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Jak korzystac

Budowa karty zabawy, momenty lekcji i zasady, ktére utatwiajg
prowadzenie zabaw.

Jak korzysta¢ z tego zbioru
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Jak korzystac¢ z tego zbioru &

ROZDZIAL 1

Jak korzystac z tego zbioru

S

Zbior zawiera 64 krétkie, gotowe zabawy matematyczne: 32 dla klas 1-3 i 32 dla klas 4-6.
Kazda zabawa miesci sie w 5-40 minutach, wymaga prostych materiatéw i ma podang wersje
tatwiejsza oraz trudniejsza, dzieki czemu te samg zabawe mozna dopasowac do catej klasy.

+ Jak czyta¢ karte zabawy

Element karty Znaczenie

sugerowany poziom; wiekszos¢ zabaw sprawdza sie tez klase wyzej lub nizej po

Klasa zmianie liczb

Czas orientacyjny czas jednej rozgrywki razem z krétkim omoéwieniem
Forma praca indywidualna, w parach, w grupach albo z catg klasg
Umiejetnos¢ gtéwna umiejetnos¢ matematyczna, ktérg zabawa rozwija

Cel i materiaty co uczniowie majg osiagnac i co trzeba przygotowad

Przebieg kolejne kroki zabawy, gotowe do przeczytania uczniom

tatwiej i trudniej sposéb na zréznicowanie poziomu bez zmiany zasad

+ Kiedy siega¢ po zabawy

Moment lekcji Rodzaj zabawy Przyktady

Poczatek lekcji krétka rozgrzewka 5-10 minut Bum!, Liczba dnia, Tabliczka w rytmie

Wprowadzenie Utamkowa pizza, Prostokaty z kratek, Waga z

zabawa z materiatem konkretnym

pojecia wieszaka

Utrwalanie gra w parach lub grupach Wyscl|g (.jo 20, Wojna na utamki, Kostkowe
mnozenie

Przerwa ruchowa zabawa z ruchem L|lczby w ruchu, Twister liczbowy, Zegarowa
gimnastyka

Powtodrka dziatu dtuzsza zabawa druzynowa Matematyczny escape room, Kto chce zostac

matematykiem?

<

. Zasady, ktore ulatwiaja prace

Przed zabawa przeczytaj uczniom cel: wiedzg wtedy, czego sie uczg, a nie tylko w co graja.

Kazda zabawe kohcz jednym pytaniem podsumowujgcym: czego sie nauczyliSmy? co sprawito
trudnosc¢?

Nagradzaj poprawne uzasadnienia, a nie tylko szybkos¢. Najszybszy nie zawsze rozumie najlepiej.

Powtarzaj ulubione zabawy z nowymi liczbami. Znane zasady pozwalajg skupic¢ sie na matematyce.

% Wskazowka

Na koncu zbioru znajdziesz indeks zabaw wedtug umiejetnosci. Planujgc lekcje z danego dziatu, zacznij
od indeksu: w kilka sekund znajdziesz 2-3 pasujgce zabawy.
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Klasy 1-3

32 zabawy: liczby, dziatania, pienigdze, czas, mierzenie, figury i orientacja
w przestrzeni.

Zabawy 01-32
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Zabawy dla klas 1-3

ROZDZIAL 2

Zabawy dla klas 1-3

Zabawy w tej czesci rozwijajg liczenie, cztery dziatania w zakresie 100, pierwsze

doswiadczenia z pieniedzmi, czasem, mierzeniem i figurami. Wiekszos¢ wymaga tylko kartek,
kostek i liczmmanodw.

Liczbowy waz

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
1-2 10 min cata klasa porzadkowanie liczb

Cel: porzadkowanie liczb w zakresie 20 lub 100 i poréwnywanie ich wielkosci.

Materiaty: kartki A5 z liczbami (po jednej na ucznia), tasma klejgca.

1. Przyklej kazdemu uczniowi na ubraniu kartke z liczba; liczby nie musza by¢ kolejne.

2. Na sygnat uczniowie bez stéw ustawiajg sie w szereg od najmniejszej do najwiekszej liczby.
3. Klasa sprawdza wspélnie: kazdy gtosno odczytuje swojg liczbe.

4. Zadaj pytania: kto stoi miedzy 14 a 197 lle liczb brakuje miedzy sgsiadami?

tatwiej: liczby od 1 do 20, kolejne, a Trudniej: liczby trzycyfrowe albo ustawianie
uczniowie moga rozmawiac. od najwiekszej; potem odwrécenie szeregu
bez rozméw.

Ile sie schowalo?

UMIEJETNOSC
rozktad liczby,
dopetnianie

KLASA CZAS FORMA
1 5-8 min pary

Cel: utrwalenie par liczb dajgcych 10 i rozktadu liczb do 20.

Materiaty: 10 liczmandw lub klockéw na pare, kubek.

1. Uczen A liczy na gtos 10 liczmandw i odwraca sie.

2. Uczen B chowa czes¢ liczmandéw pod kubkiem.

3. Uczen A patrzy na pozostate liczmany i méwi, ile sie schowato: widze 6, wiec pod kubkiem sa 4.
4. Sprawdzenie pod kubkiem i zamiana rél.

tatwiej: pracujcie z liczba 5 lub 6. Trudniej: liczba catkowita 15 lub 20; uczen
zapisuje dziatanie, np. 20 — 13 = 7.
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Zabawy dla klas 1-3 &

Klasowy sklepik

UMIEJETNOSC
pieniadze,
dodawanie

KLASA CZAS FORMA
1-3 20 min grupy 4-5 oséb

Cel: dodawanie i odejmowanie w kontekscie zakupéw, rozpoznawanie monet i banknotéw.
Materiaty: drobne przedmioty z cenami na karteczkach, pienigdze do zabawy, koszyk.

1. Jedna osoba w grupie jest sprzedawca, pozostate kupujagcymi z ustalong kwota, np. 20 zt.
2. Kupujacy wybiera 2-3 rzeczy i oblicza, ile zaptaci.

3. Sprzedawca sprawdza sume i wydaje reszte; kupujgcy przelicza jg na gtos.

4

. Po trzech zakupach zmiana rdél.

tatwiej: ceny w petnych ztotych do 10 zt. Trudniej: ceny z groszami, np. 3zt 50 gr, i
zakupy za 50 zt z liczeniem reszty.

UMIEJETNOSC
wielokrotnosci,
tabliczka

KLASA CZAS FORMA
2-3 5-10 min cata klasa w kole

Cel: rozpoznawanie wielokrotnosci liczb i utrwalanie tabliczki mnozenia.
Materiaty: brak.

1. Uczniowie stojg w kole i liczg po kolei: jeden, dwa, trzy...

2. Zamiast kazdej wielokrotnosci 3 uczeh méwi bum.

3. Kto sie pomyli, siada, ale dalej stucha i pilnuje innych.

4. Gra toczy sie do 60, potem zmieniacie liczbe na 4, 6 lub 7.

tatwiej: bum na wielokrotnosci 2 albo 5. Trudniej: bum na wielokrotnosci 7 i
dodatkowo na liczby zawierajace cyfre 7.

Goraco-zimno na osi

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
1-3 8 min cata klasa porownywanie liczb

Cel: poréwnywanie liczb i orientacja na osi liczbowe;j.

Materiaty: oS liczbowa 0-100 na tablicy lub na podtodze.

1. Nauczyciel zapisuje tajng liczbe na kartce.

2. Uczniowie po kolei podaja liczby; nauczyciel odpowiada: wiecej albo mniej.

3. Kazda prébe zaznacza sie na osi, a zakres poszukiwanh zaweza sie kolorowg kreda.
4. Po odgadnieciu klasa liczy, ile préb byto potrzebnych.

tatwiej: zakres 0-20. Trudniej: zakres 0-1000; uczniowie planuja
pytania tak, by zgadna¢ w jak najmniejszej
liczbie préb.

-]

Zabawy matematyczne, klasy 1-6



Zabawy dla klas 1-3 &

Wyscig do 20

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
1-2 10 min pary dodawanie do 20

Cel: dodawanie w zakresie 20 i planowanie kolejnego ruchu.

Materiaty: kostka do gry, kartka i otéwek na pare.

1. Gracze na zmiane rzucajg kostka i dodaja liczbe oczek do swojej sumy.
2. Kazdy zapisuje dziatanie, np. 9 + 4 = 13.

3. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza osiggnie doktadnie 20.

