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WSTEP

WSTEP

Publikacja zawiera szesnascie scenariuszy przeznaczonych dla uczniéw gimnazjum
majacych trudnosci w uczeniu si¢ matematyki. Wszystkie wykorzystuja pomoce przygoto-
wane w ramach projektu Rozwijanie umiejetnosci postugiwania sig¢ jezykiem symbolicznym
w edukacji z zakresu nauk matematycznych z zastosowaniem piktograméw Asylco.

W kazdym scenariuszu zostaly zapisane cele edukacyjne oraz umiejetnosci, ktore dzigki
temu scenariuszowi moga by¢ ksztaltowane. Sformulowania celéw i umiejetnosci sg zacytowane
z podstawy programowej ksztalcenia ogolnego. Oprécz celéw ogdlnych dla III etapu edukacyj-
nego wymieniono réwniez odpowiednie cele ogdlne oraz wymagania szczegélowe ksztalcenia
matematycznego. Scenariusze dotyczg wszystkich obszaréw wymienionych w celach ogélnych
ksztalcenia matematycznego na trzecim etapie edukacyjnym. W niektdrych scenariuszach pojawiaja
sie rowniez odwotania do wymagan szczegoélowych z nizszego (drugiego) etapu edukacyjnego
z uwagi na to, ze uczestnikami proponowanych w nich zaje¢ beda uczniowie, ktérzy nie zawsze
w dostatecznym stopniu opanowali umiejetnosci ksztalcone w szkole podstawowe;j.

Dalej w scenariuszu wymienione sg potrzebne pomoce. Pochodzg one na ogét z zestawu pomocy
dla grupy uczniéw. Zasadniczg czgscig kazdego scenariusza jest przebieg sytuacji dydaktycznej
czgsto opatrzony komentarzami i wskazéwkami autoréw dotyczacymi metod pracy. Polecane
sa metody aktywizujace uczniéw oraz praca w zespolach (w tym réwniez projekt edukacyjny).
Scenariusze zakladaja duzg aktywnos¢ uczniowska przy ograniczonej do roli organizatora pozycji
nauczyciela.

Mogga by¢ stosowane w calosci, we fragmentach lub dowolnie modyfikowane. Moga réowniez
inspirowa¢ kreatywnych nauczycieli do projektowania wlasnych autorskich scenariuszy.

Mimo ze ustawione zostaly w kolejnosci nieprzypadkowej, to od nauczyciela, ktéry zna swoich
uczniéw i potrafi rozpoznac ich braki i potrzeby, bedzie zalezalo, ktdre scenariusze i kiedy beda

realizowane.

Uzupelnieniem niektorych scenariuszy sg tematycznie z nimi zwigzane karty pracy - jedno-
stronicowe zestawy zadan do pracy indywidualnej. Zostaty one opracowane na dwdch poziomach
trudnosci: A i B, tak aby mogly stuzy¢ indywidualizacji samodzielnej pracy ucznia. Poziom
A przeznaczony jest dla uczniow, ktérzy potrzebuja wigcej ¢wiczen, aby opanowaé dang umie-
jetnos¢, karty na poziomie B stuzg dalszemu jej rozwijaniu.



WSTEP

Do niektoérych scenariuszy przygotowano zamieszczone na plycie CD prezentacje, ktore
zawieraja materialy potrzebne do realizacji scenariusza - ilustracje lub tresci zadan. Aby sko-
rzystac¢ z prezentacji, nauczyciel powinien skopiowac jg na inny nosnik, wybra¢ potrzebne slajdy
a w czasie lekcji wyswietli¢ na ekranie lub tablicy multimedialne;j.

Mamy nadziejg, ze te wszystkie materialy pomoga nauczycielom zorganizowac i prowadzi¢
efektywne zajgcia dla ucznidw, ktérzy mieli trudnosci z opanowaniem waznych umiejetnosci
matematycznych, a innowacyjny sposob pracy z wykorzystaniem jezyka piktograméw sprawi,
ze nauka matematyki bedzie rdwniez przyjemna i wciagajaca.
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Anna Pregler

1. WITAMY PIKTOGRAMY
- CZYLI O ZAPISACH RYSUNKOWYCH I SYMBOLICZNYCH

Cele ogolne na III etapie ksztalcenia:

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania problemdw;

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zZyciu codzien-
nym oraz formulowania sadéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

O myslenie naukowe — umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemdw, a takze formutowania wnioskéw opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

O umiejetnos$¢ wyszukiwania, selekcjonowania i krytycznej analizy informacji;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne — matematyka:

O Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajgce poprawno$¢ rozumowania.
dla II etapu edukacyjnego:

O Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie i interpretuje
odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie, formuluje odpowiedzi
i prawidlowo zapisuje wyniki.

O Rozumowanie i tworzenie strategii.

Uczen prowadzi proste rozumowanie skladajace sie z niewielkiej liczby krokéw, ustala kolej-
no$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzgcych do rozwigzania problemu, potrafi wyciggnac
wnioski z kilku informacji podanych w réznej postaci.

Wymagania szczegélowe:

O Statystyka opisowa i wprowadzenie do rachunku prawdopodobienstwa. Uczen:

» wyszukuje, selekcjonuje i porzadkuje informacje z dostepnych zrodet.

dla IT etapu edukacyjnego:

O Zadania tekstowe. Uczen:

* wykonuje wstepne czynnosci utatwiajace rozwiazanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania;
» dostrzega zaleznosci migdzy podanymi informacjami.

Pomoce:

o piktogramy - komplet,

o tabliczki suchoscieralne i pisaki — dla kazdego ucznia,
« prezentacja (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Prezentujemy wszystkim uczniom zestaw piktograméw - na duzym stole z zestawionych
tawek lub na podlodze. Czekamy na reakcje¢ uczniéw, na ich spontaniczne wypowiedzi i pro-
pozycje dzialan. Prowadzimy rozmowe z uczniami (lub uczniowie miedzy sobg) zgodnie z ich
stwierdzeniami, sugestiami, pytaniami. Staramy sie¢ sami nie odpowiada¢ na zadane pytania,
ale pozwalamy innym uczniom udziela¢ odpowiedzi, snu¢ przypuszczenia lub inspirujemy
ich do samodzielnego poszukiwania wyjasnien. Jezeli uczniowie zaproponujg jakie$ dziatania
inspirowane zestawem ikonek, zrealizujmy je zgodnie z ich propozycjami.

2. Jezeli uczniowie nie zadali lub nie sformutowali, np. w trakcie prowadzonej przez siebie
rozmowy, odpowiedzi na ponizsze pytania, zadajemy je:

W czym sq podobne te znaki do siebie?

Czym sig rézniq te znaki od siebie?

Gdzie ludzie postugujg si¢ znakami do przekazywania informacji?

Jakie zalety majg znaki?

Jakie wady majg znaki?

Do czego mozna uzyc znakow?

DU N N N N NN

Mozna doprecyzowac to pytanie: Jak moglibysmy uzy¢ znakow do nauki?

Komentarz I:

Wszystkie te pytania nalezg do kategorii pytan otwartych, stymulujacych myslenie kreatywne.

Aby spelnily taka role, nalezy pamiegta¢ o nastepujacych zasadach:

» na pytanie otwarte mozna udzieli¢ bardzo wielu poprawnych odpowiedzi, niepoprawne
s3 jedynie odpowiedzi niemajace zwigzku z pytaniem,

 jezeli mamy watpliwosci, dopytajmy dziecko, dlaczego tak odpowiedzialo — bardzo czgsto
uzasadnienie odpowiedzi ujawnia jej oryginalno$¢ i pokazuje tworczy tok rozumowania
ucznia,

« aby pojawilo si¢ wiele odpowiedzi, trzeba pozostawi¢ dzieciom czas na ich udzielenie (nawet
jezeli przez chwile nie padajg zadne odpowiedzi, nalezy poczekac - z reguly po przerwie
pojawiaja si¢ coraz ciekawsze, bardziej oryginalne odpowiedzi).

