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Jan LYSEK

Zabawy i gry dydaktyczne
w ksztalceniu matematycznym uczniow
klas poczatkowych

Liczne teorie zabawy akcentujg rozne jej wiasciwodci i zrédla: biologiczne
i spoteczne. Ujmuja takze w rézny sposdb jej cele 1 znaczenie dla rozwoju jed-
nostki i spoteczenstwa.

Prekursorem teorii zabaw byl osiemnastowieczny poeta i filozof F. Schiller.
Stworzy! on teori¢ nadmiaru energii, w ktorej twierdzit, ze zwierze 1 czlowiek bawia
sic wtedy, gdy posiadaja nadmiar sit, ktére nic zostaly zuzyte dla zaspokojenia
bezposrednich potrzeb biologicznych. Poglad ten rozwinal H. Spencer dodajac, ze
szczegblnie wiele energii majg mtode osobniki, ktére muszg walczy¢ o byt.
Z czasem za wadg tej teorii uznano to, ze uznawata ona, iz zabawa dziecka nic
przynosi bezposredniej korzysci.

Przeciwstawng teorig nadmiaru cnergii byfa teoria wytchnienia, ktdra reprezen-
towali Schaller i Lazarus. Zaktadali oni, zc zabawa jest forma aktywnego wypo-
czynku, regeneracji sit i odprgzenia po pracy.

Probe genetycznej interpretacji zabaw dzieci podjat G. Stanley Hall, ktory
stworzyt teori¢ atawizmu, wedtug ktorej zabawa jest wlasnic przejawem atawizmu,
jako pozostalo$¢ rozwoju filogenetycznego. W ewolucii zabawy, zdaniem G.S.
Halla, ma sie powtarzaé rozwdj filogenetyczny i nastgpowaé pozbywanie si¢ przez
dziecko obcigzen dziedzicznych, zanim wejdzic ono w §wiat sobic wspoélczesny.

Inng teorig zabawy byla teoria éwiczenia przygotowawczego opracowana przez
K. Grossa, ktory podkre$lal szczegdlnie silny wpltyw zabawy na pozniejsza dzia-
talnos¢ jednostki. Twicrdzit on, ze w trakcic zabawy dziecko rozwija si¢ wszech-
stronnic, ksztalci najrézniejsze umicjgtnosei i funkeje, ktére pdzniej majq zasto-
sowanie w jego dzialalno$ci jako cztowicka dorostego.
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Potaczeniem wielu elementow wczesniejszych teorii zabawy jest teoria funk-
cji zastgpczej, ktora zostata rozwinigta przez E. Claparede’a. Wedtug zatozen tej
teorii, dziecko w zabawie kompensuje niemozno$¢ wykonania pewnych czynno-
$ci. Ponadto, zabawy ¢wicza spostrzegawczo$¢, orientacje, pomagaja w tworzeniu
pojec¢ oraz uczg dziecko. W zabawie przejawia si¢ nasladownictwo i ¢wiczenie
réznych funkeji specjalnych, takich jak: walka, milos¢ i wspotzycie towarzyskie.
Dziecko moze uciec w $wiat fantazji i w ten sposob wyréwnaé barki, ktére od-
czuwa w rzeczywistym zyciu. Sposréd pdzniejszych teorii zabawy na uwage za-
stuguje réwniez teoria przyjemnosci funkcjonalnej, ktora zaproponowat K. Biihler.
Wedlug niego zasadniczym motywem zabawy jest przyjemno$¢, jaka dziecko
znajduje w samym dziataniu, a rezultat tej czynnosci jest sprawg drugorzedna. To
uczucie przyjemnosci, zwigzane z wykonywang, funkcjg, jest motywem powtarza-
nia czynnosci funkcjonalnych. Tym samym zabawa jest wigc czynnoscig intencjo-
nalng, ktéra zmierza do doznawania przyjemnosci.
Cechg charakterystyczna wspotczesnych teorii zabawy jest ukazywanie spotecz-
nych zrédet zabaw dzieciecych i uwydatnianie jakosciowych réznic migdzy czyn-
no$ciami ludycznymi zwierzat i ludzi. Wedtug S. Szumana ,,zabawa jest natural-
na, wrodzona, specjalng metoda uczenia si¢ matego dziecka (...), jest niczym innym,
jak zarliwym i zainteresowanym, nieswiadomym swego celu, a réwnocze$nic
przyjemnym, uczeniem si¢” (S. Szuman, 1958, s. 38). Zdaniem E. Hurlock zaba-
wa: ,uczy dawaé, braé, dzieli¢ sie, wspotpracowaé i podporzadkowywaé swoja
osobowo$¢ grupie” (E. Hurlock, 1960, s. 426). Zabawa jest wigc odrebnym rodza-
jem dziatalnosci, typowym dla wieku dziecigcego. Uwzgledniajac powyzsze stwier-
dzenia, B. Dymara pisze, iz ,,Duchowe i intelektualne wzrastanie uczniéw powin-
no odbywac¢ si¢ w atmosferze odprezenia, przyjemnosci i pasji. Pamigtaj wiegc, ze
operowanie informacjami w klasach mtodszych (...) moze przebiega¢ w formie
zabawy, ktéra petni rozne funkcje. Jest wigc miedzy innymi:
— wytchnieniem dla zmgczonego organizmu,
— sposobem wyladowania energii,
— ¢wiczeniem czynnosci i ruchow potrzebnych w zyciu,
forma duchowego wzlotu i oczyszczenia,
ksztatceniem funkcji zycia umystowego,
~ intencjonalng przyjemnoscia” (B. Dymara, 1993, s. 42-43).
Zabawa, ktéra odgrywa doniosta rolg w zyciu cztowieka, a zwlaszcza w zyciu
dziecka, jest zdaniem W. Okonia: ,zjawiskiem wyjatkowo nie poddajacym sig
klasyfikowaniu” ( W. Okon, 1987, s. 147). Wielokrotnie jednak podejmowano proby
podziatu zabaw, przyjmujac rézne kryteria klasyfikacji, np.:
- ,,zdolnosci i funkcje psychiczne rozwijajace i ksztattujace si¢ podczas zabawy
(K. Gross, E. Claparede),