4. Gdy rzut przekroczytby 20, gracz traci kolejke.

tatwiej: cel 12 i jedna kostka z liczbami 1-3.  Trudniej: cel 50 i dwie kostki; mozna tez
odejmowac od 50 do 0.

Tapka na wynik
KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC

1-3 5-10 min grupy 3-4 osob szybkie liczenie

Cel: automatyzacja dodawania, odejmowania lub tabliczki mnozenia.
Materiaty: kartki z wynikami roztozone na tawce, karty z dziataniami (np. z talii UNO).
1. Na tawce lezy 12 kartek z wynikami.

2. Prowadzacy czyta dziatanie z karty.
3. Kto pierwszy potozy dton na kartce z poprawnym wynikiem, zdobywa punkt.
4. Btedne klepniecie oznacza oddanie jednego punktu.

tatwiej: 6 kartek z wynikami i wolniejsze Trudniej: na kartkach sa dziatania, a
tempo czytania. prowadzacy czyta wynik; trzeba znalez¢
pasujace dziatanie.

Pary do dziesieciu

KLASA CZAS FoRMA UMIEJETNOSC
1 10 min pary II(.I)lSOégerPy 2 pary liczb

Cel: utrwalenie par liczb, ktére dajg razem 10.

Materiaty: 20 kart z liczbami 0-10 (po dwie karty z liczbami 1-9 oraz 0 i 10).

1. Karty leza zakryte w rzedach.

2. Gracz odkrywa dwie karty; jesli dajg razem 10, zabiera je i méwi dziatanie, np. 3 + 7 = 10.
3. Jesli nie, zakrywa karty i ruch przechodzi dale;.

4. Wygrywa osoba z najwiekszg liczbg par.

tatwiej: pary do 5 i karty odkryte. Trudniej: pary do 20 albo pary do 100 z
petnymi dziesigtkami (30 i 70).

©
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Zabawy dla klas 1-3 &

Rodzina liczb

FORMA UMIEJETNOSC
fLase . indywidualnie lub zwiazki miedzy
1-3 10 min ? L

pary dziataniami

Cel: pokazanie zwigzku dodawania z odejmowaniem oraz mnozenia z dzieleniem.

Materiaty: kartki z rysunkiem domku: na dachu jedna liczba, w oknach dwie.

1. Nauczyciel podaje trzy liczby, np. 6, 8, 14.

2. Uczenh wpisuje najwiekszg liczbe na dach, a dwie pozostate w okna.

3. Pod domkiem zapisuje cztery dziatania: 6 + 8 =14,8+ 6 =14,14 -6 =8, 14 — 8 = 6.
4

. Para sprawdza nawzajem zapis.

tatwiej: liczby do 10. Trudniej: rodziny mnozenia i dzielenia, np.
7, 8, 56.

Tajemnicza liczba

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
2-3 8 min cata klasa wilasnosci liczb

Cel: rozumowanie i stosowanie pojec: parzysta, wieksza, dziesiatki, jednosci.

Materiaty: brak.

1. Nauczyciel podaje wskazéwki po jednej, np.: jestem liczbg dwucyfrowa.

2. Kolejne wskazdéwki: jestem parzysta; mam 4 dziesigtki; moja cyfra jednosci jest wieksza od 6.
3. Po kazdej wskazdéwce uczniowie zapisuja, jakie liczby wcigz pasuja.

4. Na kohcu klasa podaje rozwigzanie (tu 48) i sprawdza kazdg wskazdéwke.

tatwiej: liczby do 20 i trzy proste Trudniej: uczniowie sami uktadajg
wskazowki. wskazowki dla kolegdw, tak aby rozwigzanie
byto tylko jedno.

Kregle z butelek

UMIEJETNOSC
dodawanie wielu
sktadnikéw

KLASA CZAS FORMA
1-2 15 min grupy 4 oséb

Cel: dodawanie kilku liczb i zapisywanie wynikéw.

Materiaty: 10 plastikowych butelek z liczbami 1-10, pitka, kartka wynikéw.
1. Ustawcie butelki w tréjkat w odlegtosci 3-4 m od linii rzutu.

2. Gracz toczy pitke i dodaje liczby z przewréconych butelek.

3. Zapisuje dziatanie, np. 3 + 7 + 2 = 12, a grupa sprawdza.

4. Po trzech rundach kazdy sumuje swoje punkty.

tatwiej: butelki z liczbami 1-5. Trudniej: butelki z liczbami 10, 20, ..., 100
albo mnozenie liczby z butelki przez numer
rundy.

[
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Rzut do celu

1-3 15 min dwie druzyny mnoZenie
Cel: liczenie punktéw i poréwnywanie wynikéw druzyn.
Materiaty: plansza na podtodze z polami 1, 2, 5, 10 (tasma), woreczki z grochem.
1. Kazdy uczen rzuca dwoma woreczkami na plansze.
2. Druzyna zapisuje punkty kazdego rzutu na tablicy.
3. Po rundzie druzyny sumuja wyniki i obliczajg réznice.
4. Rozgrywacie trzy rundy.
tatwiej: pola 1, 2, 3. Trudniej: pole sSrodkowe podwaja wynik
rzutu, a pole zewnetrzne odejmuje 5.

Prostokaty z kratek

UMIEJETNOSC
mnozenie,
przemiennosd

KLASA CZAS FORMA
2-3 15 min indywidualnie

Cel: zrozumienie mnozenia jako prostokata z kratek i przemiennosci mnozenia.
Materiaty: papier w kratke, kredki.

1. Nauczyciel podaje liczbe, np. 12.

2. Uczniowie rysuja jak najwiecej réznych prostokatéw ztozonych z 12 kratek.

3. Pod kazdym zapisujg mnozenie: 3 X 4,2 x 6, 1 x 12.

4. Wspdlnie zastanawiacie sie, dlaczego 3 x 4 i 4 x 3 to ten sam prostokat obrécony.

tatwiej: liczby 6 i 8. Trudniej: liczby 24 i 36; czy istnieje liczba, z
ktérej da sie zrobi¢ tylko jeden prostokat?
(liczby pierwsze)

Tabliczka w rytmie

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
2-3 5 min cata klasa tabliczka mnozenia

Cel: utrwalenie ciggéw wielokrotnosci przez rytm i ruch.

Materiaty: brak.

1. Uczniowie stojg. Ustalcie rytm: uderzenie w uda, klasniecie, pstrykniecie.
2. Na kazde pstrykniecie klasa méwi kolejng wielokrotnos¢: 4, 8, 12, 16...
3. Po dojsciu do 40 liczycie wstecz.
a4

. Na koniec nauczyciel podaje liczbe z ciggu, a klasa méwi, ktéra to wielokrotnos¢, np. 28 to 7
razy 4.

tatwiej: wielokrotnosci 2, 5 10. Trudniej: wielokrotnosci 7 i 8, coraz szybsze
tempo, start od srodka ciggu.

3
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Sztafeta przy tablicy

UMIEJETNOSC
dziatania pisemne i
w pamieci

KLASA CZAS FORMA
1-3 10 min 2-3 druzyny

Cel: szybkie i poprawne obliczenia w warunkach wspétpracy.
Materiaty: tablica podzielona na kolumny, po jednym zestawie dziatan dla kazdej druzyny.
1. W kazdej kolumnie zapisz 8 dziatan na tym samym poziomie trudnosci.

2. Pierwszy uczen z druzyny podbiega, rozwigzuje jedno dziatanie i oddaje krede nastepnemu.
3. Nastepny moze poprawic btad poprzednika zamiast rozwigzywa¢ nowe dziatanie.
4. Wygrywa druzyna, ktéra pierwsza bezbtednie rozwigze wszystkie dziatania.

tatwiej: dziatania w zakresie 10. Trudniej: dziatania z niewiadoma, np. 7 + _
= 15, lub dwudziataniowe.

Zegarowa gimnastyka

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
1-3 8 min cata klasa odczytywanie godzin

Cel: odczytywanie i ustawianie godzin na zegarze analogowym.
Materiaty: duza tarcza zegara na tablicy.

1. Uczniowie stojag twarza do tablicy. Ich rece to wskazéwki: krétka reka to godziny, dtuga to
minuty.

2. Nauczyciel podaje godzine, np. 3:00, a uczniowie ustawiaja rece.
3. Kolejno: pét do piatej, kwadrans po széstej, za kwadrans dziewiata.
4. Na koniec uczen pokazuje godzine rekami, a klasa jg odczytuje.

tatwiej: tylko petne godziny i wpét do. Trudniej: obliczanie uptywu czasu: ktéra
bedzie za 45 minut?

