: prowadzacy udziela uczestnikom instrukcji: Musicie wszyscy uwazac! Dwaj
cudaczni osobnicy bedga za chwile biegali po polu zabawy. Sa to podejrzane ,dziwa-
dta”. Kiedy zaczna sie do was zbliza¢, uciekajcie tak szybko, jak tylko dacie rade! Istnieje
jeden srodek, ktory w kazdym przypadku ratuje was przed ,dziwadtami” - dwie pitki.
Osoba, ktora whasnie trzyma w dtoniach jedna z nich, jest chroniona przed niebezpie-
czenstwem.,Dziwadto” nie moze jej nic zrobic. Poluje ono zatem na graczy, ktorzy znaj-
duja sie w jak najwiekszym oddaleniu od pitki. Musicie ratowa¢ zagrozonych kolegéw,
przerzucajac pitke w ich strone. Jesli nie dacie rady tego zrobic na czas, wtedy uczestnik
klepniety przez,dziwadto” dtonig zamienia sie z nim rolg i wyrusza na polowanie!

W przypadku wiekszych grup, liczacych ponad 20 uczestnikéw, trzeba wprowadzic¢
do zabawy co najmniej dwa ,dziwadta’, w mniejszych wystarczy jedno. Aby wszyscy
uczestnicy mogli na pierwszy rzut oka rozpozna¢, kto w danym momencie jest ,dzi-
wadtem”, osoba ta powinna posiadac jaki$ wyrdzniajacy symbol - moze np. zatozy¢
kapelusz lub znacznik odblaskowy, ktory zostanie przekazany kolejnemu ,dziwadtu”.

~Zwariowany kosz” - to zabawa petna energii, ktéra nalezy potraktowac jako intensywny
trening sportowy. Rozwija ona umiejetnos¢ wspétpracy. Jej istote stanowi jak najszybsze
przekazanie pitkiinnemu zawodnikowi - w taki sposob, by trafi¢ do kosza, ktéry,stara sie
uciec”z zagrozonego obszaru. Konieczne jest rowniez oszacowanie ryzyka polegajacego
na mozliwosci utraty pitki i nieustanne planowanie zajecia nowego miejsca, z ktérego
mozliwe bedg celne rzuty do kosza. Zabawe nalezy zorganizowa¢ na swiezym powie-
trzu albo w sali gimnastycznej. Czas jej trwania to okoto 10 minut. Jest przeznaczona
dla nastolatkow, najlepiej sprawdza sie w grupach liczacych od 14 do 26 uczestnikow.

Opis zabawy: ta zwariowana gra polega na wrzucaniu przez zawodnikéw pitki do ,ucie-
kajacego”kosza przeciwnej druzyny. Nie jest to tradycyjny kosz do koszykdéwki, ale zywy
i mobilny - co utrudnia osiggniecie celu. Aby utworzy¢ taki kosz, trzech cztonkow tej
samej druzyny staje na linii trojkata i ktadzie sobie nawzajem rece na ramionach (w taki
sposob, ze prawa dton kazdego lezy na lewym ramieniu sasiada). Do kosza mozna co$
wrzucic jedynie od gory. Dwie druzyny, liczace po 7-13 0séb, wspotzawodniczg ze soba
na polu zabawy. Maja do dyspozycji tylko jedng pitke, ktérg trzeba wrzuci¢ do kosza
przeciwnikéw. Podczas rozgrywki mozna stosowac zasady gry w koszykéwke. Wybrany
sedzia uwaza w takim wypadku, by nikt nie trzymat pitki dtuzej niz trzy sekundy, lecz
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szybko podawat ja dalej, a takze, aby gracze majacy pitke w rekach nie poruszali sie
o wiecej niz trzy kroki.

