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Jerzy Janowicz

Megaturniej na gigaplanszéwce
Opis projektu edukacyjnego

Gry planszowe, po ktére chetnie siegano w epoce ,przedkomputerowej”, obecnie sg mniej
popularne. Poniewaz jednak bardzo wciggajg graczy, mozna za ich pomocg przemyci¢
dodatkowe ¢wiczenia. Znaczacym walorem projektu jest to, ze uczniowie nie tylko bedg grali,
ale wczesniej opracujg reguty gry, zaprojektujg plansze i zorganizujg turniej.

1. Powigzanie tematu z podstawg programowaq

Tresci merytoryczne wykorzystywane podczas rozgrywek mogg byc¢ rézne i nawigzywac do
aktualnie przerabianych tematoéw (dziatania na liczbach naturalnych, dziatania na utamkach,
obliczanie pdl figur). Dlatego — zamiast wskazywaé¢ konkretne umiejetnosci matematyczne —
warto zwréci¢ uwage na ksztatcenie ogolniejszych cech osobowosci, chocéby tych, ktére
wymieniono w preambule do podstawy programowej:

Ksztalcenie ogolne w szkole podstawowej ma na celu:

4) rozwijanie kompetencji, takich jak: kreatywno$¢, innowacyjno$¢ i przedsigbiorczosc;
5) rozwijanie umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia, rozumowania, argumentowania
i wnioskowania.

2. Cele projektu

Uczniowie:

e poszerzg i pogtebig swojg wiedze z wybranych dziatéw nauczania,

e rozwing umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania problemow,

e przeéwiczg umiejetnos¢ korzystania z roznych zrédet informacii,

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

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

3. Spodziewane rezultaty

Istotnym efektem projektu jest udoskonalenie sprawnosci intelektualnej zwigzanej

z matematykg i szeroko rozumianym funkcjonowaniem w spoteczenstwie (w spotecznosci
szkolnej, lokalnej, a w przysztosci w miejscu pracy). W sferze materialnej dostepnej dla
innych oséb bedzie to turniej rozgrywany na przygotowanej (np. na korytarzu szkolnym lub
w sali gimnastycznej) wielkiej planszy do gry.

4. Realizacja projektu

Propozycja realizacji projektu adresowana jest do pigtoklasistow, ktérzy pod czujnym okiem
nauczyciela matematyki sg w stanie przygotowac interesujgce wydarzenie uatrakcyjniajgce
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codzienne zajecia w klasie lub bedace elementem imprezy ogélnoszkolnej (dzien
samorzadnosci szkolnej, szkolne swieto nauki). Prace przygotowawcze powinny byc¢
roztozone na okres 3—4 tygodni. Nalezy do nich wigczy¢ 10-15 oséb o réznych
predyspozycjach (matematycznych, technicznych, plastycznych, organizacyjnych).

Pytania i problemy badawcze

Przygotowanie przedsiewziecia wigze sie z odpowiedzig na kilka pytan dotyczacych
kwestii merytorycznych i organizacyjnych:

o Jakie tresci matematyczne bedag podstawg tworzenia zadah w grze?

e Jak nalezy dobra¢ uczestnikow rozgrywki (indywidualnie, druzynowo)?

o Jak bedzie wygladata plansza do gry?

e Jakie reguty powinny obowigzywa¢ podczas gry?

o Kto bedzie rozstrzygat kwestie sporne?

o Kto bedzie oceniat poprawnos¢ wykonania zadan?

Zbieranie materiatow

Zrodtem inspiracji moga byé dostepne na rynku gry planszowe. Sg one zwykle
zaopatrzone w opisy regut, czasem nawet w sugestie modyfikacji zasad. Warto do tych
gier siegngc¢. Poniewaz o przebiegu gry decyduje réwniez rozwigzanie zadan, przydatne
beda podreczniki i zbiory zadan.

Opracowanie

Konieczny jest klarowny podziat zadan, nalezy bowiem przygotowac plansze do gry oraz
tre$ci matematyczne. Pierwszym krokiem powinno by¢ zaprojektowanie ksztattu

i przebiegu pdl, po ktérych beda sie poruszaé gracze. Aby gra stwarzata wiecej
mozliwosci, drogi powinny sie krzyzowac. Poniewaz gra bedzie uzywana przez druzyny
i obserwowana przez kibicow, nalezy przygotowa¢ odpowiednio duzg plansze, np.
prostokatne pola formatu A1, a kolejne pola posklejaé i przytwierdzi¢ do podtoza, aby
cato$¢ sie nie rozsuwata.

Oddzielng grupg zadan jest przygotowanie regulaminu i ,atrakcji” towarzyszacych
rozgrywce. Nalezy ustali¢:

e ile 0osob bierze udziat w grze (np. 4 druzyny po 3 osoby),

e jakie zadania matematyczne nalezy wykonac i w jakim czasie,

e kto bedzie sedzig (np. nauczyciel matematyki lub wytypowany przez niego uczen).

5. Prezentacja projektu

Projekt moze sta¢ sie atrakcyjnym elementem szkolnych uroczystosci, np. dnia dziecka,
spotkania z rodzicami czy szkolnego festiwalu nauki. Rozgrywki moga sie toczy¢ z udziatem
publicznosci (np. ucznidw innych klas) i by¢ zorganizowane w formie druzynowej lub
indywidualnej. Prezentacje projektu warto wykorzystac kilkakrotnie, modyfikujgc plansze
I tresci zadan.