Komentarz II:

Jezeli uczniowie majg trudno$¢ z odpowiedzig na 2. pytanie, mozemy np. siegnac¢ do pod-
recznikow, gdzie czesto pojawiaja sie znaki do oznaczenia roznych jego elementéw, mozemy
zorganizowa¢ krotka wycieczke po szkole, gdzie znajduja rézne znaki, np. BHP, mozemy
wykorzysta¢ prezentacje ze znakami.

3. Jezeli wsrod uczniowskich propozycji nie pojawily si¢ nastepujace dziatania, przeprowadzmy:

3.1. Klasyfikowanie piktogramoéw (znaczkéw) — prosimy ucznidw o pogrupowanie znakow

(w zaleznosci od liczebnosci grupy uczniowie moga zrobi¢ to wspdlnie lub mozemy
podzieli¢ ich na mniejsze grupy).
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Komentarz:

Nie podajemy zadnych kryteriéw klasyfikowania — uczniowie powinni wypracowac je sami
- podajac propozycje, uzasadniajac je, przekonujac siebie nawzajem. Jezeli uczniowie pracowali
w grupach, poréwnajmy efekty pracy obu grup. Jezeli pracowali calg klasa, zastanéwmy sie, czy
przedstawiony sposob pogrupowania znakdéw jest jedynym mozliwym. Zaproponujmy poszuKki-
wanie innych sposobdw podziatu.

3.2. Przypisywanie znaczenia piktogramom (np. podpisywanie ich). Poréwnywanie propozycji,

zastanawianie sie, skad si¢ biorg réznice w rozumieniu znakow.
3.3. Wyszukanie lub ulozenie zagadki, krotkiego tekstu itp., zastgpienie w nim wybranych
wyrazow piktogramami i przekazanie innym uczniom do odczytania. Po poréwnaniu

z oryginalem przedyskutowanie, jakie wystapily réznice, skad si¢ mogty wzia¢ itd.

3.4. Wyszukiwanie znakéw w najblizszym otoczeniu - w klasie, w szkole. Poszukiwania mozna
kontynuowac jako zadanie domowe.

3.5. Wyszukanie w Internecie lub w innym zrédle informacji na temat piktogramaéw.

3.6. Przedstawienie wybranego fragmentu otoczenia rysunkiem, a nastepnie zaprojektowanie
jego piktogramu (znaczka).

3.7. Projektowanie znaczkéw przydatnych w klasie, w szkole, w domu itp.
3.8. ,Zastosowanie piktograméw w otaczajacym nas §wiecie” moze by¢ réwniez tematem pro-

jektu - dlugoterminowej pracy zespolowej. Realizacja tego tematu moze si¢ zaja¢ nawet
pare grup, bo z pewnoscig rezultaty ich pracy i prezentacje beda si¢ od siebie réznity.



10

2. DETEKTYW - CZYLI PROWADZIMY ROZUMOWANIE
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2. DETEKTYW
- CZYLI PROWADZIMY ROZUMOWANIE

Cele ogodlne na III etapie ksztalcenia:

O

©)

©)

©)
©)

zdobycie przez ucznidw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania probleméw;

ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie
we wspdlczesnym $wiecie;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codzien-
nym oraz formulowania sgdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

myslenie naukowe — umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemoéw, a takze formulowania wnioskow opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

umiejetnos¢ sprawnego postugiwania sie nowoczesnymi technologiami informacyjno-komu-
nikacyjnymi;

umiejetnos¢ wyszukiwania, selekcjonowania i krytycznej analizy informacji;

umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogdlne - matematyka:

©)

©)

Uzycie i tworzenie strategii.

Uczen stosuje strategie jasno wynikajaca z treéci zadania, tworzy strategie rozwiazania problemu.
Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajace poprawno$¢ rozu-

mowania.

Pomoce:

opowie$¢ detektywistyczna,

plan willi z otoczeniem (format A3),

naklejki z twarzg chlopca i dziewczynki,
kartoniki do rysowania wlasnych piktogramow,
pisaki.
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

L.

Nauczyciel zaprasza uczniéw do rozwigzania zagadki detektywistycznej. Analizuje z uczniami
rézne sposoby rozwigzywania zagadek - typy rozumowan, podejmowanie réznych tropow,
wykluczanie z listy podejrzanych, dedukowanie i indukowanie, poréwnywanie zeznan, analize
sladow itp.

Uczniowie otrzymuja plan willi i jej najblizszego otoczenia oraz stemple z sylwetkami kobiety
i mezczyzny (wersja prostsza) lub czyste kartoniki, na ktérych sami narysuja odpowiednie
piktogramy.

Nauczyciel czyta opowies¢ detektywistyczng, w ktorej wystepuja rozne osoby, rekwizyty, jest
tez okreslone tlo akcji (np. w ogrodzie pod krzakiem, w piwnicy). Rozmieszczanie piktogra-
méw w odpowiednich miejscach planu pomoze uczniom w odtworzeniu sytuacji, w selekcji
informacji i odrzuceniu niewaznych informacji/piktogramoéw, a w rezultacie rozwigzaniu
zagadki (np. kto i w jakim miejscu ukryt zlota monete). Zagadka pojawia si¢ juz na wstepie
opowiesci, jako powod wizyty detektywa w miejscu ,,przestepstwa’.

Uczniowie pracuja w grupach 2-4-osobowych, co pozwala na uzasadnianie wyboréw, dyskuto-
wanie, rozmowe o réznych strategiach rozwigzania zagadki. Kazda para ustala, kto (mozliwe,

ze rdwniez w jakim miejscu) ukryl monete.

W czasie prezentacji rozwigzan wazne jest, aby uczniowie przedstawiali przyjety przez siebie
sposob rozwigzania zagadki, uzasadniali, dlaczego odrzucili jedne osoby jako podejrzane,
dlaczego wahali sie przy innych, co zdecydowalo o przyjeciu jedynego rozwigzania lub, jezeli
sie tak zdarzy, pozostawieniu kilku mozliwosci.

W zaleznosci od zaawansowania grupy zachecamy dzieci do tworzenia wlasnych piktogramow
w czasie stuchania lub czytania ,,detektywistycznego tekstu”.

Gra zainicjowana przez nauczyciela powinna by¢ wstepem do tworzenia zagadek detekty-
wistycznych przez dzieci. Mozemy wykorzysta¢ zalaczone plany lub tworzy¢ wlasne. Mozna
zaproponowac wymiane zagadek miedzy grupami, sprawdzanie réznych tokéw rozumowania,
tropow, czytelnosci zapiséw, mozliwosci rozwigzania, pojawiajacych si¢ bledéw. Warto ustali¢
dopuszczalng dtugos¢ opiséw, liczbe oséb, rekwizytdéw, pomieszczen, wydarzen, co pozwoli
na zachowanie wlasciwych proporcji migdzy czasem ukladania zagadek i ich rozwigzywania.

Inng gra moga by¢ tworzone przez zespoly opisy wizji lokalnych i ich rysunkowe odtwarzanie.
Mogga by¢ rozwijane jako niedokonczone teksty, np. ,,Kiedy detektyw ostroznie uchylil drzwi
zauwazyl, ze...”, ,Ku wielkiemu zdziwieniu detektywa, w zakamarkach parku zalsnito...”, ,,Nie
spodziewal sie, ze tuz pod oknem odnajdzie...” itp.
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2. DETEKTYW - CZYLI PROWADZIMY ROZUMOWANIE

Komentarz:

Jak wskazuja badania PISA, badania umiejetnosci 6-klasistow i gimnazjalistow', polscy uczniowie
czesto rezygnuja z rozwigzywania ztozonych zadan, uznajac, ze ich tres¢ jest zbyt skomplikowana.
Atrakcyjne wprowadzenie w postaci ,,zagadek detektywistycznych” motywuje uczniéw do samo-
dzielnego poszukiwania rozwigzania zagadki, budowania wlasnych strategii, sktania do podej-
mowania proby analizy tekstu, wyszukiwania danych, prowadzeniu wlasnych notatek, zapiskow
czy tez rysunkow, oswaja z dtuzszymi czy tez bardziej ztozonymi tekstami. Takie doswiadczenie
przygotowuje uczniéw do przyjecia podobnego toku rozumowania w czasie rozwigzywania
problemoéw matematycznych.

