BONUS 3 - ZESTAW BRYL 3D ZE SZNURKIEM

Gry i zabawy
z brylami

bez przygotowania

0
%

Dwadziescia siedem gier i ¢wiczen, ktore wykorzystujg
gotowe modele, tablice i to, co jest w klasie. Kazda gra na
jednej stronie: czas, przebieg, warianty i pytania do
rozmowy.

Detupl

szescian ostrostup ostrostup graniastostup stozek walec
czworokatny tréojkatny tréjkatny
Rozgrzewki - gry zespotowe : zagadki - liczenie i mierzenie - zakonczenia

Od 3 do 15 minut - klasy 1-8 - bez dodatkowych materiatéw




BONUS 3

Jak korzystac z gier

Wszystkie gry w tym pliku wymagajq tylko tego, co juz jest w klasie: modeli zbudowanych z
zestawu, tablicy, kartek i dtugopisow. Nie trzeba niczego drukowac, wycina¢ ani kupowac.

Budowa karty gry

Element Co zawiera

Pasek informacji Czas trwania, wielkos¢ grupy, wiek uczniéw i potrzebne rzeczy.
Cel Jedno zdanie o tym, co uczniowie robig i czego sie ucza.
Przebieg Numerowane kroki, ktére mozna przeczytac z kartki w trakcie gry.
Przyktad Gotowe zdania, zagadki lub zadania do natychmiastowego uzycia.
tatwiej i trudniej Jak dopasowac¢ gre do mtodszej lub starszej klasy.

Pytania do rozmowy Krétka rozmowa po grze, ktéra zamienia zabawe w nauke.

Co ¢wiczy Umiejetnosci rozwijane podczas gry.

Pie¢ rodzajow gier

* Rozgrzewki: 3-5 minut na poczatek lekcji. * Liczenie i mierzenie: matematyka na
* Gry zespotowe i ruchowe: gdy klasa modelach.
potrzebuje sie poruszad. * Na zakonczenie: podsumowanie lekcji w kilka
minut.

e Zagadki i gry logiczne: myslenie,
uzasadnianie, wyobraznia.

Modele zawsze pod reka
Przechowuj modele roztozone, ze sznurkiem w otworach. Ztozenie catej kolekcji zajmuje dwie minuty, a gry
mozna prowadzi¢ na kazdej lekcji: jako rozgrzewke, przerwe albo nagrode.
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BONUS 3

Szybki wybor gry

Wszystkie gry w jednej tabeli. Wybierz wedtug czasu, jaki masz, i wieku uczniow.

Gra

Za plecami

Trzy sekundy
Prawda czy fatsz
Pokaz palcem

Kim jestem?

Z16z na czas

towcy bryt
Dwadziescia pytan
Do swojego rogu
Sztafeta liczenia
Detektywi cieni
Kalambury bryt
Siatka czy nie siatka?
Ktdéra sciana jest naprzeciwko?
Ktoéry nie pasuje?
tancuch bryt

Z gory i z boku
Detektyw krawedzi
Licytacja krawedzi
Obwdéd nitka

Kto pomiesci wiecej?
Tocz sie!

Zgadnij pole
Najwyzsza wieza
Trzy, dwa, jeden
Wywiad z bryta

Muzeum modeli

Rodzaj
Rozgrzewka
Rozgrzewka
Rozgrzewka
Rozgrzewka
Rozgrzewka
Rozgrzewka
Zespotowa
Zespotowa
Zespotowa
Zespotowa
Zespotowa
Zespotowa
Logiczna
Logiczna
Logiczna
Logiczna
Logiczna
Logiczna
Liczenie
Liczenie
Liczenie
Liczenie
Liczenie
Liczenie
Zakonhczenie
Zakonhczenie

Zakonczenie

Czas
5 minut
5 minut
5 minut
3-5 minut
5-10 minut
5 minut
5-8 minut
10 minut
5 minut
8-10 minut
8 minut
5-8 minut
10 minut
5-8 minut
5-10 minut
5-8 minut
8-10 minut
5 minut
5-8 minut
10 minut
8-10 minut
5-8 minut
8-10 minut
5 minut
3-5 minut
5-10 minut

10 minut

Wiek

klasy 1-6
klasy 2-8
klasy 1-8
klasy 1-6
klasy 1-8
klasy 1-8
klasy 1-6
klasy 2-8
klasy 1-6
klasy 3-8
klasy 3-8
klasy 1-6
klasy 4-8
klasy 4-8
klasy 2-8
klasy 3-8
klasy 4-8
klasy 4-8
klasy 3-8
klasy 5-8
klasy 4-8
klasy 1-8
klasy 5-8
klasy 1-6
klasy 2-8
klasy 1-6
klasy 1-8

Grupa

cata klasa

cata klasa

cata klasa

pary z modelami
cata klasa

pary

grupy 3-4 osoby
cata klasa

cata klasa
druzyny 4-6 oséb
cata klasa

dwie druzyny
cata klasa

pary

grupy 3-4 osoby
cata klasa

cata klasa

pary

druzyny

pary

grupy 3-4 osoby
pary

pary

grupy 4-5 oséb
indywidualnie
pary

cata klasa
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ROZDZIAL 1

Rozgrzewki na start

Krotkie gry na pierwsze minuty lekcji. Przypominajq nazwy i wtasnosci
bryt, zanim zacznie sie wtasciwa praca.

W TYM ROZDZIALE

Za plecami Pokaz palcem
Trzy sekundy Kim jestem?
Prawda czy fatsz Zt6Z na czas
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ROZDZIAL 1 - ROZGRZEWKI

Za plecami

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
5 minut cata klasa klasy 1-6 gotowe modele

Uczen rozpoznaje bryte wylqcznie dotykiem, opisujgc jej sciany, krawedzie i wierzchotki.

