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Z kluczem

Jerzy Janowicz

Licze na wygrang, czyli o grach liczbowych
Opis projektu edukacyjnego

Wiele os6b ma watpliwosci: Jak to? Gry na lekcjach? Mtodziez ma sie uczyé¢, a nie bawic!
Czy maijg racje? Jesli sg to proste, przewidywalne gry, to pewnie maja, ale pamietajmy, ze
gra jest konfliktem intereséw, wiec grg mozna nazwac wiele réznych dziatan, nawet
targowanie sie przy zakupach. We wszelkich tego typu sytuacjach celem jest uzyskanie z
gory okreslonego rezultatu. Nie zawsze jest to proste, bo gracze wzajemnie sobie
przeszkadzajg, przydatna jest wiec strategia — plan dziatan uwzgledniajgcy wszelkie mozliwe
sytuacje i wskazujacy najbardziej odpowiednie ruchy. Strategie nietatwo odkry¢, ale warto
¢wiczy¢ umiejetnosc jej znajdowania i stosowania, bo przydaje sie w wielu sytuacjach
zyciowych (nie tylko tych, ktére w oczywisty sposdb nazwalibysmy grami).

Gdzie w tym wszystkim matematyka? Jest jej sporo — gry tatwo powigzac z wieloma
tresciami nauczania.

1. Powigzanie tematu z podstawg programowaq

W preambule podstawy programowej znajdujemy najogolniejsze wskazania dotyczgce
edukacji, wsréd nich takie, ktére dobrze korespondujg z tematyka projektu:

Ksztalcenie ogdlne w szkole podstawowej ma na celu:

4) rozwijanie kompetencji, takich jak: kreatywnos¢, innowacyjnos¢ 1 przedsigbiorczos¢;
5) rozwijanie umiej¢tnosci krytycznego 1 logicznego myslenia, rozumowania,
argumentowania i wnioskowania.

Podobne zwigzki mozna dostrzec w wymaganiach ogélnych zwigzanych z nauczaniem
matematyki:

IV. Rozumowanie i argumentacja.

1. Przeprowadzanie prostego rozumowania, podawanie argumentéw uzasadniajacych
poprawnos$¢ rozumowania, rozréznianie dowodu od przyktadu.

2. Dostrzeganie regularnos$ci, podobienstw oraz analogii i formutowanie wnioskow na
ich podstawie.

3. Stosowanie strategii wynikajacej z tresci zadania, tworzenie strategii rozwigzania
problemu, rowniez w rozwigzaniach wieloetapowych oraz w takich, ktore
wymagajg umiejetnosci taczenia wiedzy z r6znych dziatow matematyki.

Gry muszg mie¢ fabute lub dotyczy¢ konkretnych zwigzkow lub sytuaciji. Mozna sie postuzy¢
wiedzg, o jakiej mowa w tresciach nauczania (np. zwigzang z dziataniami na liczbach lub
podzielnoscig).
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2. Cele projektu

Uczniowie:

e poszerzg i pogtebig swojg wiedze na temat liczb i dziatah na liczbach,

e przeéwiczg umiejetnosci zwigzane z rozumowaniem i opracowywaniem strategii,

e poznajg powigzania matematyki z zyciem codziennym,

o przeéwiczg umiejetnos¢ korzystania z roznych zrédet informacji,

e nauczg sie opracowywac informacje i prezentowac je w roznych formach,

e rozwing umiejetnosci spoteczne (praca w zespole, petnienie rél, odpowiedzialnosé
za wynik pracy catej grupy).

3. Spodziewane rezultaty

Ksztatcenie matematyczne ma na celu wy¢wiczenie pewnych funkcji intelektualnych,

i tu nalezy upatrywac najwazniejszych rezultatéw pracy nad projektem. Ale uczniowie bedg
réwniez przygotowywac rézne rekwizyty, ktére umozliwig pokazanie, jak — wykorzystujgc gry
— mozna sie uczyc, swietnie sie przy tym bawigc. Wytworami moga by¢: plansze do gry

Z opisami, turnieje gier, zajecia dla mtodszych klas promujgce gry matematyczne.

4. Realizacja projektu

Potrzebne bedg doswiadczenie i kreatywnos¢, wiec projekt powinni realizowa¢ uczniowie
starszych klas szkoty podstawowej. Czas realizacji — zalezny od sposobu prezentacji
rezultatow — to 3—4 tygodni.

W przeprowadzenie projektu moze by¢ zaangazowanych od 3-5 do 12—-15 oso6b. Bez
wzgledu na liczebnos$¢ grupy, zadania kazdego ucznia powinny by¢ precyzyjnie okreslone
i odpowiadac jego zainteresowaniom i predyspozycjom. Przydziat czynnosci do wykonania
utatwi wczesdniejsze ustalenie formy prezentacji efektow pracy.

Pytania i problemy badawcze

Aby realizacja projektu przebiegata sprawnie, warto na wstepie zadac kilka
szczegotowych pytan, na ktére uczestnicy projektu bedg szukali odpowiedzi:

e Jakie sg rodzaje gier? Ktore z nich mozna wykorzystaé w szkole?

e Jakie wtasnosci liczb mozna wykorzystac¢, opracowujgc gry?

e Coto jest strategia?

e W jakich grach liczbowych mozna tatwo odkry¢ strategie zapewniajgcg wygrang?
e Jak zorganizowac turniej wytaniajgcy mistrza w okreslonej grze?