.Wagoniki z rownaniami"

Danuta Sterna - nauczycielka matematyki

Omawiajac rozwigzywanie rownan linowych, mozna narysowac na tablicy pociag z wa-
gonikami, ktore sg oznaczone liczbami stanowigcymi wyniki przygotowanych rownan.
Uczniowie pracujg w parach. Otrzymujg na kartkach réwnania do rozwigzania (przyktady
moga by¢ te same dla kazdej pary lub rézne), na kazdej kartce jest pozostawione miejsce
na rozwigzanie. Gdy dana dwadjka rozwigze réwnanie, przyczepia je do wagonika z liczba,
ktéra stanowi rozwigzanie. Nauczyciel sprawdza, czy dopasowania s prawidtowe. Jesli
ktéres jest btedne, to inna para otrzymuje kartke z rozwigzaniem i szuka btedu. Dzieki
tej zabawie uczniowie rozwigzujg znacznie wiecej réwnan, niz wykonujac to w sposdb
tradycyjny, pracujg w parach i maja okazje szuka¢ btedu. Zabawe oparta na podobnym
schemacie mozna zaproponowac podczas realizacji réznych tematéw matematycznych
oraz na zajeciach innych przedmiotéw.

Gry matematyczne

Iwona Chrzesciewska - nauczycielka matematyki w Szkole Podstawowej im. Kor-
nela Makuszynskiego w Cisewie

Ponizej przedstawionych zostato kilka propozycji gier matematycznych, ktére warto
wykorzystac na lekcjach matematyki w szkole podstawowej (mozna je dostosowac
do réznych pozioméw zaawansowania uczniow).

Matematyczne zabawy z kostkami wielo$ciennymi nadaja sie do wykorzystania w klasach
4-8. Ich celem jest ¢wiczenie wykonywania dziatan na liczbach (dodawania, odejmo-
wania, mnozenia, dzielenia, dzielenia z resztg) oraz operowania takimi pojeciami jak:
cechy podzielnosci, liczby pierwsze i liczby ztozone, rozkfad liczby na czynniki pierwsze,
$rednia arytmetyczna, prawdopodobienistwo czy wykonywania dziatan na utamkach
zwyktych. Potrzebne materiaty to: kostki wieloscienne (np. D4, D6, D8, D10, D12, D20),
zeszyt lub kartki do zapisywania wynikow. Zasady kazdorazowo zalezg od tematyki zajec.
Gry z platformy Wordwall (np.,Koto fortuny”, ,Teleturniej’, ,Prawda/fatsz”) oraz Kahoot!
lub Quizizz mozna wykorzysta¢ w klasach 4-8 do powtarzania materiatu i rozwigzywa-
nia zadan problemowych. Przydatne do tego materiaty dydaktyczne mozna znalez¢
na platformie Wordwall (https://wordwall.net/pl/) lub stworzy¢ wtasne po zatozeniu
tam konta. Portal Wordwall umozliwia tworzenie ¢wiczen interaktywnych oraz prze-
znaczonych do wydrukowania. Warto skorzystac¢ z formy interaktywne;j.
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Przygotowana gra jest wyswietlana na monitorze, uczniowie pracujg indywidualnie lub
w parach, korzystajac z metodnikéw. Odpowiedzi udziela chetna para uczniéw. Aby zdo-
byc¢ punkt dla swojej pary, nalezy udzieli¢ poprawnej odpowiedzi. Po zakonczonej grze
uczniowie sumujg zdobyte punkty i dokonujg samooceny za pomoca $wiatet. Ich kolory
maja nastepujace znaczenie: zielone — zostaty zdobyte wszystkie punkty; zotte — dana
para zdobyta wiecej niz potowe punktdéw; czerwone — para zdobyta mniej niz potowe.

Matematyczne krzyzowki s doskonate dla klas 5-6. Celem tej formy pracy jest rozwijanie
logicznego myslenia i utrwalanie poje¢ matematycznych. Mozna wykorzysta¢ gotowe
krzyzéwki matematyczne dostepne online (np. zawierajace definicje, dziatania, figury
geometryczne) lub w wersji papierowej. Uczniowie rozwigzuja krzyzéwke indywidualnie
lub w parach. Moga rywalizowac¢ ze soba na punkty lub na czas.