Przebieg

Wybierz ochotnika
Uczen staje przodem do klasy z rekami z tytu.

Podaj bryte
Wktadasz mu do rgk model tak, aby go nie zobaczyt.

Opis dotykiem
Uczen opisuje gtosno, co czuje: ostre wierzchotki, ptaskie Sciany, zakrzywiong powierzchnie.

Zgadywanie
Klasa, stuchajac opisu, zgaduje nazwe bryty. Ochotnik tez moze zgadywac.

Sprawdzenie
Ochotnik pokazuje model. Kto zgadt, zostaje nastepnym ochotnikiem.

Latwiej Trudniej

Na biurku stojg wszystkie modele, wiec klasa Ochotnik nie moze uzywac nazw figur. Wolno

wybiera sposréd widocznych bryt. moéwic tylko o liczbach: ile czubkdéw, ile ptaskich
czesci.

Pytania do rozmowy po grze
® Po czym najszybciej odrézni¢ stozek od ostrostupa?
e Ktére bryty majg powierzchnie, ktéra nie jest ptaska?

Co ¢wiczy ta gra
WyobrazZnie przestrzennga, stownictwo geometryczne i precyzyjny opis stowny.
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ROZDZIAL 1 - ROZGRZEWKI

Trzy sekundy

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
5 minut cata klasa klasy 2-8 gotowe modele

Uczniowie szybko liczg elementy bryty, patrzqgc na niqg tylko przez chwile.

Przebieg

Ukryj model
Trzymasz bryte za biurkiem.

Pokaz na 3 sekundy
Unosisz model, obracasz go powoli i chowasz.

Zadaj pytanie
Ile wierzchotkéw? Ile krawedzi? Uczniowie zapisujg odpowiedz na kartce lub pokazuja na palcach.

Pokaz jeszcze raz
Model zostaje na widoku. Uczniowie liczag razem i sprawdzaja.

Kolejna bryta
Zmieniasz model i pytasz o inny element.

Latwiej Trudniej
Pokazujesz model przez 10 sekund i pytasz tylko o Po pokazaniu dwdch bryt pytasz: o ile wiecej
sciany. krawedzi ma szesScian niz ostrostup czworokatny?

Pytania do rozmowy po grze
e Jak liczy¢ krawedzie, zeby zadnej nie poming¢?
e Ktére elementy najtatwiej policzy¢, a ktére najtrudniej?

Co ¢wiczy ta gra
Spostrzegawczos¢, strategie liczenia i pamie¢ wzrokowa.

8 Gry i zabawy z brytami bez przygotowania



ROZDZIAL 1 - ROZGRZEWKI

Prawda czy falsz

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
5 minut cata klasa klasy 1-8 nic

Szybka powtorka pojec: uczniowie reagujq ruchem na zdania prawdziwe i fatszywe.

Przebieg
e Ustal sygnaty
Prawda: wstajemy. Fatsz: siedzimy.

e Czytaj zdania
Wypowiadasz zdanie o brytach, na przyktad: szescian ma 8 wierzchotkéw.
e Reakcja
Uczniowie w ciggu 3 sekund wstajg lub zostajg na miejscach.
e Uzasadnienie
Po kazdym zdaniu jeden uczeh uzasadnia odpowiedz, pokazujgc na modelu.

Przyktad

® Szescian ma 12 krawedzi. (prawda)

® \Walec ma wierzchotek. (fatsz)

e Ostrostup tréjkatny ma 4 sciany. (prawda)

® Graniastostup tréjkatny ma jedng podstawe. (fatsz)

® Stozek ma jedna podstawe. (prawda)

® Kazda $ciana ostrostupa jest tréjkatem. (fatsz: podstawa nie musi)

Ltatwiej Trudniej

Zdania tylko o liczbie $cian i o ksztatcie podstawy. Uczniowie sami uktfadajg zdania, a klasa reaguje.

Autor zdania fatszywego musi je poprawic.

Co ¢wiczy ta gra
Znajomos¢ wiasnosci bryt, uzasadnianie i szybkie przypominanie pojec.
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ROZDZIAL 1 - ROZGRZEWKI

Pokaz palcem

o

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
3-5 minut pary z modelami klasy 1-6 modele w parach

Uczniowie wskazujg na wtasnym modelu element, ktory nazywa nauczyciel.

Przebieg
e Modele w rekach
Kazda para trzyma swoj model.
e Nazwa elementu
Moéwisz: podstawa, wierzchotek, krawedz boczna, Sciana boczna, tworzaca.

e Wskazanie
Obaj uczniowie w parze pokazujg element palcem w tym samym momencie.

o Sprawdzenie
Rozgladasz sie po sali i poprawiasz pomyiki, pokazujac na swoim modelu.

Latwiej Trudniej

Tylko trzy pojecia: sciana, krawedz, wierzchotek. Polecenia ztozone: pokaz krawedz, ktéra nie
nalezy do podstawy. Pokaz dwie Sciany
réwnolegte.

Pytania do rozmowy po grze
e Ktéry element trudno pokazac na stozku? Dlaczego?

Co ¢wiczy ta gra
Rozumienie pojec i tgczenie nazwy z obiektem.
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ROZDZIAL 1 - ROZGRZEWKI

Kim jestem?

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
5-10 minut cata klasa klasy 1-8 nic

Uczniowie rozwiqzujq zagadki opisujgce bryte i wskazujq wtasciwy model.