— rodzaj towarzyszacych zabawie przezy¢ (C. Biihler, A. Russel),

— wplyw czynnikéw spoteczno-kulturowych na zabaweg (J. Chateau)” (M. Ze-
browska, 1986, s. 147).
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W polskiej literaturze psychologiczno-pedagogicznej rozpowszechnit si¢ podziat
dokonany przez P.A. Rudika (1950), ktory wyodrebnit cztery kategorie zabaw:

— zabawy konstrukcyjne,

— zabawy tworcze (tematyczne),

— zabawy ruchowe,

— zabawy dydaktyczne.

M. Zebrowska (1986) uzupetnita klasyfikacje P.A. Rudika (1950) wprowadza-
jac dodatkowo:

— zabawy manipulacyjne,

— zabawy funkcjonalne.

W pracy wychowawczo-dydaktycznej w klasach poczatkowych szczegdlng role
odgrywajq zabawy dydaktyczne. Rodzaje i formy zabaw dydaktycznych sg bardzo
réznorodne. ,,Podstawowa i wspdlng ich cechgq jest to, ze nie sa one wynikiem
swobodnej twoérczoscei dzieci, lecz opracowuja je wychowawcy do okreslonych
celow ksztatcacych” (M. Przetacznikowa, 1986, s. 372). Zabawa dydaktyczna jest
wiec zabawg ,,wedlug opracowanego przez dorostych toku postgpowania, prowa-
dzaca z reguty do rozwiazania zatozonego w niej zadania (...), ktérej celem jest
rozwijanie zdolnosci poznawczych” (W. Okon, 1984, s. 358). Najwazniejsza rola
zabaw dydaktycznych polega na wzbudzaniu w dzieciach entuzjazmu i pozytyw-
nych postaw do wykonywania zadan szkolnych. ,,Réznorodne zadania—¢wiczenia
realizowane w formie (...) zabaw dydaktycznych (éwiczenia w méwieniu, pisaniu,
liczeniu, obserwowaniu, eksperymentowaniu) moga sta¢ si¢ dla dzieci Zrodtem
osiggania sukcesdw i pozadanych wynikéw. W zabawie dydaktycznej bowiem
wystgpuje okreslona form realizowania podanej informacji lub ¢wiczenia w celu
osiagniecia odpowiednicgo wyniku” (W. Hemmerling, 1990, s. 8).

