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Pomysły na zaktywizowanie uczniów podczas lekcji matematyki 
 

Aktywizowanie uczniów podczas lekcji matematyki stanowi jedno z kluczowych wyzwań współczesnej edukacji. 

W obliczu zmieniających się potrzeb i stylów uczenia się młodych ludzi, tradycyjne metody nauczania coraz częściej 

okazują się niewystarczające. Warto zatem sięgać po różnorodne strategie, które angażują uczniów w proces 

poznawczy, rozwijają ich samodzielność oraz zachęcają do poszukiwania własnych rozwiązań. Odpowiednio dobrane 

metody i formy pracy – takie jak gry dydaktyczne, układanki czy praca w grupach – mogą nie tylko zwiększyć 

motywację uczniów, ale także pomóc im lepiej zrozumieć i polubić matematykę. 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Sieć współpracy i samokształcenia nauczycieli matematyki – „Metody aktywizujące” 
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1. Domino matematyczne to atrakcyjna forma nauki poprzez zabawę, która angażuje uczniów i ułatwia utrwalanie 

wiedzy. Polega na dopasowywaniu elementów – zamiast kropek pojawiają się działania matematyczne i ich wyniki. 

Uczniowie muszą więc wykazać się nie tylko znajomością obliczeń, ale także logicznym myśleniem. Taka aktywność 

sprzyja współpracy, zdrowej rywalizacji oraz zwiększa motywację do nauki, sprawiając, że matematyka staje się 

bardziej przystępna i ciekawa. Poniżej kilka propozycji domin: 

 zamiana procentów na ułamki, s. 6 (Mariola Kowalska), 

 obliczanie procentu danej liczby, s.7 -8 (Barbara Kwaśniewska), 

 potęgi i pierwiastki, s. 9 (Anita Gajewska – Łyskawa), 

 dodawanie i odejmowanie ułamków zwykłych, s. 10 (Grażyna Łazanowska), 

 system rzymski, s.11 (Mariola Kowalska). 

2. Trimino to gra logiczna przypominająca domino, ale zamiast prostokątnych kostek używa się elementów 

w kształcie trójkątów. Każdy taki trójkąt jest podzielony na trzy pola, a na każdym z nich znajduje się liczba lub 

własność. Zadaniem graczy jest dokładanie kolejnych trójkątów do już ułożonych tak, aby stykające się boki miały 

takie same wartości. Gra rozwija myślenie logiczne, spostrzegawczość oraz umiejętność planowania. 

W przeciwieństwie do klasycznego domina, trimino daje więcej możliwości układania, ponieważ każdy element ma 

trzy boki, co sprawia, że rozgrywka jest bardziej złożona i ciekawsza. Często wykorzystuje się je także w edukacji 

matematycznej, aby w atrakcyjny sposób ćwiczyć liczenie i rozpoznawanie wzorów. Poniżej kilka propozycji trimin: 

 figury geometryczne, s. 12 (Piotr Patyna), 

 mnożenie przez 10, 100, 1000, s. 13 (Ilona Weltrowska), 

 działania na liczbach naturalnych – rachunek pamięciowy, s. 14 (Ilona Weltrowska), 
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 ułamki zwykłe, s. 15 (Anna Zientkowska). 

Trimina zostały wygenerowane przy pomocy https://schule.paul-matthies.de/Trimino.php 

3. Bingo matematyczne to edukacyjna gra oparta na zasadach klasycznego Bingo, która pomaga utrwalać 

umiejętności matematyczne w atrakcyjny sposób. Zamiast losowania liczb, nauczyciel podaje działania, na 

przykład dodawanie, odejmowanie, mnożenie lub dzielenie, a uczniowie szukają na swoich planszach 

poprawnych wyników. Celem gry jest zaznaczenie odpowiednich pól i ułożenie określonego wzoru, na przykład 

linii poziomej, pionowej lub po przekątnej. Bingo matematyczne rozwija szybkość liczenia, koncentrację oraz 

logiczne myślenie. Jest często wykorzystywane na lekcjach, ponieważ łączy naukę z zabawą i angażuje wszystkich 

uczestników. Do tworzenia matematycznego binga można wykorzystać generator 

https://www.senteacher.org/printables/Mathematics/39/NumberBingoMaker.html  

Poniżej kilka propozycji matematycznego binga: 

 zapisywanie ułamków, s. 16 -17 (Ilona Weltrowska), 

 czworokąty, s. 18 (Ilona Weltrowska), 

 tabliczka mnożenia, s. 19 (Ilona Weltrowska), 

 wyrażenia algebraiczne, s. 20 (Ilona Weltrowska), 

 dodawanie pamięciowe liczb naturalnych, s. 21-22 (Kamila Bagniewska). 