W przypadku uczniéw, ktérzy maja problemy z analizg tekstu, problemu, mozliwe staje si¢ ¢wi-
czenie roznych strategii rozwigzywania zadan. Uczen, wizualizujac tre$¢ zadania za pomocg planu
sytuacyjnego, piktograméw, moze korygowac swoje bledy na wlasciwym dla niego poziomie for-
malizmu, poszukiwa¢ najlepszego dla niego sposobu zapisywania danych, rozwigzania zadania.
Konieczno$¢ uzasadniania wlasnego rozwigzania, mozliwos¢ sledzenia jego kolejnych etapow,
miedzy innymi dzigki ilustracyjnemu planowi sytuacyjnemu, pozwala nauczycielowi na §ledzenie
toku rozumowania ucznia i - w efekcie — wspieranie go, np. poprzez zadawanie pytan dodatko-
wych, ulatwiajacych uczniowi samodzielne modyfikowanie rozwigzania.

Tego rodzaju zajecia moga by¢ zastosowane na wszystkich etapach ksztalcenia - zaréwno na lek-
cjach przygotowujacych do stosowania réznych strategii rozwigzywania zadan, sytuacji proble-
mowych, jak i na zajeciach wyréwnawczych z uczniami, ktérzy maja trudnosci z analizowaniem
zadan, problemdw, z opracowaniem wlasnej strategii rozwigzania problemu.

Przykladowa opowies¢ detektywistyczna:

Dostaliscie plan pewnego domu. Dlaczego? Bo w tym domu skrywana jest tajemnica. Dlaczego
dostaliscie plan domu ze skrywang tajemnica? Bo pomoze Wam w jej rozwigzaniu. Kiedy bede
czytaé, co wydarzylo sie w domu (ogrodzie, lesie, parku), zapisujcie kolejne wydarzenia, wklejajac
(uktadajac) obrazki w miejscu tych zdarzen. Mozecie tez rysowac swoje ikonki, jezeli uznacie, ze
brakuje ich Wam do stworzenia planu sytuacyjnego. To rozmieszczanie wydarzen na planie to
wlasnie tworzenie planu sytuacyjnego. Gdyby kto$ w tym momencie wszed! do klasy, to co na
planie sytuacyjnym wkleilby? No wtasnie, jak wygladalby ten plan? (dajemy szanse dzieciom, zeby
opowiedzialy, co znalazloby si¢ na planie). Czego obserwator dowiedzialby si¢ o naszej grupie?
(inicjujemy rozmowe z dzie¢mi).

Najwyzszy czas zabrac si¢ za zagadke.

Dom (park, ogrod, las) jest miejscem niespodziewanego i zaskakujacego wszystkich zaginigcia
(ztotej monety, tajnego planu, tortu imieninowego, laptopa z tajnym projektem, pitki z autogra-
fami pitkarzy itp.).

Kiedy zorientowano sie, ze zaginela ta ,wazna rzecz” (a raczej kto$ jg sprytnie ukryt), wezwano
detektywa Lupe. Detektyw przestuchatl wszystkich uczestnikéw tego wydarzenia i oto, co ustalil.
W poniedzialek po obiedzie w domu (parku, lesie, ogrodzie) spotkali sie: Adam, Beata, Dorota,

1 Por. np.: Osiggniecia uczniow koticzgcych szkole podstawowg w roku 2007. CKE, Warszawa 2007; M. Federowicz (red.): Umiejetnosci polskich
gimnazjalistow. Wyd. IFIS PAN, Warszawa 2007.
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Ewa, Karol, Marek, Zeby obejrze¢ stynng zlota monete¢ (program, plan, pitke itp.). W pewnym
momencie jej wlasciciel Zdzich wyszedt do sypialni, zZeby odebra¢ telefon. Kiedy wrdcil po paru
minutach, okazalo sie, ze w gabinecie jest tylko Ewa, a moneta zniknela.

Czego dowiedzial si¢ detektyw?

Adam - w tym czasie kiedy wyszedl Zdzich, poszedtem do tazienki, w gabinecie pozostala
cala reszta.

Beata - ja w tym czasie poszlam do kuchni zrobi¢ sobie herbate, wyszlam zaraz po Adamie. Kiedy
wlaczylam czajnik, dotaczyla do mnie Dorota.

Dorota - ja wyszlam z gabinetu i poszlam za Beatg do kuchni. Chcialo mi si¢ pi¢. Byt ciepty letni
dzien. Katem oka zobaczytam, ze Karol oglada raz jeszcze monete.

Ewa - poniewaz dwie pozostale dziewczyny wyszly, wlaczytam radio, zZeby postucha¢ wiadomo-
$ci o godzinie 15:00. Zostatam z Markiem i Karolem, ale Karol zaraz wyszedl, a Marek chwile
po nim. Nawet zdziwilam sie, ze wszyscy gdzie$ sobie poszli. Aha, Beata zawotata z kuchni, czy
ktos chce co$ do picia.

Karol - kiedy Zdzich wyszedl, zeby zadzwoni¢, chwile poczekalem, popatrzylem jeszcze na monete.
Chciatem wejs¢ do tazienki, ale byla zajeta, wiec wyszedtem przed dom, zeby si¢ troche prze-
wietrzy¢. Nikogo nie widziatem.

Marek - po wyjsciu Zdzicha goscie rozproszyli si¢ po domu, wiec wyszedtem, zeby wykorzystacé
ten moment i sprawdzi¢ na przystanku naprzeciw domu rozktad jazdy autobusu. Robito sie¢ juz
ciemno. Nikogo nie widzialem, tylko Beate w oswietlonym oknie gabinetu. Nerwowo spogladata
zza kotary. Jestem pewien, ze byla sama.

Detektyw zaznaczyl na planie sytuacyjnym uktad osdb, przyjrzat sie uwaznie i po chwili wiedzial,
kto jest podejrzany o przywlaszczenie monety.

13



14 2. DETEKTYW - CZYLI PROWADZIMY ROZUMOWANIE

Plan willi
SYPIALNIA LAZIENKA
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Matgorzata Zytko

3. MATEMATYCZNE OPOWIADANIA
- CZYLI O TWORZENIU I ROZWIAZYWANIU ZADAN TEKSTOWYCH

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)
@)

umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki w Zyciu codziennym oraz
prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

umiejetno$¢ pracy zespolowej;

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania probleméw.

Cele ogolne na III etapie ksztalcenia:

©)

©)

©)
@)

zdobycie przez ucznidw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania probleméw;

ksztaltowanie u uczniow postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie
we wspdlczesnym $wiecie;

myslenie matematyczne - umiejetno$¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codzien-
nym oraz formulowania sagdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

umiejetnos$¢ wyszukiwania, selekcjonowania i krytycznej analizy informacji;

umiejetno$¢ pracy zespolowe;j.

Cele ogolne - matematyka:

©)

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikow.

Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej sytuacji.
Uzycie i tworzenie strategii.

Uczen stosuje strategie jasno wynikajacg z treéci zadania, tworzy strategie rozwiazania problemu.
Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajgce poprawno$¢ rozumowania.

Wymagania szczegélowe:

©)

Rownania. Uczen:

= zapisuje zwigzki miedzy wielkosciami za pomocg réwnania pierwszego stopnia z jedna
niewiadoma, w tym zwigzki miedzy wielkosciami wprost proporcjonalnymi i odwrotnie
proporcjonalnymij

* sprawdza, czy dana liczba spetnia réwnanie stopnia pierwszego z jedng niewiadoma;

* rozwigzuje rGwnania stopnia pierwszego z jedng niewiadomg.