Przebieg
e Czytaj zagadke

Czytasz po jednym zdaniu, od najmniej zdradzajgcego.

e Pierwsza odpowiedz
Kto zna odpowiedz, podnosi reke. Za odgadniecie po pierwszym zdaniu: 3 punkty.

e Kolejne wskazoéwki
Po drugim zdaniu 2 punkty, po trzecim 1 punkt.

e Pokaz modelu
Zwyciezca podnosi wiasciwy model.

Przyktad

® Mam 6 wierzchotkéw. Dwie moje Sciany to tréjkaty. Moge udawac dach namiotu. (graniastostup tréjkatny)
* Nie mam krawedzi prostych. Mam jeden wierzchotek. Wygladam jak wafel do lodéw. (stozek)

® \Wszystkie moje Sciany sg takie same. Mam ich 4. Kazde dwie sie stykajg. (czworoscian)

® Mam 12 krawedzi réwnej diugosci. Jestem kostka do gry. (szescian)

® Tocze sie prosto. Mam dwie podstawy w ksztatcie kota. (walec)

® Mam 5 wierzchotkéw. Moja podstawa jest kwadratem. (ostrostup czworokatny)

tatwiej Trudniej
Czytasz od razu wszystkie trzy zdania. Pary piszg wtasne zagadki i czytajg je innym
parom.

Co ¢wiczy ta gra
Whnioskowanie z kolejnych informacji i znajomos¢ cech bryt.
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ROZDZIAL 1 - ROZGRZEWKI

Z10z na czas

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE

5 minut pary klasy 1-8 roztozone modele ze sznurkiem

Pary rywalizujq w sktadaniu modeli, ktore po poprzedniej lekgji zostaty roztozone ze
sznurkiem w otworach.

Przebieg

Przygotowanie
Kazda para ma przed sobg ptaska siatke ze sznurkiem w otworach, nadrukiem do stotu.

Start
Na sygnat pary sktadajg bryte i wigzg kokardke.

Meta
Para, ktéra skonczy, podnosi model w goére.

Kontrola
Model liczy sie tylko wtedy, gdy wszystkie krawedzie sg domkniete.

Rewanz
Rozktadanie na czas: kto pierwszy roztozy model na ptasko, bez platania sznurka?

Ltatwiej Trudniej
Bez mierzenia czasu, kazda para prébuje Pary wymieniaja sie modelami i sktadajg bryte,
poprawi¢ swdéj wiasny wynik. ktérej wczesniej nie budowaty.

Pytania do rozmowy po grze
e Ktéry etap zajmuje najwiecej czasu?
e Dlaczego trzeba trzymac podstawe?

Co ¢wiczy ta gra
Sprawnos$¢ manualng, wspétprace w parze i utrwalenie techniki sktadania.
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ROZDZIAL 2

Gry zespolowe

Gry dla druzyn i catej klasy. Uczniowie poruszajq sie, wspotpracujq i
rywalizujq, a modele przechodzq z rgk do rgk.

W TYM ROZDZIALE

towcy bryt Sztafeta liczenia
Dwadziescia pytan Detektywi cieni
Do swojego rogu Kalambury bryt
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ROZDZIAL 2 - GRY ZESPOLOWE

Eowcy bryl

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
5-8 minut grupy 3-4 osoby klasy 1-6 modele, kartka

Grupy szukajq w klasie przedmiotow w ksztatcie bryt i przyporzgdkowujqg je do modeli.

Przebieg

Podziat
Kazda grupa dostaje jeden model jako wzér.

Polowanie
W ciggu 3 minut grupa wypisuje przedmioty w klasie o ksztatcie swojej bryty.

Zasada
Licza sie tylko przedmioty widoczne z miejsca. Nie wolno otwiera¢ szafek ani plecakéw.

Prezentacja
Grupy odczytuja listy. Klasa ocenia, czy przedmiot naprawde ma ksztatt bryty.

Punkty
Punkt za kazdy przedmiot zaakceptowany przez klase.

Latwiej Trudniej

Grupa szuka tylko szesciandéw i Za kazdy przedmiot grupa podaje tez, co sie w
prostopadtoscianéw, ktére sg najtatwiejsze do nim rézni od idealnej bryty.

znalezienia.

Pytania do rozmowy po grze
e Dlaczego w otoczeniu jest tak duzo prostopadtoscianéw?

e Ktéry ksztatt najtrudniej byto znalez¢?

Co ¢wiczy ta gra
Dostrzeganie geometrii w otoczeniu i dyskusje o przyblizeniach.
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ROZDZIAL 2 - GRY ZESPOLOWE

Dwadziescia pytan

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
10 minut cata klasa klasy 2-8 modele

Klasa odgaduje ukrytg bryte, zadajqc tylko pytania, na ktére odpowiada sie tak lub nie.

Przebieg

Ukrycie
Wybierasz w myslach jedng z bryt zestawu.

Pytania

Uczniowie pytajg po kolei: czy ma wierzchotek? czy ma podstawe w ksztatcie kota?
Licznik

Na tablicy zapisujesz liczbe zadanych pytan.

Eliminacja

Po kazdej odpowiedzi uczniowie odsuwajg na bok modele, ktére odpadaja.

Zwyciestwo
Klasa wygrywa, jesli zgadnie przed dwudziestym pytaniem.

Latwiej Trudniej
Bez limitu pytan. Wszystkie modele stojg na Limit 3 pytan. Uczniowie muszg wymysli¢ pytania,
biurku jako podpowiedz. ktére dzielg bryty na réwne grupy.