4. Memory matematyczne to edukacyjna wersja popularnej gry Memory, polegającej na odnajdywaniu par kart. 

W tej odmianie zamiast identycznych obrazków dopasowuje się działania matematyczne z ich wynikami, na 

przykład działanie „3 × 4” z liczbą „12”. Plansze zamieszczone w tej publikacji można wykorzystać jako „połącz 

w pary”. Uczniowie kolorują jednakowym kolorem pola oznaczające tę samą liczbę. Ta publikacja zawiera pięć 

różnych wariantów tej gry: 

https://schule.paul-matthies.de/Trimino.php
https://www.senteacher.org/printables/Mathematics/39/NumberBingoMaker.html
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 potęgi i pierwiastki, s. 23-29 (Sylwia Wytrążek – Kosz). 

5. Kolorowanki to ciekawa propozycja dla młodszych klas szkoły podstawowej. Uczniowie kolorują wg określonej 

zasady obrazek. W naszej publikacji kilka kolorowanek z podzielności liczb: 

 podzielność przez 2, s. 30 (Izabela Pora), 

 podzielność przez 4, s. 31 (Izabela Pora), 

 podzielność przez 5, s. 32 (Izabela Pora), 

 podzielność przez 10, s. 33 (Izabela Pora), 

 podzielność przez 100, s. 34 (Izabela Pora). 

6. Układanka: 

 paski do tabliczki mnożenia, s. 35 (Ilona Weltrowska). 

7. Labirynt: 

 szablon do działań, s. 36 (Ilona Weltrowska). 

8. Zadanie z hasłem: 

 porządkowanie działań, s. 37 (Ilona Weltrowska). 

9. Zagadki liczbowe to rodzaj łamigłówek matematycznych opartych na działaniach i zależnościach między liczbami. 

Polegają na odkrywaniu ukrytych reguł, uzupełnianiu brakujących liczb. Rozwijają logiczne myślenie, 

spostrzegawczość oraz umiejętność analizowania schematów i zależności liczbowych. 

 wprowadzenie do rozwiązywania równań,  s. 38 (Ilona Weltrowska). 

10. Zabawy ruchowe: 

 pojedynek na tabliczkę mnożenia, s. 39 (Katarzyna Lewandowska). 

11. Kostki do gry: 
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 dziesięciościenne – tabliczka mnożenia, s. 39 (Mirela Jankiewicz). 

12. Kody QR. Uczniowie skanują kod telefonem lub tabletem i przechodzą do przygotowanych materiałów, 

zadań. Takie rozwiązanie zwiększa atrakcyjność zajęć, angażuje uczniów oraz wspiera naukę: 

 rozwiązywanie zadań tekstowych w kl. 7, s. 40 (Małgorzata Dropińska). 

13.  Zmiana miejsc. Każdy uczeń ma na stoliku kartkę z działaniem (działanie ma swój numer). Każdy dostaje tabelkę 

do wpisywania odpowiedzi. Uczniowie rozwiązują zadanie i wynik wpisują to tabelki. Następnie po sygnale 

nauczyciela zmieniają miejsca, przesuwają się o jedno miejsce. Tam rozwiązują kolejne zadanie itd.: 

 liczby naturalne, s. 41-42 (Kamila Bagniewska), 

 Podzielność, s. 43-44 (Kamila Bagniewska). 

14. Stacje zadaniowe: 

 Zegary, s. 45-50 (Ilona Weltrowska), 

 działania na ułamkach, s. 51-56 (Ilona Weltrowska). 
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Start 

Kasia dostaje 50 zğ 

kieszonkowego. 

Na sğodycze przeznacza 60% tej 

kwoty, czyli:é 

30 
śmietana zawiera 10% tğuszczu. Ile 

gram·w tğuszczu zawiera 1400 g 

Ŝmietany? 

140 
Liczba o 25% wiňksza 

od 120. 150 1%  z  600. 

6 20% z 70. 14 75% z 60. 

45 Liczba o 30% mniejsza od 50 zğ. 35 
W lipcu cena bluzki wynosiğa 160 zğ. 

We wrzeŜniu cenň tň obniŨono o 15%. 