15
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Pomoce:
o zestawy piktogramoéw - naklejki z pakietu pomocy:

+ puste naklejki do tworzenia nowych piktogramow,
o duzy karton lub papier pakowy,
« tabliczki suchoscieralne, flamastry.
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Nawigzujemy w rozmowie z uczniami do tematyki zwigzanej z réznymi §rodkami transportu:
ladowym, wodnym, powietrznym, morskim. Podzial na grupy: uczniowie otrzymuja encyklo-
pedie, albumy, ksigzki. Przygotowuja prezentacje na temat ewolucji wybranego $rodka trans-
portu w perspektywie historycznej (samochdd, pociag, samolot, statek). Ustalajg przyczyny
zmian, jakie dokonaly sie przez wieki w sposobach przemieszczania si¢ czlowieka na dalsze
odleglosci. Wskazuja kluczowe osiggniecia techniki.

2. Prezentacja efektéw pracy uczniow w grupach - sesja plakatowa. Nastepnie kazda z grup
uzgadnia zestaw piktogramow charakterystycznych dla danego srodka transportu (co mozna
zobaczy¢: na lotnisku, na dworcu kolejowym, na parkingu lub stacji benzynowej, w porcie).
Préba zdobycia informacji, jak by takie piktogramy wygladaty w dawnych czasach.

3. Koncentracja na jednym z najwazniejszych wynalazkéw cztowieka - kole. Rozdajemy uczniom
ponizszy tekst do pracy w grupach.

Cigzkie wozy wojenne przemieszczajq sig na wielkich drewnianych kotach. To jeden z najstarszych
wizerunkow kota umieszczonych na dekoracji skrzyni, ktéra powstata ok. 2600 r. p.n.e. Kota byly
tam zbudowane z dwoch kawatkéw petnego drewna, potgczonych drewnianymi poprzecznicami.
Aby kota sig nie scieraly, zabezpieczano je paskami rzemiennymi, ktore przybijano miedzianymi
gwozdziami. Pozniej do tych celéw uzywano miedzianych obreczy oraz wykonanych z brgzu czy
zelaznych. Takie kota byly bardzo cigzkie, ale ulatwialy transport towaréw na wigksze odleglosci.
Znacznie IZejsze byly kota szprychowe, ktdre pojawily sig okoto 2000 r. p.n.e. Koto znalazto tez
wiele innych zastosowar.

Kolo zgbate - przektadnia utworzona z dwdch nachodzgcych na siebie kot zebatych porusza-
jgcych sie na sworzniach.
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Krgzek linowy - stuzy do podnoszenia duzych cigzarow; to koto z rowkiem, w ktérym biegnie
lina. Do jednego jej kotica zaczepia sig cigzar i ciggnie za drugi koniec. Wynaleziono
go w 800 r. p.n.e. w Asyrii i Syrii. Kilka takich krgzkow linowych tworzgcych system potgczen
nazywa sie¢ wielokrgzkiem. Za ich pomocg mozna podnosic¢ rzeczywiscie duze cigzary, nie uzy-
wajgc sity. Wielokrgzek jest dzietem Archimedesa z Syrakuz.

Koto wodne - porusza sig¢ dzigki wykorzystaniu sity wody. Prgd wody wprawia w ruch topaty
umocowane wokét kota, a os kota z kolei wprawia w ruch, np. zarna (kamienne bloki) do mie-
lenia zboza. Koto wodne wykorzystywano juz w IV w. p.n.e.

Kotowrotek — wynaleziono go ok. 3000 lat temu w Chinach. Pozwala przeksztatcac jedwab,
welng i bawelne w cienkie nici. Ten wynalazek pojawit si¢ w Europie dopiero ok. 1298 r.

Koto szprychowe - dopiero w 1870 r. opatentowano taki wynalazek jak koto szprychowe. Jest
to koto metalowe z drucianymi szprychami. Zastgpito ono drewniane kota, ktére obijano
zelaznymi obreczami.

Rower - interesowat si¢ nim juz Leonardo da Vinci (1452-1519). Wsréd jego rysunkéw mozna
odnalez¢ taki, ktory przedstawia urzgdzenie przypominajgce wspolczesny rower.
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Bicykl to rodzaj dawnego roweru ztozonego z dwdch két — duzego i matego. Srednica tego duzego
kota miata 1,5 m. Pedaly byly umieszczone bezposrednio przy duzym kole. Mozna bylo na
bicyklu rozwijaé duze predkosci, ale pojazd byt niebezpieczny ze wzgledu na wysokos¢ siedzenia
rowerzysty.

Uczniowie przygotowuja dla innych grup pytania (zagadki) zmatematyzowane, dotyczace

tresci tego tekstu. Mozemy podac uczniom kilka przyktadow:

a) Srednica duzego kola bicykla wynosi 2 m, a srednica matego 0,5 m. Ile pelnych obrotéw
wykona duze i mafe kolo podczas jazdy na odcinku 2 km? Ile razy wolniej obraca si¢ duze
koto w poréwnaniu z matym?

b) Obwdd kota wynosi 4 7, a jego promien zostal trzykrotnie powigkszony. Ile teraz wynosi?

¢) lle wiekéw uplyneto od momentu wynalezienia w Chinach kotowrotka do pojawienia sig
tego urzgdzenia w Europie?

d) Ile wiekow uptyneto od narodzin Leonarda da Vinci do wynalezienia kota szprychowego?

Uczniowie wybierajg najciekawsze pytania zadane przez kolegéw i umieszczaja je na duzym

kartonie papieru.

. Przygotowujemy dla poszczegdlnych grup zestawy naklejek z piktogramami, ktére maja
zainspirowac uczniéw do ukladania zadan:

= () =5 &Y
= 2 O & [}

59
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Przyklady pytan do zadan z piktogramami:
v Ile sztuk bagazu moze zmiescic si¢ w luku bagazowym samolotu, skoro walizka pasazera nie
moze byc cigzsza niz 20 kg, a dopuszczalne obcigzenie samolotu bagazem w luku to 4100 kg?

v lle czasu potrzebuje karetka pogotowia, aby przejechaé odcinek 55 km do szpitala wtedy,
gdy porusza si¢ z predkoscig 80 km/h i musi zrobic¢ po drodze dwa 5-minutowe postoje, aby
zabra¢ dodatkowy sprzet?

v Ilu pasazeréw usigdzie w business class, skoro w tej czgsci samolotu miejsca sq numerowane
od 1ABCD do 11ABCD? Jak bedg rozstawione rzedy foteli w tym samolocie?

v lle sztuk kanapek musi rozda¢ stewardesa w czesci ekonomicznej samolotu pasazerom
w numerami miejsc na bilecie od 36ABCD do 72ABCD?

Komentarz:
Zadania mogg by¢ tak skonstruowane, aby nie wszystkie dane w nich zawarte byly konieczne
do rozwigzania.

5. Grupy przekazujg sobie przygotowane zadania. Uczniowie negocjuja w zespotach sposob ich
rozwigzania i ustalajg, ktore informacje bedzie mozna usung¢, aby ich tres¢ byla jasna i zrozumiata.

6. Uczniowie prezentuja wyniki dyskusji i rozwigzania zadan. Dolaczajg rozwigzania zadan
do plakatéw na temat srodkéw transportu.

7. Poszczegdlne zespoly przygotowuja zadania dla swoich kolegdéw — z zestawu piktogramow
uczniowskich roztozonego na stole (w widocznym miejscu w klasie) wybieraja kilka i proponuja
kolegom z s3siedniej grupy ulozenie zadania matematycznego w formie rysunku z wykorzy-
staniem piktogramow. Po wykonaniu tego zadania nastepuje prezentacja przez poszczegélne
grupy schematu (szkicu) zadania - dzieci wyjasniajg sytuacje, ktdrg stworzyly.

8. Dyskusja poszczegdlnych propozycji zadan oraz ,burza mdézgéw” zwigzana z zadawaniem
pytan do danego zadania. Zachecamy uczniéw do réznorodnosci i twdrczosci w formulowaniu
pytan. Grupa, ktdra jest autorem danego szkicu zadania, wybiera te pytania, ktére najbardziej
jej odpowiadaja i uczniowie zapisuja je pod rysunkiem.