Gry i aktywnosci oparte na wykorzystaniu tangramu sprawdzaja sie we wszystkich
klasach szkoty podstawowej, poniewaz moga miec rézny stopien ztozonosci. Pomagaja
w rozwijaniu wyobrazni geometrycznej i doskonaleniu umiejetnosci rozpoznawania
figur. Do ich zastosowania potrzebne sg wydrukowane lub wyciete zestawy tangra-
mow — dla kazdego ucznia, pary lub grupy. Przyktadowa zabawa: uczniowie otrzymuja
zestaw tangramoéw i karty z wzorami figur do utozenia (np. sylwetki zwierzat, domy,
litery). Musza utozy¢ okreslony ksztatt, uzywajac wszystkich siedmiu elementéw. Mozna
do tego dotozy¢ polecenie obliczenia pola utozonego tangramu.

W klasach 4-6 warto realizowa¢ matematyczne miniprojekty, np. ,budowanie miasta
matematycznego”. Zabawy tego typu sprzyjaja rozwijaniu umiejetnosci planowania
przestrzennego i wykorzystaniu wiedzy z zakresu geometrii. By je zrealizowa¢, mozna
wykorzystac r6znorodne materiaty, np.: kartki milimetrowe lub puste plansze, przybory
geometryczne (linijki, cyrkle) i zadania/wytyczne zwigzane z budowa miasta. Uczniowie
planujg miasto na kartce, tworzac budynki na podstawie otrzymanych wymagan doty-
czacych kwestii geometrycznych - np.: Plac musi mie¢ ksztatt kwadratu o polu 36 cm? lub:
Droga musi mie¢ dtugos¢ 10 cm. Zadania mogg dotyczy¢ obliczania p6l lub obwodoéw.

Stowo-klucz”

Karina Wojcik - nauczycielka jezyka niemieckiego w Zespole Szkét Publicznych
w Szewnie

Nie ma nauki bez zabawy. Z doswiadczenia wynika, ze im starsi uczniowie, tym trudniej
ich namoéwi¢ do zabawy. Warto probowac juz w momencie wejscia do sali. Przydatnym
pomystem moze by¢ wéwczas innowacja ,Schliisselwort” (,Stowo-klucz”) majaca za za-
danie utrwalanie stownictwa. Na drzwiach wejsciowych do sali przyklejone jest stowo
klucz - kazdy uczen wchodzacy do sali musi,co$ z nim zrobi¢” (np. odmieni¢, podac jego
znaczenie, utozy¢ z nim zdanie, przeliterowac), aby moc wejs¢ do sali. Kazdy wybiera
aktywnos$¢ na miare swoich mozliwosci, dzieki czemu kazdy odnosi sukces. Czas trwania
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zabawy to 5 min. Wykorzystanie tej innowacji pozwala na nieszablonowe sprawdzenie
listy obecnosci, utrwalenie wiadomosci, oszacowanie ogélnego nastroju w klasie i na-
stawienia pojedynczych uczniéw, wytapanie btedéw i wyjasnienie ich.

Warto organizowac ,zabawowe kartkoéwki”. Mozna utrwala¢ nazwy liczebnikéw w jezyku
obcym, skaczac na skakance - liczy osoba skaczaca, inny uczen lub cata klasa - konfigu-
racji jest wiele. Szkoda marnowa¢ motywacje uczniéw: kazdy chce skoczy¢ jak najwiecej.
Dodatkowo mozna bi¢ rekord wspolnych skokéw, dodawac je, tworzy¢ rankingi, skaka¢
w tréjkach — w tego typu zabawie ograniczeniem jest tylko wyobraznia, a uczniowie
maja ciekawe pomysty.

Pod koniec lekcji ,zabawa alfabetyczna” moze stanowic swietne podsumowanie niemal
kazdego tematu. Jak to zrobi¢ w 5 min? Wystarczy podzieli¢ tablice na dwie czesci. Na
kazdej z nich wypisa¢ alfabet (niekoniecznie caty, ale kazda grupa musi mie¢ do dys-
pozycji te same litery). Uczniowie ustawieni w dwéch rzedach podchodza do tablicy
i kolejno wypisuja na niej stowa (wyrazy w jezyku obcym lub pojecia dotyczace danego
tematu lekgji) rozpoczynajace sie od danej litery. Czas na wykonanie zadania zostaje
zatrzymany, kiedy jedna z druzyn zakonczy zapisywanie. Uczniowie mogg poprawiac
zaproponowane wyrazy, a jesli nie znajg stowa na dana litere, przekazuja krede da-
lej. Punktacja za wtasciwe stowo to 1 punkt; za stowo, ktére zapisata druga druzyna —
0,5 punktu; za stowo, ktérego nie maja przeciwnicy - 2 punkty. Aby zadanie byto trudniej-
sze, mozna ograniczy¢ stownictwo, np. do czasownikéw, rzeczownikdéw, nazw mebli itp.