W pracy wychowawczo-dydaktycznej w klasach poczatkowych pozadane sg
réwniez gry dydaktyczne. Gry sa odmiana dziatalno$ci zabawowej i polegaja na
respektowaniu $cisle okreslonych regut. Gry dydaktyczne to takie, ktore ukierun-
kowane sg ,,na rozwijanie umiejgtnodci umystowych, wymagajace operowania
wiadomosciami” (W. Hemmerling, 1990, s. 12). Gry dydaktyczne oparte sg ,,na
regutach, zasadach, przepisach. Roznig si¢ od ¢wiczen wykonywanych w natural-
nych warunkach tym, ze sg ukierunkowanc na cel niercalny, fikcyjny” (H. Wichu-
ra, 1990, s. 87). Nalezy przy tym pamigtac, ze kazda gra dydaktyczna jest zabawa,
ale nie kazda zabawa jest gra dydaktyczna.

K. Kruszewski (1994) zalicza gry dydaktyczne do grupy metod problemowych.
,Gry dydaktyczne to rodzaj metod nauczania organizujacych tre$¢ ksztatcenia
w modele rzeczywistych zjawisk, sytuacji lub proceséw, w celu zblizenia procesu
poznawczego uczniow do poznania bezposredniego, dzigki dostarczeniu okazji do
manipulowania modelem” (K. Kruszewski, 1994, s. 165). Z pozycji ucznia mozna
wyodrebni¢ w grze cztery fazy (por. K. Kruszewski, 1994):

— wyposazanic ucznia we wstegpny zasob dodwiadezen, wystarczajacy do rozpo-

czecia gry;




(23 Nauczycicl i Szketa 1(2) 199

— wykorzystanie wstgpnego zasobu do§wiadczen dla zrozumienia naptywaja-

cych wiadomosci i ich przeksztalcania;

— wytwarzanie nowych do$wiadczen;

— wykorzystywanie nowych do$wiadczen.

Z pozycji nauczyciela jako konstruktora gry, ,,gr¢ mozna postrzega¢ jako
powiazany ciag zadan dla tworcy i tego, ktéry czuwa nad pracg uczniow w czasie
gry:

— wykona¢ mode! tego, co uczen ma poznac;

— wyposazy¢ ucznia w niezbgdny wstepny zasob do$wiadczen;
ukierunkowaé dziatalnosé¢ ucznidw;
umozliwi¢ uczniom wykorzystywanie w trakcic gry catego nabywanego do-
$wiadczenia; podtrzymywac aktywno$é ucznidw;

w miarg potrzeby — ingerowaé w gre” (K. Kruszewski, 1994, s. 167-168).

Najbardziej rozpowszechniong obecnic klasyfikacjg gier dydaktycznych jest
typologia zaproponowana przez K. Kruszewskiego (1994). Dzieli on gry dydak-
tyczne na: :

— burze mozgodw,

— metodg sytuacyjna,

— metode symulacyjna,

— metodg biograficzna.

Zabawy i gry dydaktyczne moga stanowi¢ wazny czynnik optymalizujacy proces
wychowawczo-dydaktyczny w klasach poczatkowych dzigki aktywizacji dziatalnosci
poznawczej uczniow. ,,W $wiadomosci dzieci pojecia: gra, zabawa (...), kojarzg
si¢ z przyjemnym spedzaniem czasu, rozrywka, ktora przeciwstawia si¢ nauce
szkolnej i innym obowiazkom. Poprzez wprowadzenie elementéw pewnych gier
i zabaw mozemy sprawic¢ to, Ze nauka stanie si¢ ciekawsza, dzieci beda chetniej
pracowaty i dzigki temu osiagaty lepsze wyniki” (Z. Semadeni, 1984, s. 96).

Zrodtem sukceséw i pozadanych wynikow sg réznorodne zadania i ¢wiczenia
realizowane poprzez zabawy i gry dydaktyczne. Dazenie do sukcesu uaktywnia
dziecko, a jego aktywno$¢ jest pomocna w rozwijaniu zdolnosci dostrzegania
znaczacych elementow obserwowanych faktow i zdarzen, wskazywaniu réznych
zaleznosci i zwiazkow przyczynowo-skutkowych. Podczas zabaw i gier dzieci mogg
przyswoi¢ sobie reguty, zapamigtac jc i stosowa¢ w sytuacjach typowych i niety-
powych.