Kalendarzowy detektyw
KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
1-3 10 min pary kalendarz, czas

Cel: postugiwanie sie kalendarzem: dni tygodnia, daty, uptyw dni.

Materiaty: kartka z kalendarzem biezgcego miesigca dla kazdej pary.

1. Nauczyciel czyta zagadki, np.: jaki dzien tygodnia bedzie za 10 dni?

2. Pary szukaja odpowiedzi w kalendarzu i zapisuja ja na kartce.

3. Kolejne zagadki: ile dni zostato do kohca miesigca? lle jest poniedziatkéw?
4. Pary poréwnujg odpowiedzi i wyjasniaja, jak je znalazty.

tatwiej: pytania tylko o najblizszy tydzien. Trudniej: pytania o dwa miesigce, np. ile dni
minie od 25 wrzesnia do 10 pazdziernika?

3
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Mierzymy klase
KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
1-3 20 min grupy 3-4 osob mierzenie dtugosci

Cel: mierzenie dtugosci miarami niestandardowymi i w centymetrach oraz poréwnywanie wynikéw.
Materiaty: linijki, tasmy krawieckie, karta wynikow.

1. Grupa mierzy tawke, drzwi i tablice najpierw w stopach, potem w krokach.

2. Grupy poréwnujg wyniki i zastanawiaja sie, dlaczego sie réznia.

3. Ponownie mierza te same przedmioty taSma w centymetrach.
4

. Na koniec klasa ustala, dlaczego potrzebujemy wspdlnej jednostki.

tatwiej: mierzenie tylko w spinaczach lub Trudniej: zamiana jednostek (1 m = 100
klockach. cm) i obliczenie obwodu tawki.

Waga z wieszaka

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
1-3 15 min grupy 4 osdéb masa, rownosc

Cel: poréwnywanie mas i intuicyjne rozumienie réwnowagi jako réwnosci.

Materiaty: wieszak, sznurek, dwa woreczki lub kubki, klocki, drobne przedmioty.

1. Zawies wieszak i przymocuj po obu stronach kubki.

2. Uczniowie przewiduja, ktéry przedmiot jest ciezszy, a potem sprawdzajg na wadze.
3. Nastepnie ustalaja, ile klockéw wazy gumka lub pidrnik.

4. Grupa zapisuje wyniki w tabeli: przedmiot, ile klockéw.

tatwiej: tylko poréwnywanie dwdéch Trudniej: zadanie: na jednej szalce 3 klocki i
przedmiotow. gumka, na drugiej 8 klockéw; ile klockéw
wazy gumka?

Figury ze sznurka

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
1-2 10 min grupy 3-4 oso6b figury geometryczne

Cel: rozpoznawanie figur, liczenie bokéw i wierzchotkdéw.

Materiaty: dtugi sznurek zwigzany w petle dla kazdej grupy.

1. Grupa trzyma sznurek tak, aby powstat tréjkat; kazdy rogiem jest jeden uczen.
2. Na sygnat przechodzg do kwadratu, prostokata i pieciokata.

3. Klasa liczy boki i wierzchotki kazdej figury.

4. Zastandéwcie sie: ilu ucznidw potrzeba do szesSciokata?

tatwiej: tylko tréjkat i kwadrat. Trudniej: figury o okreslonych cechach, np.
prostokat dwa razy dtuzszy niz szerszy.
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716z i rozetnij kwadrat

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
2-3 20 min indywidualnie figury, czesci

Cel: rozpoznawanie figur powstajgcych z kwadratu i pierwsze intuicje czesci catosci.
Materiaty: kwadraty z papieru, nozyczki.

1. Uczniowie sktadajg kwadrat na p6t na dwa sposoby i poréwnujg powstate figury.
2. Rozcinaja kwadrat wzdtuz przekatnej: jakie figury powstaty?

3. Z czesci uktadajg nowe figury: tréjkat, prostokat, réwnolegtobok.

4

. Rozmowa: czy nowa figura ma takie samo pole jak kwadrat?

tatwiej: tylko sktadanie i nazywanie figur. Trudniej: rozciecie na 7 czesci tangramu i
uktadanie podanych sylwetek.

Lustrzane obrazki

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
1-3 15 min pary symetria

Cel: dostrzeganie symetrii osiowej.

Materiaty: papier w kratke, kredki, mate lusterko.

1. Uczeh A rysuje na kratkach potowe prostego obrazka przy pionowej linii.
2. Uczenh B dorysowuje drugg potowe jak w lustrze.

3. Para sprawdza lusterkiem przytozonym do linii.

4. Zamiana rdl i trudniejszy obrazek.

tatwiej: obrazki z 4-6 kratek. Trudniej: oS symetrii pozioma albo ukosna.

Rytmy i wzory
KLASA CzAS FORMA UMIEJETNOSC
1 10 min indywidualnie regularnosci

Cel: dostrzeganie i kontynuowanie regularnosci.

Materiaty: koraliki, klocki w kolorach lub naklejki.

1. Nauczyciel uktada poczatek wzoru, np. czerwony, czerwony, niebieski.
2. Uczniowie kontynuujg wzér do 12 elementéw.

3. Nastepnie tworza wtasny wzér, a sgsiad go kontynuuje.

4. Rozmowa: jaki element bedzie dwudziesty?

tatwiej: wzory z dwéch elementéw. Trudniej: wzory rosngce: 1 czerwony, 2
niebieskie, 3 czerwone...
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Robot na kratkach

UMIEJETNOSC
orientacja,
kodowanie

KLASA CZAS FORMA
1-3 15 min pary

Cel: orientacja na ptaszczyznie, kierunki, liczenie krokéw.

Materiaty: plansza 6 x 6 kratek (na kartce lub na podtodze), pionek, karty ze strzatkami.
1. Uczenh A ustawia pionek i wskazuje cel na planszy.

2. Uczen B uktada z kart strzatek trase, np. 3 w prawo, 2 w goére.

3. Uczen A przesuwa pionek zgodnie z kodem i sprawdza, czy dotart do celu.

4. Dodajcie przeszkody, ktére trzeba omingd.

tatwiej: trasa bez przeszkéd, maksymalnie Trudniej: najkrétsza trasa i zapis skrécony,
4 strzaftki. np.3-,2 1.

Twister liczbowy

UMIEJETNOSC
dodawanie,
odejmowanie

KLASA CZAS FORMA
1-2 10 min grupy 4 osdéb

Cel: liczenie w ruchu i szybkie rozpoznawanie wynikdéw.
Materiaty: plansza z kartkami A4 z liczbami 0-20 na podtodze.
1. Prowadzacy podaje polecenie, np. prawa reka na 4 + 5.
2. Gracz oblicza wynik i ktadzie reke na kartce z liczba 9.
3. Kolejne polecenia dotycza lewej reki i nég.

4. Kto sie przewrdci lub pomyli, zostaje prowadzgcym.

tatwiej: polecenia z samymi liczbami. Trudniej: polecenia z odejmowaniem i
dwoma dziataniami.

Kostkowe mnozenie

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
2-3 10 min pary tabliczka mnozenia

Cel: utrwalenie tabliczki mnozenia w zakresie 36 i 100.
Materiaty: dwie kostki, kartka z siatkg 6 x 6 lub tabelka wynikdéw.
1. Gracz rzuca dwiema kostkami i mnozy liczby oczek.

2. Zakresla wynik na swojej planszy z liczbami (np. 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8,9, 10, 12, 15, 16...).
3. Jesli wynik jest juz zakreslony, traci kolejke.
4. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza zakresli 5 liczb w linii.

tatwiej: jedna kostka i mnozenie przez 2. Trudniej: kostki dziesiecioscienne albo
dodanie 10 do jednego z czynnikdw.

3
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Sprawiedliwy podzial

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
2-3 15 min grupy 3-4 osob dzielenie, reszta

Cel: zrozumienie dzielenia jako podziatu na réwne czesci i pojecia reszty.

Materiaty: liczmany, fasola lub klocki.

1. Grupa dostaje np. 17 liczmandéw i ma je sprawiedliwie podzieli¢ miedzy 3 osoby.
2. Uczniowie rozdajg po jednym, az nie da sie dalej dzielic.