Ile kosztuje bluzka po tej obniŨce? 

136 Liczba o 20% wiňksza od 200. 240 

W klasie liczŃcej 20 uczni·w, ze 

sprawdzianu z matematyki 40%  uczni·w 

otrzymağo ocenň dostatecznŃ, 20% ocenň 

dobrŃ, 15 % ocenň celujŃcŃ, nikt nie 

otrzymağ oceny niedostatecznej. Ilu uczni·w 

otrzymağo ocenň  bardzo dobrŃ. 
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5 

Namiot kosztowağ 800 zğ. 

Po sezonie letnim jego cenň 

obniŨono o  10%. Jaka jest cena 

namiotu po obniŨce? 

 

720 60% z 60. 

36 

Pani Ewa wpğaciğa do banku 

700 zğ. Bank po roku do tej 

kwoty doliczyğ 5% odsetek. Ile 

pieniňdzy otrzymağa pani Ewa, 

wycofujŃc po roku z banku 

swoje oszczňdnoŜci? 

735 Meta 
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Uwagi 

V Kolejne kostki domina ï 16 szt. - uğoŨone sŃ z 

g·ry na d·ğ (w dw·ch sğupkach). 

 

V Grň moŨna zaczŃĺ od wylosowania dowolnego 

klocka ï po uğoŨeniu wszystkich kostek moŨna z 

nich utworzyĺ ğamanŃ zamkniňtŃ, np. kwadrat 4 x 

4 (albo prostokŃt 5 x 3).  

 

JeŨeli ktoŜ chciağby wyr·Ũniĺ pole startowe, to 

moŨe zaznaczyĺ zamiast dziağania na pierwszym 

polu POCZłTEK, a na ostatnim KONIEC ï  

i wtedy zaczynaĺ od wybranego pola, otrzyma siň 

ğamanŃ otwartŃ.  

 

V Kolejne wyniki otrzymane w tym schemacie na 

kostkach domina to:  

1 / 12;  12 / ;   / 0,2;  0,2 /5;  

5 /36;  36 / 81;  81 / 343;  343 / 256;  

256 / 3;  3 / 2;  2 / 4;   4 / τЍσ; 

τЍσ / υЍς;  υЍς / 9;  9 / φЍφ;  φЍφ / 1. 
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TRIMINO – UŁAMKI ZWYKŁE kl. 5 i 6
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Bingo – nauczyciel czyta ułamki, może losować za pomocą koła fortuny https://generatorliczb.pl/kolo-fortuny-losowanie-zwyciezcy 

Poniżej hasła do wpisania w generatorze. Każdy uczeń otrzymuje jeden z sześciu wariantów planszy.  

dwie dziesiąte 

cztery tysięczne 

dwadzieścia pięć setnych 

jeden i dwie dziesiąte 

trzy i siedem setnych 

jedna piąta 

cztery dziesiąte 

dziesięć drugich 

trzy i siedem dziesiątych 

jedna druga 

dwa i trzy dziesiąte 

jedna dziesiąta 

jedna piętnasta 

dwie trzecie 

trzy siódme 

dwie setne 

trzydzieści siedem 

jeden i piętnaście setnych 

dziesięć 

cztery setne 

jedenaście piętnastych 

jedna setna 

pięć setnych 

jeden i jedna piąta 

dwa 

 

 

 

 

https://generatorliczb.pl/kolo-fortuny-losowanie-zwyciezcy
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Każdy uczeń dostaje pusty kwadrat i 4 paseczki. Nakleja je w dowolnej kolejności, dzięki czemu karty uczniów się różnią. Potem nauczyciel podaje nazwy 

czworokątów, uczniowie zaznaczają odpowiednie pole. Niektóre nazwy pasują do kilku własności. Uczeń podejmuje decyzję, którą zakreślić.  

    

    

    

    

 

Ma 
wszystkie 

boki 
równe. 

Ma co 
najmniej 
jeden kąt 

prosty. 

Ma dwa 
boki 

równoległe. 

Ma 
dokładnie 
dwa katy 
proste. 

 
 

Ramiona 
NIE SĄ 
równej 

długości. 

Ma 
wszystkie 

kąty 
równe. 

Ma równe 
przekątne. 

Ma dwie pary 
boków 

równych 

i równoległych. 