9. Przedyskutowane i uzupeinione zadania poszczegdlnych grup, narysowane i zapisane na kar-
tonach lub wigkszych arkuszach papieru, zawieszamy na tablicy. Uczniowie wybieraja sobie
jedno z tych zadan i prébuja odpowiedzie¢ na niektére pytania. Decyduja samodzielnie, jakie
pytania wybieraja do rozwigzania zadania.

10. Uczniowie sprawdzajg w parach poprawnos¢ rozwigzan.
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Mirostaw Dgbrowski

4.1ILE TO KOSZTUJE
- CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO,
CZ.1

Cele ogolne na III etapie ksztalcenia:

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania problemdw;

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codzien-
nym oraz formulowania sgdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

O myslenie naukowe - umiejetnos$¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemdw, a takze formutowania wnioskéw opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

O umiejetnos¢ pracy zespolowe;.

Cele ogolne — matematyka:

O Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikow.

O Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.

O Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej sytuacji.

O Uzycie i tworzenie strategii.

Uczen stosuje strategie jasno wynikajacg z tresci zadania, tworzy strategie rozwigzania problemu.

O Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajace poprawnos¢ rozu-
mowania.
Wymagania szczegélowe:

O Roéwnania. Uczen:

= zapisuje zwigzki miedzy wielkosciami za pomocg réwnania pierwszego stopnia z jedna
niewiadoma, w tym zwigzki miedzy wielkosciami wprost proporcjonalnymi i odwrotnie
proporcjonalnymij

* sprawdza, czy dana liczba spetnia réwnanie stopnia pierwszego z jedng niewiadoma;

* rozwigzuje rGwnania stopnia pierwszego z jedng niewiadomga;

* zapisuje zwiazki miedzy nieznanymi wielko$ciami za pomocg uktadu dwoch réwnan
pierwszego stopnia z dwiema niewiadomymi;

= sprawdza, czy dana para liczb spelnia uktad dwdch réwnan stopnia pierwszego z dwiema
niewiadomymi;
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* rozwigzuje uklady réwnan stopnia pierwszego z dwiema niewiadomymi;
* zapomocg rownan lub ukladéw réwnan opisuje i rozwiazuje zadania osadzone w kontekscie
praktycznym.

Pomoce:

piktogramy:

R,

program PIKTOKUPIEC (do ewentualnego wykorzystania),
prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Formulujemy zagadke i ukladamy ja na tablicy jak nizej:

Cennik:
W pewnym sklepie sprzedawano owoce na sztuki.

Wiszystkie owoce tego samego gatunku, np. jablka, 1 ‘ kosztuje ........
kosztowaly w tym sklepie po tyle samo.

Pierwszy klient kupit trzy jabtka i gruszke i zaptacit 5 zt. .
Nastepny kupit trzy gruszki i zaptacit 6 z1. L é kosztuje

OO (| s
58 & [ e

Zastandwcie sig, ile w tym sklepie kosztowalo jabtko, a ile gruszka. Jesli ktos juz bedzie wie-

dzial, to nie podaje glosno odpowiedzi, tylko méwi: WIEM. Dzigki temu kazdy bedzie miat
czas na samodzielne rozwigzanie tej zagadki.

Uwaga: Zagadki mozna wys$wietli¢ na ekranie albo tablicy interaktywnej, wykorzystujac
zalaczonag prezentacje. W tym celu nalezy najpierw przekopiowac prezentacje na inny nosnik,
a nastepnie dokonac selekcji zagadek do wykorzystania.

Gdy znaczna cze$¢ uczniéw zna juz odpowiedz, zaczynamy dyskusje o tym, jak mozna bylo
rozwigzac te zagadke. Uczniowie na ogot zaczynaja - i to niezaleznie od wieku - od ustalenia,
ze gruszka kosztuje 2 zl, po czym wykorzystuja t¢ informacje do obliczenia ceny jabtka. Istnieje
mozliwos¢, ze pojawia si¢ rézne metody, np. takze metoda prob i poprawek czy zwykte odgad-
niecie. Pamietajmy, ze kazda metoda prowadzaca do sukcesu jest dobral

Komentarz:

Ta ukladanka to nic innego jak wizualne przedstawienie uktadu dwdch réwnan z dwiema niewia-
domymi. Natomiast rozwiazujac zagadke, uczniowie samodzielnie buduja metode podstawienia,
czyli jedno z podstawowych narzedzi teorii réwnan. Jest to mozliwe dzigki temu, Ze zagadka
osadzona jest w realistycznym, z ich punktu widzenia, kontekscie i ma jasng oraz czytelng postac,
pozbawiong formalizméw. Na razie wigc zapomnijmy o symbolach i ich przeksztalcaniu, pozwolmy
uczniom po prostu myslec i czerpac z tego przyjemnosc. Zdobywane przez nich doswiadczenie
i budowane intuicje na pewno beda procentowac, gdy na lekcjach pojawig si¢ uktady réwnan.
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24 4.ILETO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. |

2. Pora na kolejne zagadki (ponizej podane s3 tylko w formie ,,uktadanki”, poziom trudnosci
mozna dowolnie ustala¢, operujac liczbg owocow i cenami, zagadki nie moga by¢ za latwe.

Inny sklep, inne ceny:
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3. Zachecamy uczniéw do ukladania i przedstawiania wlasnych zagadek. Podczas prezentacji

i wspolnego rozwigzywania zagadek przez uczniéw warto z nimi podyskutowac:

v Czy zagadka ma jedno czy wiele rozwigzan?

v Czy mozna jg tak zmienic, aby miata tylko jedno rozwigzanie?

v Czy jest jakis prosty sposob na utozenie takich zagadek? (Od czego warto zaczgc ich ukladanie?
Jak je uktadaliscie?)



4.ILETO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. |

4. Nakoniec mozemy siegna¢ po gre PIKTOKUPIEC, np. wyswietlajac kolejne generowane przez
program zagadki na ekranie albo tablicy multimedialnej. Uczniowie mogg je rozwigzywac
calg grupg albo indywidualnie. Mogg takze bawic¢ si¢ programem w domu.
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5.ILETO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. Il

Mirostaw Dgbrowski

5.ILE TO KOSZTUJE
- CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO,
CZ.11

Cele ogodlne na III etapie ksztalcenia:

O

©)

©)

©)

zdobycie przez ucznidw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania problemow;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codzien-
nym oraz formulowania sgdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

myslenie naukowe — umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemoéw, a takze formulowania wnioskow opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogdlne - matematyka:

©)

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikéw.

Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej sytuacji.
Uzycie i tworzenie strategii.

Uczen stosuje strategie jasno wynikajaca z treéci zadania, tworzy strategie rozwiazania problemu.
Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajgce poprawno$¢ rozumowania.

Wymagania szczegélowe:

©)

Rownania. Uczen:

= zapisuje zwigzki miedzy wielkosciami za pomocg réwnania pierwszego stopnia z jedna
niewiadoma, w tym zwigzki miedzy wielkosciami wprost proporcjonalnymi i odwrotnie
proporcjonalnymi

» sprawdza, czy dana liczba spetnia réwnanie stopnia pierwszego z jedng niewiadoma;

" rozwigzuje rownania stopnia pierwszego z jedng niewiadomga;

» zapisuje zwigzki miedzy nieznanymi wielko$ciami za pomocg ukladu dwdch réwnan
pierwszego stopnia z dwiema niewiadomymi;

» sprawdza, czy dana para liczb spelnia uklad dwoch réwnan stopnia pierwszego z dwiema

niewiadomymi;



5.ILE TO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. II

* rozwigzuje uklady rownan stopnia pierwszego z dwiema niewiadomymi;
* zapomocg réwnan lub ukladéw réwnan opisuje i rozwiazuje zadania osadzone w kontekscie
praktycznym.

Pomoce:
o piktogramy:

QP DS O

« prezentacja (do ewentualnego wykorzystania).
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5.ILETO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. Il

Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Tym razem podawane zagadki majg forme zadania tekstowego, bez dodatkowej ilustracji
graficznej. Mozna je prezentowac uczniom np. korzystajac z zalaczonej prezentaciji.