Pytania do rozmowy po grze
e Ktére pytanie najwiecej wyjasnito?
e Czy da sie zawsze zgadng¢ bryte w trzech pytaniach?

Co ¢wiczy ta gra
Klasyfikowanie, planowanie pytan i logiczne wnioskowanie.
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ROZDZIAL 2 - GRY ZESPOLOWE

Do swojego rogu

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
5 minut cata klasa klasy 1-6 modele dla kazdego

Uczniowie z modelami poruszajq sie po sali, grupujgc sie wedtug cechy wskazanej przez
nauczyciela.

Przebieg

Rozdanie
Kazdy uczen lub para trzyma jeden model.

Hasto
Mowisz ceche, na przyktad: mam tréjkatng Sciane.

Ruch
Uczniowie z brytami, ktére majg te ceche, idg pod okno. Pozostali pod drzwi.

Kontrola
Obie grupy sprawdzajg nawzajem swoje modele. Pomyiki wracajg na srodek.

Nowe hasto
Kolejna cecha: tocze sie; mam doktadnie jedng podstawe; mam 8 wierzchotkdw.

Ltatwiej Trudniej
Cechy dotycza tylko ksztattu Scian. Dwie cechy jednoczesdnie: mam tréjkatng Sciane i
mniej niz 6 wierzchotkéw.

Pytania do rozmowy po grze
e Ktéra bryta byta najczesciej po tej samej stronie co szescian?

Co ¢wiczy ta gra
Klasyfikowanie wedtug cech i sprawdzanie warunkéw ztozonych.
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ROZDZIAL 2 - GRY ZESPOLOWE

Sztafeta liczenia

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
8-10 minut druzyny 4-6 oséb klasy 3-8 modele, tablica

Druzyny liczg wierzchotki, krawedzie i sciany kolejnych bryt, przekazujqc model jak pateczke
w sztafecie.

Przebieg

Ustawienie
Druzyny stojg w rzedach. Pierwsza osoba trzyma model.

Zadanie

Pierwsza osoba liczy wierzchotki i podaje model dalej, druga krawedzie, trzecia Sciany.
Wynik

Czwarta osoba biegnie do tablicy i zapisuje W - K + S.

Nastepna bryta
Druzyna dostaje kolejny model, osoby zmieniajg kolejnos¢.

Punkty
Punkt za poprawny wynik, dodatkowy za bycie pierwszym.

Ltatwiej Trudniej
Liczymy tylko Sciany i wierzchotki, bez wzoru. Druzyna musi przewidzie¢ wynik W - K + S, zanim
zacznie liczy¢.

Pytania do rozmowy po grze
* Dlaczego wynik zawsze wynosit 2?7

* Czy stozek i walec pasujg do tego wzoru?

Co ¢wiczy ta gra
Liczenie elementéw, wspdtprace i odkrywanie wzoru Eulera.
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ROZDZIAL 2 - GRY ZESPOLOWE

Detektywi cieni

CZAS GRUPA WIEK
8 minut cata klasa klasy 3-8

POTRZEBNE

modele, latarka w telefonie

Uczniowie odgadujq bryte na podstawie jej cienia na scianie.

Odstoniecie

Przebieg
e Przygotowanie
Zaciemnij sale. Latarke ustaw na tawce, skierowang na jasna $ciane.
e Pokaz
Wktadasz model w Swiatto tak, zeby klasa widziata tylko cien.
e Zgadywanie
Uczniowie zapisuja, jaka to bryta.
e Obrét

Przyktad
® Szescian moze rzuci¢ cien kwadratu, prostokata albo szesciokata.

Obracasz model powoli. Cien sie zmienia, uczniowie moga zmieni¢ odpowiedz.

Pokazujesz model i przypominasz, ktére ustawienie byto najbardziej mylgce.

e Czworoscian trzymany za dwie przeciwlegte krawedzie rzuca cieh kwadratu.

e Walec i stozek widziane od podstawy dajg ten sam cien: koto.

tatwiej Trudniej
Kazda bryte pokazujesz najpierw w najbardziej Uczniowie sami ustawiajg model tak, aby cien
typowym ustawieniu. wprowadzit kolegéw w btad.

Co cwiczy ta gra
Wyobraznie przestrzenng i rozumienie rzutéw.
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ROZDZIAL 2 - GRY ZESPOLOWE

Kalambury bryl

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE

5-8 minut dwie druzyny klasy 1-6 nic

Uczen pokazuje bryte dtonnmi i ruchem, bez stow, a jego druzyna zgaduje.
Przebieg
e Losowanie

Szepczesz uczniowi nazwe bryty.
e Pokazywanie

Uczen rysuje ksztatt w powietrzu, sktada dtonie, pokazuje przedmioty z otoczenia.
e Czas

Druzyna ma 30 sekund na odgadniecie.
o Zmiana

Druzyny graja na zmiane. Punkt za kazde odgadniecie.

Latwiej Trudniej
Pokazujgcy moze wskazywac przedmioty w klasie. Nie wolno rysowa¢ w powietrzu, mozna tylko
uktadac dtonie.

Co ¢wiczy ta gra
Kojarzenie ksztattu z nazwg i komunikacje bez stéw.

19 Gry i zabawy z brytami bez przygotowania



ROZDZIAL 3

Zagadki logiczne

Gry wymagajqce zastanowienia: siatki, rzuty, klasyfikacje i
uzasadnienia. Swietne dla klas 4-8 i uczniéw, ktérzy lubiq tamigtéwki.