3. Zapisujg wynik: 17 : 3 = 5 i reszta 2.
4

. Powtarzaja z innymi liczbami i szukaja takich, ktére dzielag sie bez reszty.

tatwiej: liczby podzielne bez reszty, np. 12 Trudniej: przewidywanie reszty przed
na 3. podziatem i sprawdzanie mnozeniem.

Ukladamy zadania

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
2-3 20 min pary zadania tekstowe

Cel: tworzenie i rozwigzywanie zadah tekstowych do podanego dziatania.
Materiaty: karteczki z dziataniami, np. 24 : 4.

1. Para losuje dziatanie i wymysla do niego krétka historyjke.

2. Zapisuje zadanie na kartce bez rozwigzania.

3. Pary wymieniajg sie zadaniami i je rozwigzuja.

4. Autorzy sprawdzajg rozwigzanie i oceniajg, czy pytanie byto jasne.

tatwiej: dziatania dodawania i odejmowania  Trudniej: zadania dwudziataniowe, np. 3 X 6
do 20. + 4.

Bingo dzialan

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
1-3 15 min cata klasa liczenie w pamieci

Cel: liczenie w pamieci i uwazne stuchanie.

Materiaty: karty bingo 3 x 3 (puste), lista dziatah prowadzgcego.

1. Uczniowie wpisujg w kratki dowolne liczby z podanego zakresu, np. 10-20.
2. Prowadzacy czyta dziatania, np. 8 + 7.

3. Uczniowie obliczajg wynik w pamieci i zakreslajg go, jesli maja go na karcie.
4. Kto zakresli linie, wota bingo i odczytuje liczby.

tatwiej: zakres 1-10. Trudniej: dziatania z tabliczki mnozenia i
zakres 10-60.

s
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Liczby w ruchu

UMIEJETNOSC
KLASA CZAS FORMA liczenie przerwa
1-2 5 min cata klasa '
ruchowa
Cel: przerwa ruchowa potaczona z liczeniem.
Materiaty: brak.
1. Nauczyciel podaje dziatanie, np. 3 + 4.
2. Uczniowie wykonuja tyle podskokéw, ile wynosi wynik, liczac na gtos.
3. Kolejne dziatania: przysiady, klasniecia, obroty.
4. Uczeh moze by¢ prowadzgcym i podawad dziatania.
tatwiej: wyniki do 10. Trudniej: liczenie wstecz od wyniku albo
ruch co druga liczbe.

Ile tego jest?

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOS.C
2-3 10 min grupy 4 oséb silaz(i:::i’:tnlzf'
Cel: szacowanie liczebnosci i liczenie dziesigtkami.
Materiaty: woreczki z fasolg, guzikami lub klockami (40-120 sztuk).
1. Kazdy w grupie zapisuje, ile wedtug niego jest przedmiotéw w woreczku.
2. Grupa uktada przedmioty w kupki po 10.
3. Liczy dziesiatki i jednosci, zapisuje wynik.
4. Kto szacowat najblizej? O ile sie pomylit?
tatwiej: do 30 przedmiotow. Trudniej: do 300 przedmiotdéw i grupowanie
po 10 i po 100.

Mapa skarbow

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
2-3 20 min grupy 4 osdéb orientacja, mierzenie

Cel: postugiwanie sie kierunkami, liczba krokéw i prostym planem.

Materiaty: plan sali lub boiska, maty skarb (np. koperta z zagadka).

1. Jedna grupa chowa skarb i zapisuje instrukcje: od drzwi 5 krokéw prosto, 3 w lewo.
2. Druga grupa wykonuje instrukcje i szuka skarbu.

3. Grupy poréwnujg, czy kroki réznych oséb byty tej samej dtugosci.

4. Na koniec zaznaczcie droge na planie sali.

tatwiej: instrukcja z 2 krokami. Trudniej: instrukcja w metrach mierzona
tasma i kierunki wedtug stron Swiata.
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Klasy 4-6

32 zabawy: utamki, procenty, liczby ujemne, podzielnos¢, réwnania,
geometria, statystyka i strategia.

Zabawy 33-64
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ROZDZIAL 3

Zabawy dla klas 4-6

Zabawy w tej czesci wspierajg tematy klas starszych: utamki zwykte i dziesietne, procenty,
liczby catkowite, wyrazenia i réwnania, pole, objetos¢, skale oraz statystyke.

Ulamkowa pizza

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
4 20 min grupy 3-4 osob utamki zwykte

Cel: rozumienie utamka jako czesci catosci i poréwnywanie utamkoéw.

Materiaty: papierowe kota o tej samej srednicy, nozyczki, kredki.

1. Kazda osoba w grupie dzieli swoje koto na inng liczbe réwnych czesci: 2, 3, 4, 6 lub 8.
2. Grupa poréwnuje kawatki: ktéry jest wiekszy, 1/3 czy 1/4?

3. Uczniowie uktadajg z kawatkéw cate kota réznymi sposobami, np. 1/2 + 1/4 + 1/4.

4. Zapisujg znalezione sumy jako dziatania na utamkach.

tatwiej: tylko potédwki, ¢wiartki i semki. Trudniej: szukanie wszystkich sposobdéw
utozenia 3/4 z kawatkéw réznych pizz.

Wojna na ulamki

UMIEJETNOSC
poréownywanie
utamkow

KLASA CzAS FORMA
4-5 15 min pary

Cel: poréwnywanie utamkéw zwyktych o réznych mianownikach.

Materiaty: karty z utamkami (np. 1/2, 2/3, 3/5, 5/8, 7/10...).

1. Talia jest podzielona miedzy dwdch graczy.

2. Obaj odkrywaja jednoczes$nie karte; wiekszy utamek zabiera obie karty.

3. Gracz uzasadnia, dlaczego jego utamek jest wiekszy (np. sprowadzajgc do wspdélnego
mianownika).

4. Przy réwnych wartosSciach (np. 2/4 i 1/2) jest wojna.

tatwiej: utamki o tym samym liczniku albo Trudniej: utamki niewtasciwe i liczby
tym samym mianowniku. mieszane.
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Procentowa wyprzedaz

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
6 25 min pary procenty

Cel: obliczanie procentu danej liczby i cen po obnizce.
Materiaty: gazetki reklamowe lub przygotowany katalog z cenami, kalkulator do sprawdzania.
1. Para ma do wydania 200 zt na zakupy z katalogu.

2. Na produkty obowigzujg obnizki: 10%, 25% lub 50%.
3. Uczniowie obliczajg ceny po obnizce i planujg zakupy w ramach budzetu.
4. Na koniec obliczaja, ile zaoszczedzili i jaki to procent catej kwoty.

tatwiej: tylko obnizki 10% i 50%. Trudniej: dwie kolejne obnizki: czy 20%, a
potem 10%, to to samo co 30%?

Licytacja cyfr

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
4 10 min cata klasa system dziesiatkowy

Cel: rozumienie wartosci pozycyjnej cyfr.
Materiaty: kostka do gry lub karty z cyframi 0-9, tabelka z 5 pustymi polami dla kazdego ucznia.
1. Nauczyciel losuje cyfre i ogtasza ja klasie.

2. Kazdy uczen wpisuje ja w jedno z pieciu pél; decyzji nie mozna zmienic.
3. Po pieciu losowaniach wygrywa osoba z najwiekszg liczbg pieciocyfrowa.
4. Klasa poréwnuje strategie: gdzie wpisywac duze cyfry, a gdzie mate?

tatwiej: liczby trzycyfrowe. Trudniej: cel: liczba najblizsza 50 000 albo
liczba z przecinkiem dziesietnym.

Graw 24
KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
4-6 10 min grupy 3-4 oso6b kolejnos¢ dziatan

Cel: taczenie dziatan i stosowanie nawiaséw.

Materiaty: karty z czterema liczbami 1-9 (np. 1, 2, 3, 4).

1. Grupa odkrywa karte z czterema liczbami.

2. Trzeba otrzymacd 24, uzywajac kazdej liczby doktadnie raz i dowolnych dziatan.

3. Kto znajdzie rozwigzanie, méwi stop i zapisuje je, np. (1 + 2 + 3) x 4. Grupa sprawdza.
4. Za poprawne rozwigzanie jest punkt; grupa szuka tez innych sposobdéw.

tatwiej: wynik 10 zamiast 24 i trzy liczby. Trudniej: karty, ktére wymagaja utamkéw,
np.1,5,5 5 (5—-1:5) x5.
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Wyscig nawiasow
KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC

5-6 15 min pary kolejnos¢ dziatan

Cel: utrwalenie kolejnosci wykonywania dziatan i roli nawiaséw.

