Matlajf na lekcjach matematyki

Tworzac gre, chcielisSmy przekonac ucznidw, ze .
matematyka to nie tylko krélowa nauk, ktéra wymaga Matl_ajf
logicznego myslenia, znajomosci praw, regut i . .
wzordéw, ktdrej zastosowanie konczy sie po wraz z LlceumlTEChmkum
lekcyjnym dzwonkiem Iub wraz z egzaminem
maturalnym, ale jest to tez nauka, ktéra moze by¢ 2
przydatna w rozwigzywaniu codziennych probleméw. @
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Jak zatem wykorzysta¢ Matlajf na lekcjach, by
urozmaicic ich przebieg, zacheci¢ uczniéw, szczegdlnie
niechetnych i opornych do uczenia sie matematyki?
Ponizej znajdziecie kilka propozycji, ktére bedziecie
mogli wykorzysta¢ w klasach o réinym poziomie
motywacji i o roznych mozliwosciach.

Zagrajcie w gre!

Propozycja pierwsza to oczywiscie zagranie w gre. Poswiecenie dwodch godzin
lekcyjnych na zapoznanie sie z zasadami i rozegranie partii z pewnoscig zacheci uczniow do
pracy. Po pierwsze dlatego, ze rozgrywka zaktada prace w zespotach dwu-, trzyosobowych, co
daje mozliwos$é takiego dobrania sktadu graczy, by nawet staby uczen lub uczen ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi dostat szanse na wygrang, co niewatpliwie wptynie na podniesienie
poziomu motywacji do nauki. Dodatkowo zadania zawarte w puli ,Niespodzianka” nie
wymagaja gruntownej wiedzy matematycznej — mozna sobie z nimi poradzi¢, wykorzystujac
wyobraznie i kreatywno$¢, doskonale przy tym sie bawiac, co z jednej strony znowu daje
szanse wykazania sie uczniom stabym lub ze SPE, z drugiej strony moze by¢ pretekstem do
uzupetnienia brakéw w wiedzy lub do jej pogtebienia.

Po drugie — zapoznanie sie z zasadami gry i typem zadan, ktére tam sie pojawiaja,
pozwoli na inne wykorzystanie gry, na przyktad na prace nad jej rozbudowywaniem. Grajgc w
Matlajf, uczen realizuje zaréwno wiele celéw ogdlnych zawartych w podstawie programowej
(1, 1.1.1.2, 1.1.2.3., 1IV.1.2.4.), jak i wiele celéw szczegétowych, gdyz zadania odnoszg sie
niemal do wszystkich dziatéw matematyki.

Propozycja druga to urozmaicenie lekcji poprzez cze$ciowa rozgrywke, czyli
wykorzystanie kart ,,Niespodzianka” w koncowej lub poczatkowej fazie lekcji. Zagranie w gre
w poczatkowej fazie na pewno wptynie na stworzenie przyjaznej atmosfery na lekcji i
poprawienie nastrojow, co przyczyni sie do efektywniejszego przyswajania wiedzy. Mozna tu
wykorzystac tylko wybrane karty — te, ktére wigzg sie z bezposrednio z tematem lekcji badz z

-

-l-..

g mm




omawianym dziatem, mozina wykorzysta¢ wszystkie karty. Mozna wybraé tylko karty
,Pantomima” i zagra¢ w kalambury lub tylko karty ,Zakazane stowo” — wybér zalezy od
nauczyciela. W koncowej fazie lekcji gra moze postuzy¢ utrwaleniu omawianych zagadnien.

—  Wspodtpraca
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Lekcja odwrdcona

Propozycja ta opiera sie na metodzie lekcji odwroconej
(ang. flipped learning), ktéra pozwala zaktywizowac
trzy najczesciej spotykane grupy ucznidéw — aktywnych
i fatwo przyswajajacych wiedze, tych, ktérzy potrzebuja
nieco wiecej czasu, by opanowaé¢ nowe zagadnienia i
tych, ktérych z réznych powodéw trudno przekonad do
nauki, znudzonych i mato aktywnych.

Metoda ta polega na odwrdéceniu standardowego przebiegu lekcji — to uczniowie samodzielnie
zapoznajg sie z materiatem, a potem dzielg sie zdobytymi informacjami z kolegami, pogtebiajg
zdobytg wiedze i ¢wiczg umiejetnosci. Wazne jest przy tym, by uczniowie dobrze wiedzieli,
jakich informacji powinni szukaé i z jakich materiatéw korzystac, by zrealizowaé cele lekgji.
Metode mozna zastosowac na rézne sposoby.

Mozna poprosié ucznidw o przygotowanie materiatdow w domu, a lekcje w szkole
przeznaczy¢ na dzielenie sie wiedzg, uczenie sie od siebie nawzajem i ¢wiczenia lub pozwolié
uczniom na prace w szkole z wykorzystaniem dostepnych materiatéw — podrecznikdw,
repetytoriow, zbioréw zadan, filmikéw z Internetu, sprawdzonych przez nauczyciela stron
internetowych i na pdzniejszg prezentacje zdobytej wiedzy.