 
 

Przekątne 
przecinają 

się pod 
katem 

prostym. 

Przekątne 
NIE SĄ 
równe. 

Ma dwie 
pary 

boków 
równych. 

Kąty leżące 
naprzeciwko 

siebie są 
równe. 

 

 

Kąty leżące 
naprzeciwko 
siebie NIE SĄ 

równe. 

Ma dwie pary 
boków 

równoległych. 

Ma cztery 
kąty proste. 

Przekątne 
przecinają 

się w 
połowie 
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Do losowania można użyć Kart Grabowskiego z tabliczką mnożenia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 



20 
 

 

 

Hasła do losowania:  

4x+7x  
4x-7x  
7x-x  
3x²+6x+x 

3x²+6x²+x 

6x²+x² 

7x-4x+8x+3x 

4x²+6x²+3x² 

7x³-7x³ 

4x·2x 
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* 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 różnych kart dla uczniów. Liczby można losować przy pomocy koła fortuny 

https://wordwall.net/pl/resource/95534149/bingo-dodawanie-liczb-dwucyfrowych 

 Bingo wygenerowano za pomocą 
https://www.senteacher.org/printables/Mathematics/39/NumberBingoMaker.html#googl_vignette 

 

 

https://wordwall.net/pl/resource/95534149/bingo-dodawanie-liczb-dwucyfrowych
https://www.senteacher.org/printables/Mathematics/39/NumberBingoMaker.html#googl_vignette
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Ѝςυ Ѝυ 100 15 20 

Ѝςυππ 5 50 Ѝτππ Ѝρππππ 

Ѝυπ 
 

Ѝρππ 
Ѝψ 

 
7,1… 2,23… 

Ѝφςυ Ѝςςυ 25 10 2,82… 

Ѝςυ Ѝυ 100 15 20 

Ѝςυππ 5 50 Ѝτππ Ѝρππππ 

Ѝυπ 
 

Ѝρππ 
Ѝψ 

 
7,1… 2,23… 

Ѝφςυ Ѝςςυ 25 10 2,82… 
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Odp. 
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σ πȟφ  σ  ȡ  σ   σ   0,36 σ 

225 σ  υ  σ  ς 24 9 
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σ σ 125 ς ρ  

φ υ 27 16 5 

υ 36 ς 81 1 

ς  4 ρφ ς ρ 
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Odp. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

σ σ 125 ς ρ  

φ υ 27 16 5 

υ 36 ς 81 1 

ς  4 ρφ ς ρ 



30 
 

 



31 
 

 



32 
 

 



33 
 

 



34 
 

 

 



35 
 

UkĠadanka do tabliczki mnoũenia. Kaũdy uczeœ dostaje 1 poziomy paseczek, rozcina go na elementy i musi, wykorzystujńc 

wszystkie elementy, uĠoũyĻ trzy r·wnoŝci. 

2 3 4 4 4 6 6 6 7 8 8 9 • • : = = = 

2 3 4 4 4 6 6 6 7 8 8 9 • • : = = = 

2 3 4 4 4 6 6 6 7 8 8 9 • • : = = = 

2 3 4 4 4 6 6 6 7 8 8 9 • • : = = = 

2 3 4 4 4 6 6 6 7 8 8 9 • • : = = = 

2 3 4 4 4 6 6 6 7 8 8 9 • • : = = = 

2 3 4 4 4 6 6 6 7 8 8 9 • • : = = = 

2 3 4 4 4 6 6 6 7 8 8 9 • • : = = = 
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Wzornik do labiryntu- drukujemy, uzupełniamy prostymi działaniami (zależnie od klasy i działu) i na koniec prosimy o wynik końcowy 

(np. sumę) lub liczbę powtarzających się na drodze wyników (np. ile razy 24). 
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Oblicz, wyniki ułóż rosnąco, zapisz hasło. 

σό ςς Ͻ ω ςρ  ρτ τψḊ ψ φ Ͻ ς σό ςς Ͻ ω ςρ  ρτ τψḊ ψ φ Ͻ ς 

A I K O P A I K O P 

     
     

3² 22 · 9 21− 14 48 : 8 6 · 2 σό ςς Ͻ ω ςρ  ρτ τψḊ ψ φ Ͻ ς 

A I K O P A I K O P 

     
     

3² 22 · 9 21− 14 48 : 8 6 · 2 σό ςς Ͻ ω ςρ  ρτ τψḊ ψ φ Ͻ ς 

A I K O P A I K O P 
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A + A + A = 39 

B + B ï A = 25 

6 + C + B = 50 

A + B + C =  é.... 