Zbieranie materiatow

Wiedze teoretyczng z teorii gier mozna zaczerpngc z internetu lub popularnych ksigzek.
Warto skorzystac¢ z wiedzy i dodwiadczenia nauczycieli, znajomych, rodzicéw. Kilka
pomystow gier liczbowych znajduje sie w zamieszczonym nizej zatgczniku.



nowdad

5.

‘ AN
era | Projekt 7 klasaA)m z kluczem

Opracowanie

Forme prezentacji nalezy przyjg¢ na wstepie. Najtatwiejsze jest przygotowanie
I wyeksponowanie kilku gier wraz z planszami czy diagramami i opisem regut. Trudniejsze
sg formy wymagajgce udziatu konkretnych oséb, np. turniej.

Prezentacja projektu

Propozycije gier nalezy tak wyeksponowac¢, aby mogto je obejrze¢ jak najwiecej osoéb:
uczniéw, nauczycieli, rodzicéw i gosci szkoty. Zainteresowanym uczniom warto umozliwi¢
samodzielne rozegranie partii.

Znacznie lepszg formg prezentacji jest turniej. Najpierw nalezy opracowac regulamin

i przygotowa¢ odpowiednig liczbe rekwizytéw, a nastepnie zebraé grono oséb
zainteresowanych wspotzawodnictwem. Rozgrywki mogag by¢ elementem organizowanego
w szkole dnia samorzgdnosci, festiwalu nauki lub dnia dziecka. Przy tej okazji mozna takze
ogtosi¢ konkurs na projekty nowych gier.

6.

Materiaty zrodiowe

http://www.fuw.edu.pl/~kostecki/teoria_gier.pdf
http://mst.mimuw.edu.pl/lecture.php?lecture=wtg
http://www.cs.put.poznan.pl/jjozefowska/wyklady/bo/Rozdzial9.pdf
http://www.math.edu.pl/gry

https://www.youtube.com/watch?v=dggN2CRWwNU
http://www.vlo.gda.pl/modules.php?
http://www.scenariuszelekcji.edu.pl/scenariusz/co-zrobic-zeby-wygrac
http://www.mimuw.edu.pl/~sem/konferencja-kmp2008/materialy/jaszunska.pdf

Jerzy Janowicz, Konkursy matematyczne w szkole podstawowej, GWO, Gdansk 2010
Lech Pijanowski, Gétka z pancerolg i inne felietony, Prasa - Ksigzka - Ruch, Warszawa
1975

Wojciech Pijanowski, Gry, w ktére gratem, Wydawnictwo ,Pomorze”, Bydgoszcz 1989



http://www.fuw.edu.pl/~kostecki/teoria_gier.pdf
http://mst.mimuw.edu.pl/lecture.php?lecture=wtg
http://www.cs.put.poznan.pl/jjozefowska/wyklady/bo/Rozdzial9.pdf
http://www.math.edu.pl/gry
https://www.youtube.com/watch?v=dgqN2CRWwNU
http://www.vlo.gda.pl/modules.php
http://www.scenariuszelekcji.edu.pl/scenariusz/co-zrobic-zeby-wygrac
http://www.mimuw.edu.pl/~sem/konferencja-kmp2008/materialy/jaszunska.pdf
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ZALACZNIK

1. Szczescie w nieszczesciu

W diagram 13-polowy dwu zawodnikéw na zmiane wpisuje cyfry. Wypetniajg nimi kolejne
pola od strony lewej do prawej. W pierwszym polu umieszczono siédemke.

Jesli otrzymana 13-cyfrowa liczba bedzie podzielna przez 7, wygrywa drugi zawodnik,
w przeciwnym wypadku — zawodnik rozpoczynajgcy.

2. Trojkaty

Z zestawu liczb: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, dwaj zawodnicy na

zmiane wykreslajg po jednej liczbie, do chwili, kiedy c a+b>c
pozostang tylko trzy liczby. Jesli stanowig one dtugosci b a+c>b
bokéw tréjkata, wygrywa rozpoczynajacy gre, b+c>a
w przeciwnym wypadku zwyciezcg jest drugi zawodnik. a

3. Do setki!

W gre moze zagra¢ kilka osob. Zawodnicy rozpoczynajg gre od liczby 33. Dodajg do niej na
zmiane co najmniej 1, ale nie wiecej niz 7. Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza osiggnie
100.

4. Kasztany

W jednym woreczku jest 39, a w drugim — 28 kasztanéw. Dwoch graczy na zmiane moze
pobiera¢ dowolng liczbe kasztanow, ale tylko z jednego woreczka. Wygrywa zawodnik, ktéry
wezmie ostatni kasztan.

5. Wykreslanki

Na kartce zapisuje sie kolejne liczby naturalne, od 1 do 11, a kazdy gracz wybiera swojg
barwe. Dwdch grajgcych na zmiane zaznacza ,swoim” kolorem jedng liczbe. Wybranej liczby
nie mozna zaznaczy¢ ponownie. Gra konhczy sie wtedy, gdy pozostaje jedna niewykreslona
liczba. Grajacy obliczajg sume wybranych przez siebie liczb. Jesli r6znig sie one o wiecej niz
o wartosc liczby, ktora pozostata, wygrywa zawodnik, ktory nie rozpoczynat gry.

W pozostatych przypadkach wygranym jest jego przeciwnik.