Jak zatem wykorzysta¢ Matlajf do pracy t3 metoda? Pierwszy wariant to
najpopularniejsza, opisana powyzej wersja metody. Uczniowie podzieleni na zespoty majg za
zadanie opanowanie okreslonej przez nauczyciela partii materiatu (jednego tematu, jednego
zagadnienia itp.) Korzystajgc ze wskazanych przez nauczyciela zrédet, wedtug szczegétowych
wytycznych zdobywajg potrzebng wiedze, robig notatki. Na lekcje przychodzg przygotowani i
w zespotach sporzadzajg mape mysli, lappbooka lub inny rodzaj prezentacji dla kolegéw i
kolezanek z klasy. Jest to doskonata okazja do dzielenia sie wiedzg, uczenia od siebie
nawzajem, zaktywizowania uczniéw o niskiej motywacji i ze SPE. Po zaprezentowaniu wynikéw
pracy grup, omoéwieniu watpliwosci uczniowie mogg przej$¢ do kolejnego etapu pracy.
Nastepnym krokiem moze by¢ stworzenie zadan dla kolegéw i kolezanek, ktére beda wigzac
sie z omawianym tematem i wejdg potem do puli zadan w grze Matlajf. Nauczyciel powinien
poinformowac uczniow, ze zadania majg by¢ zadaniami z trescig, powinny stuzy¢ rozwigzaniu
konkretnego problemu zyciowego i ze ich temat ma by¢ zwigzany z czterema obszarami, z
ktorymi mieli do czynienia w grze: obszarem miejskim, wsig, lasem lub przemystem. Kazda
grupa moze przygotowac trzy, cztery zadania i zaproponowac ich rozwigzanie lub rozwigzania.
Nastepnie kazda grupa moze przetestowac zadania wsrdéd kolegdw i kolezanek z innej grupy.
Rolg nauczyciela bedzie monitorowanie pracy ucznidow, wyjasnianie watpliwosci, udzielanie
wskazéwek, a nastepnie wybor zadan przygotowanych przez ucznidw, ktore umiesci na
kartach gry Matlajf, rozszerzajgc pule zadan.
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Nieco zmodyfikowang metode mozina wykorzysta¢ do lekcji powtdrzeniowej,
podsumowujacej okreslony dziat. W tym przypadku uczniowie nie zdobywajg nowej wiedzy,
ale wracajg do omowionych zagadnien. Mozna tutaj poprzesta¢ wylacznie na
przygotowywaniu zadan dla kolegéw i kolezanek z klasy. Uczniowie, pracujgc w cztero-,
piecioosobowych grupach, mieliby przygotowac zadania wedtug takich samych wytycznych jak
poprzednio — zadania z trescig, uwzgledniajgce praktyczne problemy, tematycznie zwigzane z
czterema obszarami z gry oraz proponujg rozwigzania. Tutaj tez mozna wprowadzi¢
modyfikacje i poleci¢ przygotowanie zadan tylko do jednego obszaru, np. przestrzeni
miejskiej lub do dwdch wybranych obszaréw (nauczyciel moze uznaé, ze wiadomosci z danego
dziatu przydadzg sie szczegdlnie w okreslonym obszarze). Zadania, ktére nauczyciel uzna za
najbardziej wartosciowe, moze dopisac do puli zadan w grze.



Burza mozgoéw

Na koniec jeszcze jedna propozycja, ktérg mozna
wykorzysta¢ tylko w czesci lekcji, na przyktad w fazie
konncowej. Po omoéwieniu nowego zagadnienia nauczyciel
moze zapytaé ucznidw, o jakie pojecia uzupetniliby pule kart
»Niespodzianka” do pantomimy lub poprosié, by na
podstawie omoéwionych zagadnien zaproponowali nowa
karte do ,,Zakazanego stowa”. Tutaj mozna zaproponowad
burze moézgdw i zebraé najlepsze propozycje, by uzupetnic
gre o nowe karty lub poprosic¢ uczniéw o prace w zespotach,
z ktorych kazdy proponuje jedno pojecie do ,,Niespodzianki”

i jedng karte z szeScioma pojeciami do ,Zakazanego stowa”.
W ten sposdb gra jest ciggle wzbogacana o nowe zadania.

Kazda z przedstawionych propozycji na wiele zalet: zaktada samodzielng prace uczniéw,
uczenie sie od siebie nawzajem, aktywizuje ich i przyczynia sie do podniesienia poziomu
motywacji do nauki matematyki. By¢ moze znajdziecie jeszcze inne sposoby wykorzystania
gry na Waszych lekcjach, mam nadzieje, ze nasza gra urozmaici Wasze lekcje i zacheci uczniow
do pracy na lekcjach.

Zycze dobrej zabawy.

Agnieszka Garbacz

Nauczycielka polskiego, niemieckiego i etyki. W szkole od 22 lat. Zwolenniczka metod
aktywizujgcych i podmiotowosci w szkole.. Nieustannie szuka nowych, inspirujgcych
wyzwan, ktére pozwolq jej rozwijac¢ ucznidw i siebie. Gry i grywalizacja to dla niej ciekawe

formy nauczania, atrakcyjne dla uczniow i urozmaicajgce szkolng nude.
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