Materiaty: kartki z wyrazeniami bez nawiaséw, np. 2 + 3 x 4 — 1.

1. Para oblicza wartos$¢ wyrazenia bez nawiasow.

2. Nastepnie wstawia nawiasy na rézne sposoby i oblicza nowe wartosci.
3. Zapisuje najmniejszg i najwieksza mozliwg wartosc.
4

. Pary poréwnuja wyniki: kto znalazt najwieksza liczbe réznych wartosci?

tatwiej: wyrazenia z trzema liczbami. Trudniej: wyrazenia z potegami i
dzieleniem.

Winda w wiezowcu

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
6 15 min cata klasa liczby ujemne

Cel: dodawanie i odejmowanie liczb catkowitych z wykorzystaniem modelu osi.
Materiaty: pionowa 0$ od —10 do 10 narysowana na tablicy (pietra i podziemia), pionek.
1. Pionek to winda; parter to 0, garaze to pietra ujemne.

2. Nauczyciel podaje polecenia: winda jest na 3. pietrze i zjezdza o 5 pieter.
3. Uczniowie zapisujg dziatanie 3 — 5 = —2 i przesuwajg winde.
4. Nastepnie uczniowie sami wymyslajg trasy windy dla kolegéw.

tatwiej: tylko liczby od —5 do 5. Trudniej: temperatury: o ile stopni réznig sie
—7 i 4? Odejmowanie liczb ujemnych.

Bitwa morska na wspoélrzednych

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
5-6 20 min pary uktad wspoétrzednych

Cel: odczytywanie i zaznaczanie punktéw w uktadzie wspétrzednych.
Materiaty: dwie kartki z uktadem wspétrzednych 0-10 na gracza.

1. Kazdy gracz zaznacza na swojej siatce statki (odcinki z 2, 3 i 4 punktéw).
2. Gracze na zmiane podajg wspétrzedne strzatu, np. (4, 7).

3. Przeciwnik odpowiada: pudto, trafiony albo zatopiony.

4. Wygrywa osoba, ktéra pierwsza zatopi wszystkie statki.

tatwiej: siatka 6 x 6 i tylko pierwsza Trudniej: uktfad z czterema ¢wiartkami i
¢wiartka. liczbami ujemnymi.

3
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Detektyw podzielnosci

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
4-5 15 min grupy 3-4 oséb cechy podzielnosci

Cel: stosowanie cech podzielnosci przez 2, 3, 5, 9 10.

Materiaty: karty z liczbami trzy- i czterocyfrowymi, plansza z piecioma pudetkami: 2, 3, 5, 9, 10.
1. Grupa losuje liczbe i sprawdza, przez ktére liczby sie dzieli.

2. Ktadzie zeton liczby w kazdym pasujacym pudetku.

3. Kazda decyzje trzeba uzasadni¢ cecha podzielnosci.
4

. Na koniec grupa szuka liczby, ktéra trafi do wszystkich pieciu pudetek.

tatwiej: tylko cechy podzielnosci przez 2, 51 Trudniej: dodanie podzielnosci przez 4 i 6.

10.
Sito Eratostenesa
KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
5 20 min indywidualnie liczby pierwsze

Cel: wyznaczanie liczb pierwszych mniejszych od 100.
Materiaty: tabela liczb 1-100, kredki w czterech kolorach.
1. Skresl 1. Zakresl 2 i skres$l wszystkie wielokrotnosci 2.

2. Zakresl 3 i skresl jego wielokrotnosci; to samo dla5i 7.
3. Liczby, ktére zostaty nieskreslone, to liczby pierwsze.
4. Policz je (jest ich 25) i poszukaj par liczb pierwszych réznigcych sie o 2.

tatwiej: tabela 1-50. Trudniej: wyjasnienie, dlaczego wystarczy
skresla¢ wielokrotnosci liczb do 7.

Kiedy autobusy sie spotkaja?

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
5-6 15 min pary NWW, wielokrotnosci

Cel: wyznaczanie najmniejszej wspélnej wielokrotnosci w sytuacji praktycznej.

Materiaty: karty z zadaniami, o$ czasu na kartce.

1. Zadanie: autobus A odjezdza co 12 minut, autobus B co 18 minut; oba odjechaty o 8:00.
2. Para wypisuje godziny odjazdéw obu autobuséw na osi czasu.

3. Znajduje pierwszg wspdélng godzine (8:36) i zapisuje NWW(12, 18) = 36.

4. Nastepnie rozwigzuje podobne zadanie samodzielnie.

tatwiej: odstepy 4 i 6 minut. Trudniej: trzy autobusy: co 10, 12 i 15
minut.
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Sloik szacunkow

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
4-6 15 min cata klasa szacowanie, srednia

Cel: szacowanie liczebnosci i obliczanie Sredniej szacunkdéw.

Materiaty: przezroczysty stoik z drobnymi przedmiotami (100-500 sztuk).
1. Kazdy uczen zapisuje swoéj szacunek liczby przedmiotéw.

2. Klasa oblicza srednig wszystkich szacunkéw.

3. Grupa liczy przedmioty (np. w kupkach po 10).

4

. Poréwnajcie: czy $rednia byta blizej prawdy niz wiekszos$¢ pojedynczych szacunkéw?

tatwiej: do 100 przedmiotéw, bez Sredniej. Trudniej: szacowanie metodg prébki: policz
zawartos¢ jednej warstwy i pomndz przez
liczbe warstw.

Sredni skok klasy

UMIEJETNOSC
srednia
arytmetyczna

KLASA CZAS FORMA
5-6 25 min grupy 4 oséb

Cel: obliczanie $redniej arytmetycznej z wtasnych pomiaréw.

Materiaty: tasma miernicza, karta pomiardéw.

1. Kazdy uczeh wykonuje trzy skoki w dal z miejsca; grupa mierzy je w centymetrach.
2. Uczenh oblicza Srednig swoich skokéw.

3. Grupa oblicza Srednig grupy i poréwnuje ja z najlepszym i najstabszym wynikiem.
4. Rozmowa: kiedy srednia dobrze opisuje grupe, a kiedy nie?

tatwiej: pomiary zaokraglone do 10 cm. Trudniej: obliczenie, jak zmieni sie srednia,
gdy dotaczy uczeh z wynikiem 200 cm.

Doswiadczenie z kostka

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOS.C ,
5-6 20 min pary prawdopo:oblenstw
Cel: pierwsze intuicje prawdopodobiehstwa i czestosci.
Materiaty: dwie kostki, tabela sum 2-12.
1. Para rzuca dwiema kostkami 50 razy i zaznacza w tabeli sume oczek.
2. Na podstawie tabeli rysuje diagram stupkowy.
3. Klasa tgczy wyniki wszystkich par: ktéra suma wypada najczesciej?
4. Wyjasnijcie, dlaczego 7 mozna otrzymad na 6 sposobdw, a 2 tylko na 1.
tatwiej: jedna kostka i 30 rzutéw. Trudniej: obliczenie prawdopodobienstwa
kazdej sumy i poréwnanie z wynikami
doswiadczenia.

N
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Zabawy dla klas 4-6 &

Plan klasy w skali

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
5-6 30 min grupy 3-4 osob skala, mierzenie

Cel: stosowanie skali do wykonania planu i odczytywania odlegtosci.

Materiaty: tasmy miernicze, papier milimetrowy lub w kratke, linijki.

1. Grupa mierzy dtugos¢ i szerokos¢ klasy oraz potozenie drzwi, okien i tablicy.
2. Ustala skale, np. 1:50 (1 cm na planie to 50 cm w rzeczywistosci).

3. Rysuje plan klasy z tawkami.
4

. Grupy wymieniajg sie planami i odczytujg z nich rzeczywiste odlegtosci.

tatwiej: skala 1 : 100 i tylko obrys sali. Trudniej: przeliczenie planu na inng skale i
obliczenie powierzchni podtogi.

Pole a obwod

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
) . pole i obwéd

4-5 20 min pary prostokata

Cel: rozréznianie pola i obwodu, badanie zaleznosci miedzy nimi.

Materiaty: papier w kratke, nozyczki.

1. Para rysuje wszystkie prostokaty o polu 24 kratek.

2. Dla kazdego oblicza obwdd i zapisuje wyniki w tabeli.

3. Ktéry prostokat ma najmniejszy obwéd, a ktéry najwiekszy?

4. Nastepnie rysuje prostokaty o obwodzie 20 i poréwnuje ich pola.

tatwiej: pole 12 kratek. Trudniej: pole 36 i prostokaty o bokach
niecatkowitych, np. 2,5 x 14,4.