W TYM ROZDZIALE

Siatka czy nie siatka? tancuch bryt
Ktéra Sciana jest naprzeciwko? Z goéry i z boku
Ktéry nie pasuje? Detektyw krawedzi
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ROZDZIAL 3 - ZAGADKI LOGICZNE

Siatka czy nie siatka?

CzAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
10 minut cata klasa klasy 4-8 tablica, modele szescianu

Uczniowie oceniajq, czy uktad szesciu kwadratow narysowany na tablicy jest siatkq
szescianu.

Przebieg

Rysunek
Rysujesz na tablicy szes¢ kwadratow w kratke w wybranym ukfadzie.

Gtosowanie
Uczniowie gtosuja: siatka czy nie siatka.

Wyobrazenie
Chetny opisuje sktadanie: ten kwadrat idzie do géry, ten zamyka od tytu.

Sprawdzenie
Na roztozonym modelu szesScianu pokazujesz, ktére kwadraty sg podstawg, Scianami i wieczkiem.

Nastepny uktad
Kolejny rysunek. Na zmiane siatki i uktady btedne.

Przyktad

® Siatka: krzyz, czyli cztery kwadraty w rzedzie i po jednym nad oraz pod drugim kwadratem.
® Siatka: schodki 2-2-2.

® Nie siatka: pie¢ kwadratéw w jednym rzedzie i jeden nad nimi.

® Nie siatka: kwadrat 2 x 2 z dwoma dodatkowymi kwadratami.

Ltatwiej Trudniej
Uczniowie rysujg uktad na kartce, wycinajg go i Klasa ma znalez¢ wszystkie 11 siatek szescianu.
sprawdzajg sktadaniem. Ktdéra z nich jest w zestawie i dlaczego?

Pytania do rozmowy po grze
* Dlaczego kwadrat 2 x 2 nigdy nie nalezy do siatki szeScianu?

Co ¢wiczy ta gra
WyobrazZnie przestrzenna i pojecie siatki bryty.
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ROZDZIAL 3 - ZAGADKI LOGICZNE

Ktora Sciana jest naprzeciwko?

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE

5-8 minut pary klasy 4-8 tablica, model szescianu

Na siatce szescianu z ponumerowanymi scianami uczniowie ustalajq, ktore sciany bedg
przeciwlegte.

Przebieg

Rysunek
Rysujesz siatke szescianu i numerujesz kwadraty od 1 do 6.

Pytanie
Ktéra Sciana bedzie naprzeciwko Sciany 1?

Odpowiedz
Pary zapisujg odpowiedz dla wszystkich trzech par Scian.

Kontrola
Sprawdzamy na modelu szescianu z zestawu.

Reguta
Uczniowie formutujg zasade: w rzedzie kwadratéw przeciwlegte sg co drugie.

Przyktad
W siatce krzyzowej z zestawu przeciwlegte sa: podstawa i wieczko, Sciana 1 i $ciana 3, sciana 2 i $ciana 4. W
kodzie koloréw z bonusu 1 kazda z tych par ma ten sam kolor.

Ltatwiej Trudniej
Uczniowie mogq rozwigzac i ztozy¢ szescian z Narysuj siatke schodkowg 2-2-2 i utéz na niej
zestawu, zeby sprawdzic. oczka kostki tak, aby przeciwlegte dawaty sume 7.

Co c¢wiczy ta gra
WyobrazZnie przestrzenng i uogélnianie regut.
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ROZDZIAL 3 - ZAGADKI LOGICZNE

Ktory nie pasuje?

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
5-10 minut grupy 3-4 osoby klasy 2-8 cztery modele

Grupy wskazujq model, ktory nie pasuje do pozostatych, i uzasadniajq wybor. Poprawnych
odpowiedzi jest wiele.

Przebieg
c Wybér

Stawiasz na biurku cztery modele.
g Dyskusja

Grupy majg 2 minuty na znalezienie modelu, ktéry nie pasuje, i uzasadnienie.
a Odpowiedzi

Kazda grupa podaje odpowiedz. Liczy sie dobre uzasadnienie, nie sam wybor.
e Zaskoczenie

Poszukajcie uzasadnienia dla kazdego z czterech modeli.

Przyktad

Szescian, ostrostup czworokatny, walec, stozek. Walec nie pasuje, bo nie ma wierzchotka. Ostrostup nie
pasuje, bo jako jedyny ma tréjkatne Sciany. Szescian, bo ma najwiecej krawedzi. Stozek, bo jako jedyny ma
doktadnie jedna powierzchnie zakrzywiong i jedng podstawe-koto.

Ltatwiej Trudniej
Trzy modele i jedna oczywista réznica. Grupy uktadajg wtasne zestawy czterech bryt, w
ktérych kazda moze nie pasowac.

Co ¢wiczy ta gra
Argumentowanie, dostrzeganie réznych kryteriéw klasyfikacji.
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ROZDZIAL 3 - ZAGADKI LOGICZNE

Eancuch bryl

CZAS GRUPA
5-8 minut cata klasa

WIEK POTRZEBNE
klasy 3-8 modele

Uczniowie uktadajg modele w taricuch, w ktorym kazde dwie sgsiednie bryty majqg wspolng

ceche.

Przebieg

c Poczatek
Stawiasz pierwszy model na brzegu biurka.

g Kolejne ogniwo
Uczen dostawia model i méwi, co tgczy go z poprzednim.

a Warunek
Cecha nie moze sie powtdrzy¢ dwa razy z rzedu.

Koniec
e tancuch konczy sie, gdy wszystkie modele sg uzyte. Ostatni musi pasowac do pierwszego.