Cennik:
W kwiaciarni 1 @\ kosztuje ...
Pierwszy klient kupit dwa tulipany i dwie réze i zaptacit 10 zt.
Drugi klient kupit cztery tulipany i zaptacit 12 z1. '
Ile kosztuje tulipan, a ile réza? ! , kosztuje ........

Cennik:
W sklepie 1 D kosztuje ...
Za dwa kubki i filizanke trzeba zaptacic¢ 21 z1.
Trzy talerzyki kosztujg tgcznie 27 z1, '
a filizanka i talerzyk: 17 z1. 1 @ kosztuje ......
Ile kosztuje kazde z tych naczyn?

1 © kosztuje ...

W kwiaciarni

Pierwszy klient kupit tulipana i dwie réze i zaptacil 7 z1.
Drugi klient kupit trzy tulipany i trzy réze i zaptacit 13,50 z1.
Trzeci klient kupit trzy réze i zaptacit 7,50 z1.

Co bylo tansze: réza czy tulipan? O ile?

W sklepie

Za dwa kubki, dwa talerzyki i filizanke trzeba zaptacié 34 z1.
Szes¢ filizanek kosztuje 24 z1, a filizanka i talerzyk: 7 z1.

Ile kosztuje kazde z tych naczyn?



5.ILE TO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. II

Komentarz:

Zagadka przedstawiona za pomocg obrazkéw jest czyms dostepnym dla kazdego ucznia, w zasadzie
bez wzgledu na jego wiek i poziom matematycznego zaawansowania. Zadanie tekstowe jest juz
czyms§ znacznie trudniejszym. Ale przeciez mozna je rozwigzac¢ w ten sam sposob jak zagadki
przed chwila!

Dlatego tez rozwiazujac zadania tego typu, uczniowie powinni dysponowa¢ odpowiednimi
piktogramami, aby mogli, o ile tylko uznaja, ze tak bedzie im wygodniej, zacza¢ rozwigzywanie
zadania od ulozenia opisanych w nim zakupdw. Warto im na to pozwoli¢, nawet lekko zachecic,
ale w zadnym wypadku zbyt wyraznie tego nie sugerowac — to uczniowie majg dokona¢ wyboru
stosowanej metody.

Jesli rozwigzywanie tego typu zadan sprawia uczniom przyjemno$¢ i jest dla nich wcigz wyzwaniem,
mozna zaczg¢ ukladac¢ coraz trudniejsze zadania, stopniowo komplikujac tres¢ i wprowadzajac do
niej nowe elementy, np. poréwnanie cen réznych produktéw czy zmiane szyku podawania danych:

Za dwa talerzyki i kubek trzeba zaptaci¢ 23 zt. Trzy filizanki kosztujq tgcznie 24 z1,
a filizanka jest o 2 zt drozsza od kubka. Ile kosztuje kazde z tych naczyn?

Za szes¢ kubkow i dwie filizanki trzeba zaplaci¢ 50 zt. Filizanka i dwa talerzyki kosztujg 25 z1.
Ile kosztuje kazde z tych naczyn, jesli cztery filizanki kosztujg 28 z1?
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6.ILETO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. il

Mirostaw Dgbrowski

6.ILE TO KOSZTUJE
- CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO,
CZ.111

Cele ogodlne na III etapie ksztalcenia:

O

©)

©)

©)

zdobycie przez ucznidw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania problemow;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codzien-
nym oraz formulowania sgdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

myslenie naukowe — umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemoéw, a takze formulowania wnioskow opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogdlne - matematyka:

©)

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikéw.

Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej sytuacji.
Uzycie i tworzenie strategii.

Uczen stosuje strategie jasno wynikajaca z treéci zadania, tworzy strategie rozwiazania problemu.
Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajgce poprawno$¢ rozumowania.

Wymagania szczegélowe:

©)

Rownania. Uczen:

= zapisuje zwigzki miedzy wielkosciami za pomocg réwnania pierwszego stopnia z jedna
niewiadoma, w tym zwiazki miedzy wielkosciami wprost proporcjonalnymi i odwrotnie
proporcjonalnymi

» sprawdza, czy dana liczba spetnia réwnanie stopnia pierwszego z jedng niewiadoma;

" rozwigzuje rownania stopnia pierwszego z jedng niewiadomga;

» zapisuje zwigzki miedzy nieznanymi wielko$ciami za pomocg ukladu dwdch réwnan
pierwszego stopnia z dwiema niewiadomymi;

» sprawdza, czy dana para liczb spelnia uklad dwoch réwnan stopnia pierwszego z dwiema

niewiadomymi;



6.ILETO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. IlI

* rozwigzuje uklady rownan stopnia pierwszego z dwiema niewiadomymi;
* zapomocg réwnan lub ukladéw réwnan opisuje i rozwiazuje zadania osadzone w kontekscie
praktycznym.

Pomoce:
o piktogramy:

@ QPSSO

« program PIKTOKUPIEC (do ewentualnego wykorzystania),
« prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
 karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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32 6.ILETO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. il

Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Kolejna, nieco juz trudniejsza, zagadka o owocach kupowanych na sztuki (por. czes¢ I):

OO (| -
A @ © | 5+
©® v | oz

Warto da¢ uczniom wigcej czasu na spokojne zastanowienie si¢ nad nig, bo ,,punkt startu” nie jest

juz tak oczywisty, jak bylo to wczesnie;.

Jesli tylko niewielka cze$¢ ucznidow sygnalizuje, ze jg rozwigzala, robimy prosty zabieg:

OO (| -
®©® (| 5~
©® v | oz

Tym razem uczniowie maja okazje samodzielnie zbudowaé¢ metode odejmowania réwnan

Komentarz:

stronami: w pierwszym zakupie bylo o jabtko wiecej, wigc... Jak wida¢, wcale do tego nie jest
potrzebny zapisany ukiad réwnan. W szkole czesto narzedzie (uktad réwnan) staje sie wazniejsze
od celu, ktéremu ma stuzy¢ (rozwigzywanie zadan tekstowych). W tym miejscu wiec skupmy
sie na tym celu.

I, ewentualnie, kilka kolejnych zagadek (por. np. prezentacja), w tym takze ukladanych przez
uczniéw. Mozna takze siegna¢ po gre PIKTOKUPIEC i prezentowa¢ uczniom zagadki genero-

wane przez program.



6.ILETO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. IlI

2. Kolej na zadania tekstowe, np. takie jak te trzy:

Trzy kubki i cztery filizanki kosztujg razem 30 z1.
Trzy kubki i osiem filizanek kosztujg razem 42 z1.
Ile kosztuje kubek, a ile filizanka?

(Ewentualnie inne pytanie:

Co jest drozsze: kubek czy filizanka? O ile?)

Trzy jabtka i trzy gruszki kosztujg 9 zt. Trzy jablka i kis¢ winogron kosztujg tez 9 zi, a jabtko

i kis¢ winogron 5 zt. Ile kosztuje kazdy z tych owocow?

Jabtko, gruszka i kis¢ winogron kosztujg 9 zt. Trzy jabtka i kis¢ winogron kosztujg tez 9 zi,

Cennik:

1 D kosztuje

a jabtko i kis¢ winogron 6 zt. Ile kosztuje kazdy z tych owocow?

W kolejnych zadaniach warto odchodzi¢ od cen i zakupdw, rozszerzajac tematyke zadan. Warto
takze zachecac¢ uczniéw do rysowania kolejnych zakupow zamiast ukladania ich z obrazkéw.
Moga oni tez, oczywiscie, rozwigzywac zadania bez rysunku — metoda ma wspierac, a nie

ograniczac i usztywniac!

3. A jak poradzi¢ sobie z takimi zagadkami (zadaniami tekstowymi)?

@ (4 [os
r I
LA A
5 @68 [ ==
LI
‘T AL I
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6. ILE TO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. IlI
® % (| =
®® | -
A A IEE
Komentarz:

Kazda z tych zagadek jest nieco inna, do kazdej uczenn moze podej$¢ w inny sposéb. To wazne,
aby uczniowie mieli okazje do ,,sprébowania si¢” z réznymi strukturalnie zagadkami. Pomiedzy
nowe zagadki warto wples$¢ zagadki podobne do tych, ktére juz byly rozwigzywane wczesniej
(czg$¢ I) - im wiecej réznych typdéw zadan, tym lepiej dla matematycznego rozwoju ucznia
i struktury jego wiedzy.