Budowniczowie prostopadloscianow

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
5-6 20 min grupy 3-4 oso6b objetos¢

Cel: zrozumienie objetosci jako liczby szesciandéw jednostkowych.

Materiaty: mate klocki szescienne (np. 36 na grupe).

1. Grupa buduje prostopadtoscian z 24 klockéw i zapisuje jego wymiary.

2. Buduje kolejne prostopadtosciany z tej samej liczby klockdéw.

3. Dla kazdego zapisuje: dtugos¢ x szerokos$¢ x wysokosc¢ = 24.

4. Rozmowa: czy wszystkie majg taka sama objetos¢? A pole powierzchni?
tatwiej: 12 klockéw. Trudniej: obliczenie pola powierzchni

kazdego prostopadtoscianu i wskazanie
najmniejszego.

N
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Polowanie na katy

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
4-5 15 min pary katy

Cel: rozpoznawanie rodzajéow katéw i mierzenie ich katomierzem.
Materiaty: katomierz, karta polowania z tabelg: ostry, prosty, rozwarty.
1. Para szuka w klasie i na korytarzu przyktadéw katéw kazdego rodzaju.

2. Szacuje miare kata, a potem mierzy go katomierzem (jesli to mozliwe).
3. Zapisuje przedmiot, szacunek i pomiar.
4. Klasa poréwnuje: ktéry kat byt najtrudniejszy do oszacowania?

tatwiej: tylko rozpoznawanie katéw Trudniej: katy pokazywane rekami:
prostych za pomoca rogu kartki. nauczyciel podaje miare, uczniowie pokazuja
kat.

Siatki szescianu

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
5 25 min pary bryty, siatki

Cel: rozpoznawanie siatek szescianu i rozwijanie wyobrazni przestrzennej.
Materiaty: papier w kratke, nozyczki, tasma.

1. Para rysuje uktad 6 kwadratéw, ktéry wedtug niej da sie ztozy¢ w szescian.
2. Wycina i sprawdza, sktadajgc go.

3. Klasa zbiera wszystkie rézne poprawne siatki na tablicy.

4. lle réznych siatek szescianu znaleZliscie? (wszystkich jest 11)

tatwiej: nauczyciel pokazuje 3 siatki, Trudniej: siatki prostopadtoscianu o
uczniowie przewidujg, ktére sie ztoza. wymiarach 1 x 2 x 3.

Szyfr rzymski
KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
4 15 min pary liczby rzymskie

Cel: zapisywanie i odczytywanie liczb w systemie rzymskim.

Materiaty: tabela znakéw |, V, X, L, C, D, M, karteczki.

1. Kazda litera alfabetu ma swdéj numer zapisany liczbg rzymska (A =1, B = 11...).
2. Para zapisuje krétkie hasto jako ciag liczb rzymskich.

3. Pary wymieniajg sie hastami i je odszyfrowuja.

4. Na koniec klasa zapisuje rok biezacy i swoje daty urodzenia liczbami rzymskimi.

tatwiej: liczby do 20. Trudniej: dziatania na liczbach rzymskich,
np. XLIV + XVI.

3
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Zabawy dla klas 4-6

Maszyna do liczb

KLASA
4-6

CZAS
15 min

FORMA
cata klasa

UMIEJETNOSC
wyrazenia, reguty

Cel: odkrywanie reguty i zapisywanie jej wyrazeniem algebraicznym.

Materiaty: tablica z rysunkiem maszyny: wejscie, wyjscie.

1. Nauczyciel ma tajna regute, np. pomndz przez 3 i dodaj 1.

2. Uczniowie podajg liczby na wejsciu, nauczyciel zapisuje liczby na wyjsciu.
3. Kto zna regute, nie méwi jej, tylko podaje wynik dla nowej liczby.
4

. Na koniec klasa zapisuje regute jako wyrazenie: 3n + 1.
tatwiej: requty z jednym dziataniem. Trudniej: reguty z kwadratem liczby lub
odwrotna maszyna: znamy wyjscie, szukamy
wejscia.

Rownania na wadze

KLASA CZAS
5-6 20 min

FORMA
pary

UMIEJETNOSC
rownania

Cel: rozwigzywanie réwnanh metodg réwnowazenia.

Materiaty: rysunki wagi szalkowej, kartoniki: pudetka (x) i kulki (jednosci).

1. Na rysunku wagi para uktada po lewej 2 pudetka i 3 kulki, po prawej 11 kulek.
2. Zapisuje réwnanie: 2x + 3 = 11.

3. Zdejmuje z obu szalek po tyle samo kulek, az zostang same pudetka.

4. Dzieli kulki po réwno na pudetka: x = 4. Sprawdza podstawieniem.

tatwiej: réwnania z jednym pudetkiem: x +
5=09.

Trudniej: pudetka po obu stronach: 3x + 2 =
x + 10.

Stan na osi

KLASA CzAS
5-6 10 min

FORMA
cata klasa

UMIEJETNOSC
utamki dziesietne

Cel: porzadkowanie utamkéw dziesietnych i zwyktych.

Materiaty: sznurek rozpiety w klasie jako o$ od 0 do 2, kartki z liczbami (0,5; 3/4; 1,25; 0,05...).
1. Kazdy uczen dostaje kartke z liczba.

2. Uczniowie ustawiajg sie wzdtuz osi w odpowiednim miejscu.

3. Klasa sprawdza kolejnos¢ i poprawia ustawienie.

4. Pary, ktére majg réwne liczby (np. 0,75 i 3/4), stajg razem.

tatwiej: tylko czesci dziesiate. Trudniej: liczby ujemne i 0$ od —2 do 2.

N
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Budzet wycieczki
KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
5-6 30 min grupy 4 oséb zadania praktyczne

Cel: wykonywanie obliczen praktycznych: koszty, podziat, procenty.

Materiaty: karty z cennikiem: przejazd, bilety wstepu, obiad, przewodnik.

1. Grupa planuje wycieczke dla klasy liczagcej 24 osoby z budzetem 1500 zt.
2. Wybiera atrakcje i oblicza koszt catkowity oraz koszt na jedna osobe.

3. Uwzglednia znizke grupowg 10% na bilety.
4

. Prezentuje plan i uzasadnia obliczenia.

tatwiej: budzet bez znizek i tylko trzy Trudniej: poréwnanie dwdch wariantéw
pozycje. wycieczki i obliczenie, o ile procent jeden jest
drozszy.

Matematyczny escape room

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
4-6 40 min grupy 4 oséb powtorka

Cel: powtdrzenie dziatu w formie ciggu zagadek prowadzgcych do kodu.

Materiaty: 5 kopert z zadaniami, ktédka szyfrowa lub kartka z kodem do sprawdzenia.
1. Kazda koperta zawiera zadanie, ktérego wynik jest jedng cyfrg kodu.

2. Rozwigzanie zadania wskazuje, ktéra koperte otworzy¢ nastepna.

3. Grupa zapisuje cyfry kodu i sprawdza go u nauczyciela.
4

. Wygrywa grupa, ktéra pierwsza poda poprawny kod.

tatwiej: 3 koperty i podpowiedz w kazdej Trudniej: ostatnia zagadka wymaga
kopercie. potaczenia wynikéw z poprzednich kopert.

Kto chce zosta¢ matematykiem?

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
4-6 20 min druzyny powtdrka

Cel: powtdérka wiadomosci w formie quizu z narastajaca trudnoscia.
Materiaty: lista 12 pytan od najtatwiejszego, kartki A, B, C, D dla druzyn.
1. Nauczyciel czyta pytanie i cztery odpowiedzi.

2. Druzyny maja 30 sekund na narade i podnosza kartke z litera.
3. Za kolejne poprawne odpowiedzi druzyna zdobywa coraz wiecej punktéw.
4. Kazda druzyna moze raz uzy¢ kota ratunkowego: pét na pét.

tatwiej: pytania zamkniete z dwiema Trudniej: pytania otwarte za podwdjng
odpowiedziami. liczbe punktéw.