Autorzy znaczacych prac dotyczacych roli zabaw i gier dydaktycznych w zyciu
dziccka (M. Zebrowska, 1986; W. Hemmerling, 1990; W. Dyner, 1983; W. Okon,
1987; H. Moroz, 1991) podkreélaja, ze szczegolne znaczenic ma dostowne zapa-
migtywanie regul, definicji i okreslen. Dotyczy to zwlaszcza zapamigtywania trud-
nych regut gramatycznych, ortograficznych i matematycznych. Dzigki zabawom
i grom dydaktycznym reguly te sg przez dzicci lepicj zapamigtywane, gdyz trwalej
zapamigtujc sig to, co jest interesujace i przyjemne. Mozliwe staje si¢ rowniez
przezwycigZenie niesmiatosci i niewiary we wiasne sity. Czgsto sig zdarza, Ze dzieci
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lekliwe i niesmiate w trakcie zabawy tub gry dydaktycznej ozywiaja si¢ i ujaw-
niajg duze zdolnosci poznawcze, ktérych dotychczas nie wykazywaty.

Zabawy i gry dydaktyczne mogg zatem:

— stymulowa¢ rozwdj zdolnoéci poznawczych: spostrzegania, wyobrazni, pa-
migci, uwagi, myslenia i mowy;

— wywiera¢ pozytywny wplyw na sfer¢ emocjonaing i motywacyjna;

— uczy¢ doktadnosci, cierpliwosci i wytrwato$ci oraz umiejetnosci pokonywa-
nia trudnosci i panowania nad soba;

— wdraza¢ w sposob naturalny do samokontroli i samooceny;

— uczy¢ poszanowania regut i prawidet;

— zaspokaja¢ aktywnos¢ i ja rozwijaé.

Zabawy i gry dydaktyczne moga by¢ stosowane z powodzeniem w ksztatceniu

matematycznym uczniéw klas poczatkowych.

Podstawy stosowania zabaw i gier dydaktycznych w nauczaniu matematyki
opracowat Z.P. Dienes (1963). Wedtug jego koncepcji dydaktycznej, pojgcia i
struktury matematyczne mogg by¢ ksztaltowane na bazie zabaw i1 gier matematycz-
nych. One tez stanowia pewien rodzaj ¢wiczen dla ucznia. Wedtug Z.P. Dienesa
(1963) szczegblnie wazne w tym zakresie jest ksztattowanie poje¢ matematycznych
u dzieci. W ksztattowaniu pojg¢ matematycznych Z.P. Dienes wyr6znia nastgpu-
jace etapy:

— etap swobodnej zabawy (wprowadza dziecko w sytuacje dydaktyczna tak, by

moglo konstruowaé pewne skojarzenia matematyczne lub logiczne);

— etap gier prowadzonych wedtug ustalonych regut (przyzwyczajenie ucznia do
pewnych regut, ktére sg ograniczeniami wystepujacymi w zagadnieniach ma-
tematycznych);

— etap porownywania gier (dostrzeganie réznic oraz podobienstw i dokonanie
klasyfikacji);

— etap symbolicznego opisu reprezentacji graficznej gry;

— etap syntetycznego opisu wiasnosci reprezentacji.

Majac na uwadze reguly i przeznaczenie dydaktyczne, zabawy i gry matema-

tyczne mozna podzieli¢ na:

— gry sprawno$ciowe (celem jest rozwijanic okreslonych umiejgtnosci i spraw-
nosci matematycznych, np. technik liczenia);

— gry strukturalne (celem jest poznawanie okreslonych struktur matematycz-
nych i logicznych);

— gry strategiczne (celem jest poszukiwanie stratcgii wygrania) (por. J. Grze-
siak, 1984, s. 221-222).

Natomiast przyjmujac za kryterium klasyfikacji dzial programowy, ktéry
wystepuje w nauczaniu poczatkowym matematyki, mozna wyrézni¢ nastgpujace
typy zabaw i gier dydaktycznych:

- gry arytmetyczne,

— gry geometryczne,
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— gry logiczne,

— gry kombinatoryczne,

— gry algebraiczne (por. J. Grzesiak, 1984).

Zabawy i gry dydaktyczne o tresci matematycznej moga speinia¢ réznorodne
cele i zadania poznawcze. Ulatwiajg intuicyjne rozumienie trudnych, abstrakcyj-
nych poje¢ matematycznych i geometrycznych, stwarzajg sytuacje umozliwiajace
¢wiczenie techniki rachunkowej w zakresie czterech podstawowych dziatan aryt-
metycznych wraz z elementami logiki i kombinatoryki. Umozliwiaja zdobywanie
bezposrednich do$wiadczen w zakresie spostrzegania liczb, dziatan matematycz-
nych i figur geometrycznych. Sprzyjaja samodzielnemu poszukiwaniu i odkrywa-
niu ich wiasnosci oraz stosunkdéw wiclkosciowych i przestrzennych. Pomagajg
w procesie ksztattowania pojeé matematycznych i geometrycznych oraz w rozwi-
janiu umiejetnodci operowania nimi w sytuacjach zadaniowych.