Te zagadki mogg si¢ okazac nieco trudniejsze, wiele zalezy od tego, w jaki sposob uczniowie zaczna
je rozwigzywac. Warto zacheci¢ uczniéw, np. do rozwigzywania ich w niewielkich grupach.



7.ILE TO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. IV

Mirostaw Dgbrowski

7.1ILE TO KOSZTUJE
- CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO,
CZ.1V

Cele ogolne na III etapie ksztalcenia:

©)

©)

©)

©)

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania problemdw;

myslenie matematyczne - umiejetno$¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codzien-
nym oraz formulowania sgdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

myslenie naukowe — umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemdw, a takze formutowania wnioskéw opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

umiejetno$¢ pracy zespotowe;j.

Cele ogdlne - matematyka:

©)

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikow.

Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej sytuacji.
Uzycie i tworzenie strategii.

Uczen stosuje strategie jasno wynikajaca z tresci zadania, tworzy strategie rozwigzania problemu.
Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajgce poprawno$¢ rozumowania.

Wymagania szczegélowe:

©)

Rownania. Uczen:

= zapisuje zwigzki miedzy wielkosciami za pomocg réwnania pierwszego stopnia z jedna
niewiadoma, w tym zwigzki miedzy wielkosciami wprost proporcjonalnymi i odwrotnie
proporcjonalnymij

* sprawdza, czy dana liczba spetnia réwnanie stopnia pierwszego z jedng niewiadoma;

* rozwigzuje rGwnania stopnia pierwszego z jedng niewiadomga;

» zapisuje zwigzki miedzy nieznanymi wielkosciami za pomocg ukladu dwdch réwnan
pierwszego stopnia z dwiema niewiadomymi;

* sprawdza, czy dana para liczb spelnia uktad dwdch réwnan stopnia pierwszego z dwiema

niewiadomymi;
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7.I1LE TO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. IV

* rozwigzuje uklady réwnan stopnia pierwszego z dwiema niewiadomymi;
* zapomocg rownan lub ukladéw réwnan opisuje i rozwiazuje zadania osadzone w kontekscie
praktycznym.

Pomoce:

piktogramy

&



7.ILE TO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. IV

Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Pora wykorzysta¢ zdobyte doswiadczenie (cz. I, II i III) przy rozwigzywaniu nieco trudniej-
szych zadan tekstowych, np. takich jak to:

v W zagrodzie byly kréliki i kury. Razem bylto 15 gtow i 36 nég. Ile byto kur, a ile krolikéw?

Komentarz:

Typowy absolwent polskiej szkoly na widok poczatkowych zadan natychmiast siega po uklad
réwnan z dwiema niewiadomymi i glosi, Ze to jedyny sposob ich rozwigzania. Nie patrzmy na
zadania przez pryzmat jednej metody. Te zadania Iaczy co innego - kazde z nich daje si¢ roz-
wigzac wieloma roznymi metodami, w tym (!) za pomoca rysunku. Zrobienie rysunku sprawia,
ze zadania, niespodziewanie dla doroslego, stajg si¢ calkiem proste. Nie zmuszajmy uczniéw do
rysowania. Zachecac¢ - tak, zmuszac - nie! Niech uczniowie sami wybierajg sposéb rozwigzania.
I znowu warto, aby rozwigzywali je w niewielkich grupach.

v A gdyby gtéw bylo 6, a nég 20? Albo gtéw 88, a nég réwno 200?

Zadania te charakteryzuja sie réwniez tym, ze niewielka zmiana wykorzystywanych w nich danych
albo je zdecydowanie upraszcza - tak jest dla 6 gléw, albo znacznie utrudnia - kto bedzie chciat
rysowac 88 gléw? Modyfikujac dane, mozemy dopasowywac ztozonos¢ zadania do naszych kon-
kretnych potrzeb. A moze warto przygotowac to samo zadanie, np. w dwdch czy trzech wersjach,
indywidualizujac nasze oczekiwania?

v W zagrodzie byly kroliki i kury. Razem byto 14 nég. Ile bylo kur, a ile krélikéw? A jesli by byto
28 nog? Albo ...?

Ciekawa dyskusje moga sprowokowac zadania takie jak powyzsze. Jest to tzw. zadanie otwarte
— jest kilka mozliwych dobrych odpowiedzi, np. dla wersji 14 nog: 1 krolik i 5 kur, 2 kréliki i 3 kury,
czy 3 krdliki i kura. Warto po nie sigga¢, bo — w szczegolnosci — uczg dostrzega¢ prawidtowosci.
W tym celu wystarczy zbiera¢, np. w tabeli, kolejne pojawiajace si¢ odpowiedzi i badac istniejace
miedzy nimi zwigzki. Zadania tekstowe s3 nie tylko po to, Zeby je rozwiazywac, ale takze po
to, aby o nich rozmawiac!

Oto kolejne podobne zadania:

v Jas karmit w schronisku psy i koty. Kazdy pies dostat 6 kawatkow miesa, a kazdy kot 4 kawalki.
Ile byto psow, a ile kotow, jesli tgcznie bylo ich 14, a Jas dat im 74 kawatki migsa?

v Jas karmit w schronisku psy i koty. Kazdy pies dostat 6 kawatkow miesa, a kazdy kot 4 kawalki.
Ile byto psow, a ile kotow, jesli Jas dat im 72 kawatki migsa?
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7.I1LE TO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. IV

55 zt wyplacono monetami 2 zt i 5 z. Razem byto 20 monet. Ile byto monet kazdego rodzaju?
24 zt wyplacono monetami 2 zt i 5 z1. Ile bylo monet kazdego rodzaju?

Za 6 filizanek i 6 talerzykéw mama zaplacita 42 zt. Nastepnego dnia mama dokupita jeszcze
2 filizanki i 6 talerzykow z tego samego zestawu. Tym razem zaplacita 26 z1. Ile kosztowata
filizanka, a ile talerzyk?

Wzdtuz ulicy sadzono drzewa. Drzewa sadzono co 10 metrow. Pierwsze posadzono
na poczgtku, a ostatnie na kovicu drogi. Ile metrow ma ta droga, jesli posadzono
8 drzew? A gdyby posadzono 12 drzew?, 177, 33¢ Dlaczego tak si¢ dzieje?

Wzdtuz ulicy sadzono drzewa. Drzewa sadzono co 10 metréw. Pierwsze posadzono na poczgtku,
a ostatnie na koricu drogi. Ile drzew posadzono, jesli droga ma 80 metréw? A gdyby droga
miata 120 metrow?, 210 metrow?, 330? Dlaczego tak si¢ dzieje?

o

. I kolejna seria zadan tekstowych, tym razem by¢ moze nieco prostszych, uruchamiajgcych

tworzenie przez uczniéw wlasnych (!) strategii:

v

Mama pakowata stoiki z przetworami do koszykow. @
Do kazdego koszyka wktadata po tyle samo stoikow. gruszki
Najmniej miata gruszek w occie, wszystkie stoiki

zmiescily sig w jednym koszyku.

Kompotu z wisni zrobita dwa razy tyle,

a 0gorkow kiszonych cztery razy tyle co gruszek.

Ltgcznie zapakowata 49 stoikow.

Ile miata stoikow z gruszkami?

Ile z kompotem z wisni, a ile z ogorkami?

Janek, Tomek i Karol zbierajg modele samochodéw. Tomek ma o 7 modeli wigcej niz Janek,
a Karol ma o 18 modeli wigcej niz Tomek. Razem majg 86 modeli. Ile modeli ma kazdy z nich?