N
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VAL PAGED

KLASA CczAs FORMA UMIEJETNOSC
- sprawdzanie
4-6 15 min pary obliczeh
Cel: rozwijanie krytycznego myslenia i umiejetnosci sprawdzania rozwigzan.
Materiaty: karty z rozwigzanymi zadaniami, w ktérych ukryto jeden btad.
1. Para dostaje 5 rozwigzanych zadan.
2. Szuka w kazdym zadaniu btedu i zaznacza miejsce, w ktérym sie pojawit.
3. Zapisuje poprawne rozwigzanie i nazywa rodzaj btedu (np. kolejno$¢ dziatan).
4. Pary poréwnujg wnioski: ktére btedy zdarzaja sie nam najczesciej?
tatwiej: btgd w ostatnim kroku obliczen. Trudniej: zadania tekstowe, w ktérych btad
tkwi w doborze dziatania.

Liczba dnia

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
4-6 5-10 min cata klasa rézne zapisy liczb

Cel: budowanie elastycznego myslenia o liczbach.

Materiaty: tablica.

1. Nauczyciel zapisuje liczbe dnia, np. 36.

2. Uczniowie podajg jak najwiecej réznych zapiséw: 62,4 x 9,40 — 4, 72 : 2, 3/4 ze 48.
3. Za zapis z uzyciem nowego pojecia (potega, utamek, procent) jest dodatkowy punkt.
4. Klasa wybiera najciekawszy zapis dnia.

tatwiej: tylko cztery podstawowe dziatania. Trudniej: liczba dnia z przecinkiem, np. 2,5,
lub liczba ujemna.

Droga, czas, predkosc¢

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
6 25 min grupy 4 osdéb predkosc¢

Cel: obliczanie predkosci na podstawie wtasnych pomiaréw.

Materiaty: tasma miernicza, stoper, korytarz lub boisko.

1. Grupa odmierza 20 metréw.

2. Kazdy pokonuje dystans marszem, a potem biegiem; grupa mierzy czas.
3. Uczniowie obliczajg predkos¢ w m/s i poréwnujg wyniki.

4. Przeliczaja najlepszy wynik na km/h (pomndz m/s przez 3,6).

tatwiej: poréwnanie tylko czaséw, bez Trudniej: obliczenie, ile czasu zajetoby
obliczania predkosci. pokonanie 1 km z tg sama predkoscia.

N
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Ankieta i wykres

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
4-6 30 min grupy 3-4 oséb statystyka

Cel: zbieranie danych, porzadkowanie ich w tabeli i przedstawianie na diagramie.
Materiaty: papier w kratke, kredki.

1. Grupa wybiera pytanie ankietowe, np. ulubiony sport.

2. Zbiera odpowiedzi od catej klasy i zapisuje je w tabeli.

3. Rysuje diagram stupkowy i formutuje trzy wnioski.
4

. Prezentuje wyniki; klasa sprawdza, czy diagram jest czytelny.

tatwiej: pytanie z trzema odpowiedziami. Trudniej: obliczenie, jaki procent klasy
wybrat kazda odpowiedz, i diagram kotowy.

Parkietaze
KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
4-6 25 min indywidualnie figury, symetria

Cel: badanie, ktére figury pokrywajg ptaszczyzne bez przerw.

Materiaty: szablony figur: tréjkat, kwadrat, szeSciokat, pieciokat foremny; kartki, kredki.

1. Uczenh odrysowuje szablon wielokrotnie, prébujac pokry¢ kartke bez przerw i naktadania.
2. Sprawdza, ktére figury foremne tworzg parkietaz.

3. Oblicza sume katdéw schodzacych sie w jednym wierzchotku (musi wynosi¢ 360°).

4

. Tworzy wiasny kolorowy wzdér i wskazuje w nim osie symetrii.

tatwiej: tylko kwadraty i prostokaty. Trudniej: parkietaze z dwdéch rodzajéw figur,
np. oSmiokatéw i kwadratéw.

Kto wezmie ostatni?

KLASA CZAS FORMA UMIEJETNOSC
4-6 10 min pary strategia, logika

Cel: rozwijanie myslenia strategicznego i dostrzeganie regut.
Materiaty: 21 zapatek, patyczkéw lub zetondéw na pare.

1. Gracze na zmiane zabieraja 1, 2 lub 3 zetony.

2. Przegrywa osoba, ktéra musi wzig¢ ostatni zeton.

3. Po kilku grach para szuka strategii wygrywajacej.
a4

. Klasa formutuje regute: zostawiaj przeciwnikowi liczbe zetonéw postaci 4k + 1.

tatwiej: 15 zetondéw i zabieranie 1 lub 2 Trudniej: wygrywa ten, kto wezmie ostatni
zetonow. zeton; jak zmienia sie strategia?

N
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Materialy do druku

Gotowe plansze, karty i szablony potrzebne do wybranych zabaw.

Tabela 1-100, siatki wspétrzednych, karty utamkéw
Plansze do mnozenia, osie liczbowe, karta katéw

Szablony figur, karta Liczba dnia
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Materiaty do druku

ROZDZIAL 4

Materiatly do druku

Tabela liczb 1-100

Do zabaw: Sito Eratostenesa (nr 42), Goragco-zimno na osi (nr 05), Bum! (nr 04). Przy sicie Eratostenesa
skreslaj wielokrotnosci kolejnymi kolorami.

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80

81 82 83 84 85 86 87 88 89 20

91 92 93 94 95 96 97 98 99 | 100
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Siatki do bitwy morskiej

Do zabawy Bitwa morska na wspoétrzednych (nr 40). Kazdy gracz potrzebuje jednej kartki. Statki: jeden
z 4 punktéw, dwa z 3 punktéw, trzy z 2 punktéw, utozone poziomo lub pionowo.

Moja flota Strzaly w przeciwnika
y y
10 10
9 9
8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1
0 0
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1wW0x 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10X
Moja flota Strzaly w przeciwnika
y y
10 10
9 9
8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1
0 0
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1wW0x 0O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10X
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Materiaty do druku

Karty ulamkow

Do zabaw: Wojna na utamki (nr 34) i Stah na osi (nr 55). Wytnij 36 kart. Niektére utamki majg réwne
wartosci (np. 2/4 i 1/2): przy takiej parze rozgrywa sie wojne.

1/2 1/3 2/3 1/4 3/4 1/5

2/5 3/5 4/5 1/6 5/6 1/8

3/8 5/8 7/8 1/10 3/10 7/10

9/10 2/4 2/6 4/6 6/8 4/10

1/12 5/12 7/12 11/12 3/6 4/8

5/10 6/12 2/3 3/4 1/2 1/3
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Materiaty do druku

Plansze do Kostkowego mnozenia

Do zabawy Kostkowe mnozenie (nr 26). Kazdy gracz dostaje jedng plansze. Liczby na planszy to
wszystkie mozliwe iloczyny oczek dwdéch kostek; kazda wystepuje dwa razy.

20 8 15| 6 | 16 | 12 12 | 9 | 24 18 | 10 6
10 6 24 18 | 15 5 1 30 4 8 5 6
30 | 25 1 2 18 | 9 24 36 25 15 | 20 25
4 36 | 20 3 |25 8 10 2 |15 | 3 5 | 36
30 | 2 1 | 16 24 | 36 18 20 8 3 16 1
10 | 5 4 9 12| 3 4 |16 2 9 |30 12

Tabela kontrolna iloczynéw dla sedziego

Pytanie do klasy: dlaczego wynik 6 lub 12 wypada czesciej niz 25 albo 36?

34
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Osie liczbowe do wyciecia

Do zabaw: Gorgco-zimno na osi (nr 05), Stan na osi (nr 55) i Winda w wiezowcu (nr 39). Osie: 0-20,
0-100, 0-2 z czeSciami dziesigtymi oraz od —10 do 10.

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
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Materiaty do druku <

Karta polowania na katy

Do zabawy Polowanie na katy (nr 50). Wpisz przedmiot, zaznacz rodzaj kata, zapisz szacunek i pomiar.

Przedmiot i miejsce Rodzaj kata Moj szacunek Pomiar katomierzem

Ostry: mniej niz 90° - prosty: 90° - rozwarty: wiecej niz 90° i mniej niz 180°
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Materiaty do druku

Szablony figur do parkietazy

Do zabawy Parkietaze (nr 63). Wytnij szablony z kartonu. Wszystkie figury majg bok 3 cm, wiec mozna
je taczy¢ ze soba. Ktére z nich pokryja kartke bez przerw?

Trojkat rownoboczny
bok 3 cm - kat wewnetrzny 60° Kwadrat
bok 3 cm - kat wewnetrzny 90°

Pieciokat foremny
bok 3 cm - kat wewnetrzny 108° Szesciokat foremny
bok 3 cm - kat wewnetrzny 120°
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Materiaty do druku

Karta Liczba dnia

Do zabawy Liczba dnia (nr 60). Karte mozna zalaminowac i uzywac wielokrotnie.