Przyktad

Walec i stozek: maja podstawe-koto. Stozek i ostrostup: maja wierzchotek, w ktérym zbiega sie powierzchnia

boczna. Ostrostup i szeScian: majg kwadratowa Sciane.

tatwiej
Bez warunku niepowtarzania cech.

Co ¢wiczy ta gra
Poréwnywanie bryt i elastyczno$¢é myslenia.

Trudniej

Cecha musi by¢ liczbowa: ta sama liczba
wierzchotkéw, scian lub krawedzi przy wybranym
elemencie.

24

Gry i zabawy z brytami bez przygotowania



ROZDZIAL 3 - ZAGADKI LOGICZNE

Z gory i z boku

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
8-10 minut cata klasa klasy 4-8 tablica, modele

Nauczyciel rysuje widok z gory i z boku, a uczniowie wskazujq bryte, ktora tak wyglagda.
Przebieg
e Dwa rysunki
Rysujesz na tablicy widok z géry i widok z przodu.
e Zastanowienie
Uczniowie w ciszy wybierajg bryte sposréd modeli.
e Sprawdzenie
Chetny ustawia model tak, aby widok zgadzat sie z rysunkiem.
e Putapka
Czasem jednemu widokowi odpowiada kilka bryt. Uczniowie szukaja wszystkich.

Przyktad

® Z gobry koto, z przodu prostokat: walec.

® Z gory koto z kropka, z przodu tréjkat: stozek.

e Z gbry kwadrat z przekatnymi, z przodu tréjkat: ostrostup czworokatny.

® Z gbry kwadrat, z przodu kwadrat: szescian.

® Z przodu tréjkat, z géry prostokat z linig posrodku: lezacy graniastostup tréjkatny.

Ltatwiej Trudniej
Pokazujesz tylko jeden widok i trzy modele do Uczniowie rysuja trzy widoki wybranej bryty, a
wyboru. sgsiad zgaduje.

Co ¢wiczy ta gra
Rozumienie rzutéw i wyobrazZnie przestrzenna.
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ROZDZIAL 3 - ZAGADKI LOGICZNE

Detektyw krawedzi

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
5 minut pary klasy 4-8 roztozone modele

Na roztozonej siatce uczniowie przewidujq, ktore krawedzie ciecia spotkajq sie po ztozeniu,
a potem to sprawdzajq.

Przebieg
e Roztozenie
Para rozktada swéj model na ptasko, sznurek zostaje w otworach.
g Przewidywanie
Uczniowie tgczg otdwkiem lub palcem pary krawedzi, ktére wedtug nich sie spotkaja.
e Ztozenie
Para sktada model i sprawdza przewidywania.

e Liczenie
lle par krawedzi znalezli? Czy zgadza sie z liczbg K- (S - 1)?

Ltatwiej Trudniej
Uczniowie szukaja tylko par przy jednym Przed ztozeniem para zapisuje, ile krawedzi
wierzchotku podstawy. powstanie ze zgied, a ile ze ztgczen.

Co ¢wiczy ta gra
Zwigzek miedzy siatka a brytg i przewidywanie wyniku.
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ROZDZIAL 4

Liczenie 1 mierzenie

Gry, w ktorych modele stajq sie przyrzgdem matematycznym:
szacujemy, mierzymy, liczymy pola i objetosci.

W TYM ROZDZIALE

Licytacja krawedzi Tocz sie!
Obwdéd nitka Zgadnij pole
Kto pomiesci wiecej? Najwyzsza wieza
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ROZDZIAL 4 - LICZENIE | MIERZENIE

Licytacja krawedzi

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
5-8 minut druzyny klasy 3-8 modele, tablica

Druzyny licytujg tgcznq liczbe krawedzi, scian lub wierzchotkow kilku modeli, zanim je
policzq.

Przebieg
e Zestaw
Stawiasz na biurku 2-4 modele.
g Licytacja
Druzyny na zmiane podajg swoje przewidywania tgcznej liczby krawedzi.
e Liczenie
Klasa liczy razem, model po modelu, zapisujgc sume na tablicy.
e Punkty
Punkt dla druzyny, ktérej przewidywanie byto najblizej wyniku.

Przyktad

Szescian, ostrostup czworokatny i ostrostup tréjkatny: 12 + 8 + 6 = 26 krawedzi, 6 + 5 + 4 = 15 $cian, 8 + 5

+ 4 = 17 wierzchotkdéw.

tatwiej Trudniej

Licytujemy tylko Sciany jednego modelu. Licytujemy liczbe krawedzi bryty, ktérej nie ma na
biurku: na przyktad graniastostupa szesciokatnego

(18).

Pytania do rozmowy po grze
e Czy znajac liczbe scian i wierzchotkéw, mozna obliczy¢ liczbe krawedzi bez liczenia?

Co ¢wiczy ta gra
Szacowanie, dodawanie i zastosowanie wzoru Eulera.
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ROZDZIAL 4 - LICZENIE | MIERZENIE

Obwodd nitka

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE

10 minut pary klasy 5-8 modele walca i stozka, sznurek, linijka

Uczniowie mierzq obwod podstawy walca nitkq i odkrywajq, ze stosunek obwodu do srednicy
jest bliski 11.

Przebieg

Pomiar obwodu
Para owija sznurek dookota walca na wysokosci podstawy i zaznacza dtugos¢ palcami.

Pomiar sznurka
Rozprostowany odcinek mierza linijka.

Pomiar srednicy
Mierzg Srednice podstawy, przyktadajac linijke do kota.

Dzielenie
Obliczajg obwdd podzielony przez Srednice.

Poréwnanie
Na tablicy zapisujesz wyniki wszystkich par. Srednia wynikéw jest bliska 3,14.