Zabawy i gry dydaktyczne podnosza w sposob istotny skutecznos$¢ ksztatcenia
matematycznego uczniow. Jezeli rozwigzanie zadania matematycznego taczy si¢
z wygrang, to dziecko angazuje si¢ emocjonalnie i rozwigzuje zadanie ze szcze-
g6lnym zainteresowaniem, a materiat ksztatcenia zawarty w zadaniu jest tym samym
przyswajany. Szanse ma ten uczestnik gry, ktdéry gra lepiej, a wigc potrafi prze-
widywaé, eliminowaé niepotrzebne kroki, jest pomystowy i szybko orientuje sig
w nowej sytuacji. W czasie gier i zabaw dydaktycznych dziecko podlega takiemu
rodzajowi aktywizacji, ktory pobudza do samodzielnego myslenia.

Zabawy i gry dydaktyczne wprowadzone do procesu ksztatcenia matematycz-
nego moga sta¢ si¢ zZrodlem wielu wartosciowych sytuacji, sktaniajacych uczniow
do wysitku umystowego, ale tez wyzwalajacym ich wielostronng aktywnosc.
Mozliwe staje si¢ nie tylko stosowanie nabytej wiedzy w praktyce, ale rowniez
odkrywanie nowych jej elementow. Roznorodnos¢, atrakeyjnos¢ i przystepno$é za-
baw i gier dydaktycznych moze by¢ zrodlem wiadciwej motywacji do uczenia si¢
matematyki.

Wyniki szescioletnich badan prowadzonych w ramach seminariéw magister-
skich dowodza, ze nauczyciele doceniajg znaczenie zabaw i gier dydaktycznych
w procesie wychowawczo-dydaktycznym, ale sami stosuja je sporadycznie i intu-
icyjnie, nie majac na uwadze dziatan zorganizowanych i strukturalnie jednorod-
nych.

Natomiast prowadzone w tym okresie badania eksperymentalne na znacznej
populacji uczniéw klas poczatkowych oraz dokonana analiza jako$ciowo-ilo$cio-
wo-jakosciowa upowazniajg do sformutowania nastgpujacych wnioskéw z badan:

1. Zabawy i gry dydaktyczne podnosza skutecznos$¢ ksztatcenia matematycz-
nego uczniéw klas poczatkowych.

2. Zabawy i gry dydaktyczne wptywaja pozytywnie na aktywnos$¢ umystowa
dzieci.

3. Zabawy i gry dydaktyczne sg chetnie podejmowane przez dzieci, wyzwa-
laja pozytywne motywacje do uczenia sig, eliminujg zbyt duze napigcie.
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4. Zabawy i gry dydaktyczne wdrazaja uczniéw do postrzegania norm
i przepisow, ucza zgodnego wspotzycia w grupie, przystosowuja dziecko do sy-
tuacji zyciowych zwigzanych nie tylko z wygrywaniem, ale i z przegrywaniem.

5. Zabawy i gry dydaktyczne uatrakcyjniajg lekcje matematyki, wnosza ozy-
wienie i odprezenie, wzbudzajg zaciekawienie i zainteresowanie.

6. Zabawy i gry dydaktyczne doskonalg umiejgtno$é dyskutowania, stawia-
nia pytan, argumentowania, obrony wiasnego zdania oraz szacunku dla pogladow
i stanowisk odmiennych.

7. Zabawy i gry dydaktyczne maja wpltyw na rozwdj osobowosci dzieci
poprzez stwarzanie warunkéw do przyswajania, odkrywania, przezywania i dzia-
fania.

Zabawy i gry dydaktyczne stwarzaja wigc ogromne mozliwoéci dla ucznidw,
ale takze dla twdrczej dziatalno$ci nauczyciela. Zachgcam wszystkich nauczycieli
aby w sposob celowy, §wiadomy i zorganizowany stosowali zabawy i gry dydak-
tyczne na lekcjach w klasach poczatkowych.
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