 

 

 

 

+ + 

+ 

+ 

  

 

 

 

 

+ + 

+ 

6 

=9 

=5 

=20 

=..... 

- 

  

 

 

 

+ + 

+ 

+ 

  

 

 

 

 

+ + 

+ 

6 

= 9 

= 5 

= 20 

= ..... 

- 
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Ćwiczenie tabliczki mnożenia poprzez zabawę ruchową z kolorowymi polami 

Wykorzystujemy do niej kolorowe krążki ringo lub kolorowe kartki (mogą też być białe). Układamy z nich ścieżkę. Dzielimy klasę na 

dwie grupy, każda grupa staje na innym końcu tej ścieżki. Rozpoczynamy wyścig. Uczniowie pokonują pola, skacząc po nich. Zatrzymują 

się w momencie, gdy pierwsi uczestnicy spotkają się naprzeciw siebie. Wtedy zadajemy zadanie z tabliczki mnożenia, a także dzielenia, 

można wykorzystać też karty Grabowskiego, z których losujemy przykład do rozwiązania. Uczeń, który jako pierwszy odpowie 

prawidłowo, przesuwa się do przodu, natomiast ten, który odpowie nieprawidłowo lub jako drugi, wraca na koniec swojej kolejki. I tak 

za każdym razem uczniowie pojedynkują się na tabliczkę mnożenia. Wygrywa osoba, która jako pierwsza przejdzie całą drogę, 

pokonując przeciwników.  

Może metoda nietypowa, ale uczniom bardzo się podoba, ponieważ wprowadza nutkę rywalizacji.  

Kostki do gry 

W ramach powtórzenia tabliczki mnożenia rozdajemy uczniom dziesięciościenne kostki (2 kostki na parę). Uczniowie na zmianę rzucają 

dwiema kostkami i wzajemnie się sprawdzają z umiejętności mnożenia wyrzuconych cyfr.  

Pracując w mniejszej grupie (np. na zajęciach wyrównawczych), rozdajemy dodatkowo każdemu uczniowi kartki podzielone na np. 200 

pól i uczeń zakreśla tyle kratek, ile wynosi wynik z jego mnożenia. 

Uczniowie sprawdzają się nawzajem i bardzo chętnie pracują. Aktywność trwa ok. 5 minut. 

Proste, ale skuteczne. 
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Stacja nr 1 

 

0,4 godziny- ile to minut? 

 

× JeŜli 40, idŦ do stacji 4 

× JeŜli 24, idŦ do stacji 3 

× JeŜli 4, idŦ do stacji 5 
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Stacja nr 2 

 

Jarek miağ w misce 2,5 litra jag·d, ale zjadğ   z 

nich. 

Ile jag·d zostağo w misce? 

 
× JeŜli 2 litry, idŦ do stacji 6 

× JeŜli 0,5 litra, idŦ do stacji 5 

× JeŜli 2,3 litra, idŦ do stacji 1 
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Stacja nr 3 

 

Wykonaj dziağania 
τ

υ

ς

σ
Ͻρȟς 

 
 

× JeŜli wynik to 1,44, idŦ do stacji 4 

× JeŜli wynik to 1,6, idŦ do stacji 1 

× JeŜli wynik to ρ , idŦ do stacji 2 
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Stacja nr 4 

 

Wykonaj dziağania 

ςȟχυ
ρ

φ
Ͻςȟτ 

 
× JeŜli wynik to 2, idŦ do stacji 3 

× JeŜli wynik to 3,158, idŦ do stacji 6 

× JeŜli wynik to 3,15 , idŦ do stacji 5 
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Stacja nr 5 

 

Wykonaj dziağania 
υ

φ
πȟχ

ρ

ς
Ͻς 

 

× JeŜli wynik to σ , idŦ do stacji 3 

× *ÅĢÌÉ ×ÙÎÉË ÔÏ ρ
χ

σπ
, idŦ do stacji 2 

× JeŜli wynik to JeŜli wynik to σ idŦ do stacji 4 
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Stacja nr 6 

 

JeŜli w wyniku dziağania 

12 : 3 Å2 otrzymasz: 

 

× 8 ŸidŦ do stacji 1 

× 2 ŸidŦ do stacji 5 
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