Przyktad
Walec L ma promien 25 mm: srednica 50 mm, obwdd okoto 157 mm, stosunek 3,14. Walec wysoki: Srednica
32 mm, obwdd okoto 100,5 mm.

tatwiej Trudniej
Poréwnujemy tylko: czy obwdd jest wiekszy od Uczniowie sprawdzaja, ze obwdd podstawy réwna
trzech srednic? sie dtugosci prostokata w siatce walca.

Co c¢wiczy ta gra
Pomiar, dzielenie z przyblizeniem i odkrycie liczby m.
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ROZDZIAL 4 - LICZENIE | MIERZENIE

Kto pomiesci wiecej?

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
8-10 minut grupy 3-4 osoby klasy 4-8 modele, kartka

Uczniowie szacujq, ktora bryta ma najwiekszq objetos¢, a nastepnie sprawdzajq
obliczeniami.

Przebieg

c Szacowanie
Kazdy w grupie ustawia modele od najmniejszej do najwiekszej objetosci, na oko.
g Uzgodnienie
Grupa ustala wspdlng kolejnosc.

a Obliczenia
Starsze klasy liczg objetosci ze wzoréw na podstawie pomiardw.
e Poréwnanie
Czy intuicja sie sprawdzita? Ktére bryty wprowadzity w btad?

Przyktad
Szablony L: szescian 140,6 cm3, walec 157,1 cm3, stozek 113,3 cm3, graniastostup 101,0 cm3, czworoscian
69,9 cm3, ostrostup czworokatny 56,2 cm3. Walec wygrywa, cho¢ szescian wyglada na wiekszy.

tatwiej Trudniej
Poréwnujemy tylko dwa modele naraz. Grupa oblicza, ile czworosciandéw L zmiescitoby sie
objetosciowo w szescianie L.

Pytania do rozmowy po grze
* Dlaczego oko tatwo myli sie przy ocenie objetosci?

Co ¢wiczy ta gra
Szacowanie, wzory na objetos¢ i krytyczng ocene intuicji.
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ROZDZIAL 4 - LICZENIE | MIERZENIE

Tocz sie!

czAs GRUPA WIEK
5-8 minut pary klasy 1-8

POTRZEBNE

modele walca i stozka

Uczniowie badajq, ktore bryty sie toczq i po jakim torze.

Przebieg

e Test
Para prébuje przetoczy¢ kazda bryte po tawce.

e Podziat
Bryty dzielimy na toczgce sie, nietoczace i toczace sie tylko w pewnym ustawieniu.

Tor
e Walec toczy sie po prostej, stozek po okregu wokét wierzchotka. Uczniowie sprawdzajg to palcem.

Pomiar
o Starsze klasy licza, ile obrotéw wokét wiasnej osi wykonuje stozek, zanim wréci do punktu startu.

Przyktad

Stozek L ma tworzaca 95 mm i promieft 35 mm. Petne okrazenie wokét wierzchotka odpowiada 95 : 35 = 2,7

obrotu podstawy.

Ltatwiej Trudniej

Tylko podziat na bryty toczgce sie i nietoczace. Dlaczego stozek wykonuje | : r obrotéw? Wyjasnij,
poréwnujgc okrgg o promieniu | z obwodem

podstawy.

Co c¢wiczy ta gra
Obserwacje, poréwnywanie i zwigzek miedzy tworzaca a obwodem.
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ROZDZIAL 4 - LICZENIE | MIERZENIE

Zgadnij pole

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE

8-10 minut pary klasy 5-8 roziozone modele, linijka

Uczniowie szacujg pole powierzchni bryty, a potem obliczajg je na roztozonej siatce.

Przebieg
e Szacunek
Para patrzy na ztozony model i zapisuje przewidywane pole w cm?2.
e Roztozenie
Model zostaje roztozony na ptasko.
e Obliczenie
Para mierzy siatke, dzieli jg na kwadraty, prostokaty i tréjkaty i sumuje pola, bez klapek.
o Poréwnanie
Czyj szacunek byt najblizej? O ile procent sie pomylit?

Przyktad
Szescian L: 6 - 5,2 - 5,2 = 162,2 cm?. Kartka A4 ma okoto 624 cm?, wiec siatka zajmuje okoto jednej czwartej
kartki.

Ltatwiej Trudniej
Uczniowie liczg pole jednej Sciany i mnoza przez Obliczenie pola powierzchni bocznej stozka: pole
liczbe Scian. wycinka kofa.

Co ¢wiczy ta gra
Szacowanie, pola figur ptaskich i pojecie pola powierzchni bryty.
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ROZDZIAL 4 - LICZENIE | MIERZENIE

Najwyzsza wieza

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE

5 minut grupy 4-5 osoéb klasy 1-6 modele

Grupy budujg z modeli jak najwyzszq wieze, ktora stoi bez podtrzymywania przez 5 sekund.

Przebieg

Materiat
Kazda grupa dostaje po jednym modelu kazdej bryty.

Budowa
Grupa ma 2 minuty na ustawienie wiezy.

Test
Wieza musi sta¢ 5 sekund bez dotykania.

Pomiar
Mierzymy wysokos¢ linijkg lub poréwnujemy wieze obok siebie.

Whnioski
Ktére bryty zawsze byty na dole, a ktére na goérze?

Latwiej Trudniej
Wieza z trzech wybranych modeli. Wieza musi zawiera¢ wszystkie szes¢ bryt.

Pytania do rozmowy po grze
e Dlaczego ostrostupy i stozki kohcza wieze?

* Na ktoérej scianie graniastostup stoi najstabilniej?