Zbiér zaproponowanych powyzej zabaw mozna wykorzystac na lekcjach réznych przed-
miotéw. Dobra okazje do ich zaproponowania stanowig zastepstwa lub zajecia w Swie-
tlicy. Warto takze wystucha¢ samych uczniéw — moze czasem samodzielnie wymysla
zabawe? Z pewnoscig okaza sie wtedy mocniej zaangazowani, a przy tym zyskaja szanse
trenowania umiejetnosci miekkich.

Zabawy lekturowe

Agnieszka Wenda - nauczycielka jezyka polskiego w Szkole Podstawowej nr 82
w Warszawie

Inscenizacje nie tylko bawig, ale przede wszystkim - ucza. Nie ma lepszego sposobu,
aby zacheci¢ uczniéw do zapamietania waznej czesci lektury, niz zaproponowanie im
przygotowania szkolnego przedstawienia — prezentowanego na forum catej szkoty,
przed rodzicami czy kameralnie, np. w gronie klasowym. Nie jest najwazniejsze, komu
pokaza efekty swojej pracy, istotne znaczenie ma proces, ktéry ich do tego doprowadzi.
W zesztym roku przygotowywatam z klasa inscenizacje ,Dziadow cz. II”. Do chwili obecnej
uczniowie potrafiag na wyrywki recytowac stowa wypowiadane przez bohaterow lektury.
Wcielajac sie w role jakiejs postaci, uczniowie lepiej rozumiejg intencje i motywy jej
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postepowania. Zdecydowanie tatwiej jest takze uczniom wskazaé przestanie utworu,
ktéry tak szczegotowo opracowali.

Mito jest gra¢ w gry planszowe, ale jeszcze lepiej jest je tworzy¢. Warto korzystac z gier
oferowanych przez ré6zne wydawnictwa, ale takze — przynajmniej raz w roku szkol-
nym — proponowac uczniom stworzenie wiasnej gry opartej na motywach lektury. Jest
to idealna okazja do pracy zespotowej. Istotne okazuja sie w tej sytuacji: precyzyjny po-
dziat zadan, ustalenie kryteriéw sukcesu, organizacja wspotpracy i dokonywanie oceny
kolezenskiej. Dzieki zabawie ktadacej nacisk na wszystkie te elementy dzieci nie tylko
utrwalaja znajomos¢ tresci lektury, ale takze rozwijaja swoje kompetencje spoteczne
Zwigzane z pracg w grupie.

Debaty i rozprawy pozwalaja na ¢wiczenie umiejetnosci argumentowania bedacej
jedna z podstawowych kompetencji, na ktérych rozwdj stawia podstawa programowa
jezyka polskiego. Jest to trudna umiejetnos¢, dlatego stworzenie ,naturalnej” sytuacji,
w ktérej uczniowie maja szanse dostrzec skuteczno$¢ wiasnych argumentéw, moze miec
decydujaca role w uczeniu sie argumentowania w ogole. Uczniowie na ogét uwielbiaja
,rozprawy sagdowe”, debaty i dyskusje. Wiekszos¢ z nich najczesciej chce otrzymac role
oskarzyciela lub obroncy bohatera literackiego, dlatego warto powotac do tych rél nie
pojedyncze osoby, ale caty zespét, ktéry wspdlnie opracowuje argumenty do rozprawy.
Zapewne sporo nauczycieli jezyka polskiego proponuje uczniom sad nad Ebeneze-
rem Scrooge’em. Warto jednak stosowac te metode prowadzenia zaje¢ w odniesieniu
do innych postaci z lektur. Mozna z powodzeniem debatowa¢ o postepowaniu Tomka
Sawyera, Balladyny czy Mikotajka.