Rodzaj zapisu

Moj przykiad

Liczba dnia

Suma dwdch liczb

Roéznica dwoch liczb
lloczyn

lloraz

Potega lub kwadrat
Utamek z liczby

Procent z liczby

Zapis stowny

Liczba o 1 wieksza i o 1 mniejsza
Zaokraglenie do dziesiatek

Czy jest parzysta? Czy jest
pierwsza?

38
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Plan i indeks

Jak wples¢ zabawy w plan pracy i jak szybko znalez¢ zabawe do tematu
lekcji.

Zabawy w planie pracy

Indeks zabaw
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Zabawy w planie pracy <
ROZDZIAL 5

Zabawy w planie pracy

Zabawy sg najskuteczniejsze, gdy pojawiaja sie regularnie i w przemyslanych miejscach
lekcji. Ponizej znajdziesz propozycje rytmu pracy oraz krétka liste kontrolng.

Rytm Propozycja

Codziennie jedna rozgrzewka 5-minutowa na poczatku lekcji matematyki

Raz w tygodniu zabawa 15-25 minut utrwalajgca biezacy temat

Na koniec dziatu dtuzsza zabawa powtérkowa w druzynach

Raz w miesiacu zabawa badawcza z pomiarami lub do$wiadczeniem, np. Sredni skok klasy

<

- Jak obserwowac¢ uczniow podczas zabaw

< Zwracaj uwage na sposéb liczenia: czy uczeh korzysta ze strategii, czy liczy po jednym?

< Notuj pomyiki powtarzajace sie u kilku oséb: to sygnat, ze temat wymaga krétkiego powtérzenia.
< Zauwazaj uczniéw, ktdérzy wycofuja sie z gry: zaproponuj im role sedziego albo prace w parze.

- Po zabawie popros 2-3 uczniéw o wyjasnienie swojego sposobu rozwigzania catej klasie.

Lista kontrolna przed zabawa

* Czy uczniowie znajg cel zabawy?

* Czy materiaty sg przygotowane dla kazdej grupy?

* Czy zasady zmieszcza sie w 2 minutach objasnienia?

* Czy wiem, jak zréznicowac poziom dla najstabszych i najmocniejszych uczniéw?
* Czy pytanie podsumowujace jest gotowe?
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Indeks zabaw <

ROZDZIAL 6

Indeks zabaw

Wszystkie 64 zabawy z klasg, czasem, forma pracy i gtéwna umiejetnoscia.

Nr Zabawa Klasa Czas Forma Umiejetnos¢
| 01 Liczbowy waz 1-2 10 min cata klasa porzadkowanie liczb
02 Ile sie schowato? 1 5-8 min pary rozktad liczby, dopetnianie
03 Klasowy sklepik 1-3 20 min grupy 4-5 oséb pienigdze, dodawanie
04 Bum! 2-3 5-10 min cata klasa w kole wielokrotnosci, tabliczka
05 Goraco-zimno na osi 1-3 8 min cata klasa poréwnywanie liczb
06 Wyscig do 20 1-2 10 min pary dodawanie do 20
07 tapka na wynik 1-3 5-10 min grupy 3-4 oséb szybkie liczenie
08 Pary do dziesieciu 1 10 min g:g) U9 gty & pary liczb
09  Rodzina liczb 1-3 10 min L”adri'/""id”a'”ie lub viazki miedzy dziataniami
10 Tajemnicza liczba 2-3 8 min cata klasa wtasnosci liczb
11 Kregle z butelek 1-2 15 min grupy 4 oséb dodaw.an’ie wielu
sktadnikéw
12 Rzut do celu 1-3 15 min dwie druzyny dodawanie i mnozenie
13 Prostokaty z kratek 2-3 15 min indywidualnie mnozenie, przemiennos¢
14 Tabliczka w rytmie 2-3 5 min catfa klasa tabliczka mnozenia
15 Sztafeta przy tablicy 1-3 10 min 2-3 druzyny Szir?:iaer;iia pisemne i w
16 Zegarowa gimnastyka 1-3 8 min cata klasa odczytywanie godzin
17 Kalendarzowy detektyw 1-3 10 min pary kalendarz, czas
18 Mierzymy klase 1-3 20 min grupy 3-4 0s6b mierzenie dtugosci
19 Waga z wieszaka 1-3 15 min grupy 4 oso6b masa, rownosc
20 Figury ze sznurka 1-2 10 min grupy 3-4 0séb figury geometryczne
21 Zt6z i rozetnij kwadrat 2-3 20 min indywidualnie figury, czesci
22 Lustrzane obrazki 1-3 15 min pary symetria
23 Rytmy i wzory 1 10 min indywidualnie regularnosci
24 Robot na kratkach 1-3 15 min pary orientacja, kodowanie
25 Twister liczbowy 1-2 10 min grupy 4 oso6b dodawanie, odejmowanie
26 Kostkowe mnozenie 2-3 10 min pary tabliczka mnozenia
27 Sprawiedliwy podziat 2-3 15 min grupy 3-4 os6b dzielenie, reszta
28 Uktadamy zadania 2-3 20 min pary zadania tekstowe
29 Bingo dziatanh 1-3 15 min cata klasa liczenie w pamieci
30 Liczby w ruchu 1-2 5 min catfa klasa liczenie, przerwa ruchowa
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«

Nr Zabawa Klasa Czas Forma Umiejetnos¢

| 31 lle tego jest? 2-3 10 min grupy 4 oséb szacowanie, dziesigtki
32 Mapa skarbéw 2-3 20 min grupy 4 os6b orientacja, mierzenie
33 Utamkowa pizza 4 20 min grupy 3-4 oséb utamki zwykte
34 Wojna na utamki 4-5 15 min pary poréwnywanie utamkéw
35 Procentowa wyprzedaz 6 25 min pary procenty
36 Licytacja cyfr 4 10 min cata klasa system dziesigtkowy
37 Graw 24 4-6 10 min grupy 3-4 oséb kolejnos¢ dziatah
38 Wyscig nawiaséw 5-6 15 min pary kolejnos¢ dziatan
39 Winda w wiezowcu 6 15 min cata klasa liczby ujemne
40 Bitwa morska na wspétrzednych 5-6 20 min pary uktad wspoétrzednych
41 Detektyw podzielnosci 4-5 15 min grupy 3-4 oséb cechy podzielnosci
42 Sito Eratostenesa 5 20 min indywidualnie liczby pierwsze
43 Kiedy autobusy sie spotkajg? 5-6 15 min pary NWW, wielokrotnosci
44 Stoik szacunkéw 4-6 15 min cata klasa szacowanie, srednia
45 Sredni skok klasy 5-6 25 min grupy 4 oso6b srednia arytmetyczna
46 Doswiadczenie z kostka 5-6 20 min pary prawdopodobienstwo
47 Plan klasy w skali 5-6 30 min grupy 3-4 oséb skala, mierzenie
48 Pole a obwéd 4-5 20 min pary pole i obwdd prostokata
49 Sr:siév;ei]fiz’rg;vci;néw 5-6 20 min grupy 3-4 os6b objetos¢
50 Polowanie na katy 4-5 15 min pary katy
51 Siatki szeScianu 5 25 min pary bryty, siatki
52 Szyfr rzymski 4 15 min pary liczby rzymskie
53 Maszyna do liczb 4-6 15 min cata klasa wyrazenia, reguty
54 Réwnania na wadze 5-6 20 min pary réwnania
55 Stah na osi 5-6 10 min cata klasa utamki dziesietne
56 Budzet wycieczki 5-6 30 min grupy 4 oséb zadania praktyczne
57 Matematyczny escape room 4-6 40 min grupy 4 oso6b powtdrka
58 Kto chce zosta¢ matematykiem? 4-6 20 min druzyny powtdrka
59 Znajdz btad 4-6 15 min pary sprawdzanie obliczen
60 Liczba dnia 4-6 5-10 min cata klasa rézne zapisy liczb
61 Droga, czas, predkos¢ 6 25 min grupy 4 oso6b predkos¢
62 Ankieta i wykres 4-6 30 min grupy 3-4 oséb statystyka
63 Parkietaze 4-6 25 min indywidualnie figury, symetria
64 Kto weZmie ostatni? 4-6 10 min pary strategia, logika
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