Co ¢wiczy ta gra
Rozpoznawanie Scian ptaskich i wierzchotkéw, planowanie i wspétprace.
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ROZDZIAL 5

Na zakonczenie

Krétkie formy podsumowania, ktore domykajq lekcje i pokazujq
nauczycielowi, co uczniowie zapamietali.

W TYM ROZDZIALE

Trzy, dwa, jeden Muzeum modeli

Wywiad z bryta
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ROZDZIAL 5 - NA ZAKONCZENIE

Trzy, dwa, jeden

CzASs GRUPA WIEK POTRZEBNE
3-5 minut indywidualnie klasy 2-8 kartka

Karteczka wyjjsciowa: kazdy uczen zapisuje trzy rzeczy, ktorych sie nauczyt, dwie
ciekawostki i jedno pytanie.

Kartka
Uczniowie dzielg kartke na trzy czesci.

Trzy
Trzy rzeczy, ktére zapamietatem o brytach.

Jeden
Jedno pytanie, na ktére chce poznac odpowiedz.

Zebranie
Uczniowie oddajg kartki przy wyjsciu z klasy.

o 3
Dwie rzeczy, ktére mnie zaskoczyty.
Ltatwiej Trudniej
Jedna rzecz, ktérg zapamietatem, i jedno pytanie. Jedna z trzech rzeczy musi zawierac liczbe, na
przyktad: szescian ma 12 krawedzi.

Co ¢wiczy ta gra
Refleksje nad nauka. Nauczyciel dostaje informacje, co warto powtérzyc.
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ROZDZIAL 5 - NA ZAKONCZENIE

Wywiad z bryla

CZAS GRUPA WIEK POTRZEBNE
5-10 minut pary klasy 1-6 modele

Jeden uczen jest reporterem, drugi mowi w imieniu bryty, odpowiadajqc na pytania w
pierwszej osobie.

Przebieg

Role
W parze jeden uczen trzyma model i jest brytg, drugi zadaje pytania.

Wywiad
Reporter pyta: ile masz $cian? na czym stoisz? gdzie cie mozna spotkac?

Odpowiedzi
Bryta odpowiada w pierwszej osobie: mam piec Scian, stoje na kwadracie.

Zmiana
Po 2 minutach para zamienia sie rolami i modelami.

Pokaz
Dwie wybrane pary odgrywajg wywiad przed klasa.

Ltatwiej Trudniej
Reporter czyta pytania z tablicy. Bryta musi opowiedzie¢ o swojej siatce: z jakich
figur sie sktada i jak powstata.

Co ¢wiczy ta gra
Stownictwo matematyczne i wypowiedz ustna.
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ROZDZIAL 5 - NA ZAKONCZENIE

Muzeum modeli

czAs GRUPA WIEK POTRZEBNE
10 minut cata klasa klasy 1-8 modele, karteczki

Uczniowie oglgdajq modele innych par jak eksponaty w muzeum i zostawiajq przy nich
pytania lub pochwaty.

Przebieg

Wystawa
Kazda para stawia swéj model na tawce i odchodzi od niej.

Zwiedzanie
Pary przechodzg od tawki do tawki. Przy kazdym modelu maja minute.

Karteczki
Przy kazdym modelu zostawiajg jedng karteczke: co jest dobrze zrobione lub jedno pytanie.

Powroét
Pary wracajg do swoich modeli i czytajg karteczki.

Odpowiedzi
Na koniec kilka par odpowiada na pytania, ktére dostaty.

Ltatwiej Trudniej
Zamiast karteczek uczniowie przyklejajg kropki w Karteczka musi zawiera¢ jedng obserwacje
kolorze: zielona za starannosc. matematyczna, na przyktad o symetrii modelu.

Co ¢wiczy ta gra
Ocene kolezenska, formutowanie pytan i uwazne ogladanie.
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KARTY DO DRUKU

Tabela wynikow druzyn

Jedna karta na catq gre lub caty tydzien gier. Wydrukuj albo przerysuj na tablice.

Druzyna 1 Druzyna 2 Druzyna 3 Druzyna 4 Druzyna 5

Suma

Nagroda bez nagréd
Druzyna, ktéra wygra tydzien gier, wybiera bryte do zbudowania na nastepnych zajeciach albo gre, od ktérej

zaczyna sie kolejna lekcja.
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KARTY DO DRUKU

Sciaga prowadzacego

Wszystkie liczby potrzebne w grach w jednym miejscu. Potdz te strone obok siebie podczas

zajec.

Podstawy Toczy sie?

Szescian

Ostrostup czworokatny
Ostrostup tréjkatny
Graniastostup trojkatny
Stozek

Walec

Krawedzie Wierzchotki
6 12 8
5 8 5
4 6 4
5 9 6
2 powierzchnie - 1

3 powierzchnie - -

2 nie
nie
nie
nie

tak, po okregu

N R N R R

tak, po prostej

Cienie i widoki

Mozliwe cienie i widoki

Szescian

Ostrostup czworokatny
Ostrostup tréjkatny
Graniastostup trojkatny
Stozek

Walec

kwadrat, prostokat, szesciokat (wzdtuz przekatnej)

kwadrat z przekatnymi, tréjkat

trojkat, kwadrat (wzdtuz prostej tagczacej srodki przeciwlegtych krawedzi)

tréjkat, prostokat
koto, tréjkat, koto z doklejonym tréjkatem
koto, prostokat

W2zor Eulera

Dla kazdego wieloscianu: wierzchotki - krawedzie + Sciany = 2. Nie dotyczy stozka ani walca.
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