.Matematyczny escape room”

Mariola Dabek-Nagacz - nauczycielka matematyki w Centrum Ksztatcenia Zawodo-
wego i Ustawicznego w Jaworznie, doradca metodyczny w Regionalnego Osrodka
Doskonalenia Nauczycieli ,WOM” w Katowicach

Temat lekgji: Funkcje kwadratowe (konspekt mozna dostosowa¢ do dowolnego tematu).
IV etap edukacyjny, zakres podstawowy

Zasady gry:
1. Klasa zostaje podzielona na zespoty liczace po 3-4 osoby.
2. Uczniowie maja za zadanie ,wydostac¢ sie” z wirtualnego escape roomu poprzez
rozwigzanie serii zadan matematycznych.
3. Kazda poprawna odpowiedz prowadzi do kolejnej wskazoéwki (lub zagadki).
4. Druzyna, ktora jako pierwsza rozwigze wszystkie zagadki,,wydostaje sie”i wygrywa.
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Przebieg gry:

Wprowadzenie fabularne: Jestescie grupa badaczy, ktérzy zostali uwiezieni w labora-
torium profesora zajmujacego sie funkcjami kwadratowymi. Aby wydostac sie, musicie
rozwigzac przygotowane przez niego zagadki, ktére sprawdza waszg wiedze.

Etapy gry:
Kazdy etap to jedno zadanie/zagadka. Po rozwigzaniu uczniowie otrzymuja kod (np. licz-
bowy), ktérego podanie,otwiera kolejne drzwi” (pozwala otrzymac kartke z kolejnym za-

daniem). Zadania moga by¢ ukryte w sali, zapisane w kodach QR lub ukryte w kopertach.

Przyktadowe zadania:

1.

Miejsca zerowe funkcji kwadratowej

Wyznacz miejsca zerowe funkgji: f(x) = —2x% — 4x + 6

Kwadrat ich sumy to pierwsza cyfra kodu.

Wspotrzedne wierzchotka paraboli

Oblicz wspétrzedne wierzchotka paraboli bedacej wykresem funkgiji:
gx)= —2x* + 8x — 3

Kwadrat roznicy wspotrzednych wierzchotka to druga cyfra kodu.
Obliczanie wartosci funkgji

Oblicz wartos¢ funkgji: h(x) = % (x—3)2—-3v/3dlax = —/3
Otrzymana wartosc to kolejna cyfra kodu.

Zadanie tekstowe

Oblicz dtugosci bokéw prostokata, ktérego pole wynosi 48cm?, a jeden bok jest
0 2cm diuzszy od drugiego.

Dtugosc dtuzszego boku to kolejna cyfra kodu.

Zagadka logiczna

Mam liczbe, ktéra jest bezwzglednag wartoscig sumy miejsc zerowych i drugiej
wspotrzednej wierzchotka paraboli bedacej wykresem funkgji:

f() = 4(x-3-V2)(x -3++2)

Co to za liczba?

Liczba ta jest ostatnia cyfra kodu.

Odpowiedz: Kod to 49682.

26



Danuta Sterna e Frajda z nauczania e Nauka przez zabawe

Informacje o autorce

Danuta Sterna - nauczycielka matematyki i dyrektorka szkoty, pracowata w warszaw-
skich liceach oraz jako wyktadowczyni na Politechnice Warszawskiej. Jest trenerka
Akademii Dyrektoréw Osrodka Rozwoju Edukacji (ADORE). Od ponad 20 lat propaguje
ocenianie ksztattujgce w Polsce. Jest autorka licznych publikacji i ksigzek dla nauczyciel,
takich jak: Ocenianie ksztattujqce w praktyce, Ucze (sie) w szkole, Ucze sie uczy¢, OKmiks,
oraz wspoétautorka Ucze w klasach mtodszych i OK zeszyt. W serii Frajda z nauczania pu-
blikuje artykuly z dziedziny nauczania uzupetniane przyktadami pracy dydaktycznej
nauczycieli praktykdw nauczajacych réznych przedmiotéw.
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