Dorota trzyma swoje ksigzki na regale o trzech pétkach. Najmniej ksigzek ma na gornej
pétce. Na srodkowej ma ich o 8 wigcej, a na dolnej o 13 wigcej niz na gérnej. Lgcznie ma
48 ksigzek. Ile ksigzek stoi na kazdej z pétek?
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v Janek, Tomek i Karol zbierajg modele samochodéw. Tomek ma dwa razy wigcej modeli niz
Janek, a Karol ma trzy razy wiecej modeli niz Tomek. Razem majg 135 modeli. Ile modeli

ma kazdy z nich?
o
3. Ijeszcze dwa zadania, o ktorych warto porozmawia¢ z kolegami:

v Jasi Stas majg razem 24 modele samochoddéw. Gdyby Jas oddat Stasiowi dwa samochody,
to wtedy mieliby po tyle samo. Ile samochodéw ma Jas, a ile Stas?

v Jas i Stas zbierajg modele samochodowe. Gdyby Stas oddat Jasiowi dwa modele, to mieliby
po tyle samo, a gdyby Jas oddat Stasiowi 4 modele, to Stas miatby dwa razy wiecej niz Jas.

Ile samochodow ma Jas, a ile Stas?
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Elzbieta Jabloriska

8. CO Z TEGO WYNIKA
- CZYLI O PEWNYCH WLEASNOSCIACH NIEROWNOSCI,
CZ.1

Cele ogolne na III etapie ksztalcenia:
O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemdw;
O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;
O umiejetnos¢ wyszukiwania, selekcjonowania i krytycznej analizy informacji.
Cele ogdlne - matematyka:
O Wykorzystanie i tworzenie informacji.
Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikéw.
O Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.
Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.
O Modelowanie matematyczne.
Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej sytuacji.
O Rozumowanie i argumentacja.
Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajgce poprawno$¢ rozumowania.
Wymagania szczegolowe - matematyka na II etapie edukacyjnym:
O Zadania tekstowe. Uczen:
* czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;
* wykonuje wstepne czynnosci ulatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania;
* dostrzega zaleznodci miedzy podanymi informacjami.

Pomoce:

piktogramy - pelny zestaw,

2 wagi do wycigcia, na ktérych mozna umieszczac piktogramy,

karty pracy do ewentualnego wykorzystania,

prezentacja (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Cwiczenie wstepne: Pokazujemy, jak dziala waga szalkowa i jak mozna poréwnywaé wagi
roznych rzeczy. Uczniowie na szalkach wag klada obrazki przedstawiajace poszczegdlne
przedmioty z tej samej kategorii (np. zwierzeta, owoce, pojazdy) tak, aby ciezsze znajdowalo
sie na szalce nizszej. Pokazujemy, ze mozna rowniez poréwnywac (np. zwierzeta) pod wzgle-
dem szybkosci, wysokosci, dtugosci zycia, ktadac na szalce nizszej obrazek ze zwierzeciem
poruszajacym si¢ szybciej, wyzszym lub dluzej zyjacym. Pytamy ucznidw, czy znaja sposob
na zapisanie, ze cos jest od czegos wigksze lub mniejsze. Jak si¢ uzywa tego znaku? Uczniowie
podaja przyklady zapisow z uzyciem znakéw nierownosci. Jezeli nie pamietajg tych znakow,

to im przypominamy.

2. Gdy uczniowie dostrzegg analogie w postugiwaniu si¢ waga szalkowg do okreslenia, co jest
ciezsze, wigksze, szybsze itp. i stosowaniem znaku ,<”, ,,>”, pozostawiamy obrazki ze zwie-

rzetami ze wstawionymi miedzy nimi znakami nieréwnosci.

7> N
. > Gl

Los jest ciezszy od dzika, a dzik jest ciezszy od malpy.

Uczniowie odczytuja zapisy:

Zadajemy pytanie: Co z tego wynika? Co jest cigzsze: tos czy matpa?
Uczniowie ustawiaja odpowiednie obrazki tosia i malpy oraz zapisujg znak miedzy nimi.

> W

3. Zapisujemy nastepnie dwie nieréwnosci, uzywajac obrazkéw z przedmiotami, ktérych réznice
wag nie s3 tak oczywiste. Na przyktlad:

45> @
@>¢€

Zwracamy uwagg, ze jabtko w jednej nieréwnosci jest po stronie ,wieksze”, a w drugiej
po stronie ,,mniejsze”.

Ponawiamy pytanie: Co z tego wynika? Co jest cigzsze: banan czy gruszka?
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4. Mozna jeszcze ustawi¢ owoce w kolejnosci od najciezszego do najlzejszego.

L>@>¢€

5. Uczniowie ukladajg kolejne zagadki i zadaja pytania: Co z tego wynika?

6. Jezeli przy ukladaniu zagadek przez uczniow taki przyklad si¢ nie pojawi, dobrze byloby

sprowokowac sytuacje, w ktérej nie zachodzi przechodnio$¢ nieréwnosci. Na przyktad:
Jablko jest cigzsze od gruszki, a winogrona sq cigzsze od cytryny. Czy z takich relacji cos
wynika? Moze uczniowie odkryja inne wlasnosci nieréwnosci (patrz scenariusz: ,,Co z tego
wynika, cz. 2”). Jezeli nie odkryjg nic nowego, to zadajemy pytania: Czy mozna te owoce usta-
wic w kolejnosci od najcigzszego do najlzejszego? Jakich jeszcze informacji potrzebujemy, aby
wymienione owoce ustawic w kolejnosci od najcigzszego do najlzejszego? Ktérych owocéw wagi
nalezy jeszcze porownac, aby byto to mozliwe?

7. Relacja wiekszosci moze dotyczy¢ nie tylko wagi. Moze by¢ pytanie: Co jest wigksze? Co jest
drozsze? Co jest starsze? Co jest szybsze? Co dalej skacze? itp. Jeden z obrazkéw mozna zastapic
liczbg z mianem wyrazajaca np. cene, wiek, wage, wielkos¢.

A& > 0,50 zt

© < 0,50 zt

Pytanie: Co z tego wynika? Co jest droZsze: banan czy jabtko?

8. Ijeszcze jeden przyktlad:

4 <X

A >1zt

Pytanie: Czy banan kosztuje mniej, czy wigcej niz 1 z1?
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9. Uczniowie w grupach, postugujac si¢ znakami nieréwnosci oraz obrazkami lub zrobionymi
przez siebie rysunkami, rozwigzujg nastepujace zadania:

v Jastrzgb jest szybszy od wrdébla, papuga lata wolniej niz wrébel. Co lata szybciej: papuga czy
jastrzgb?

v Stas jest starszy od Jasia, a Malgosia miodsza od Jasia. Kto jest starszy: Malgosia czy Stas?

v Kasia jest wyzsza od Malgosi. Od Kasi wyzszy jest Franek, ale nizszy od Karola. Ustaw dzieci
od najwyzszego do najnizszego.

v W sadzie jabloni jest wigcej niz grusz, sliw jest mniej niz grusz, a moreli jest mniej niz sliw.
Ktérych drzew jest najmniej w sadzie, a ktorych najwiecej? Czy moreli jest wigcej, czy grusz?
Czy jabloni jest wiecej, czy $liw?

v Janek zebral wigcej kasztanow niz Wojtek, a Wojtek zebral wigcej niz Karol. Kto zebral wigcej
kasztanow: Janek czy Karol?

v Kasia jest wyzsza od Ewy i Basi. Ewa jest wyzsza od Ani i Basi. Co z tego wynika?

a) Czy Ania jest wyZsza od Kasi?
b) Czy Basia jest wyzsza od Ani?
¢) Ustaw dziewczynki wedtug wzrostu od najwyzszej do najnizszej.
v O pewnej liczbie x wiadomo, Ze jest mniejsza od 2 i wigksza od -3. Co z tego wynika?
a) Czy liczba 5 jest wigksza od x?
b) Czy liczba I jest wigksza od x?
¢) Czy x jest wigksza od -2?
d) Czy x jest mniejsza od 3?
e) Czy x jest wigksza od —4?

Komentarz:
W zadaniu przedostatnim s3 dwie mozliwo$ci ustawienia dziewczynek, nie wiadomo, ktéra z dziew-
czat jest wyzsza Ania czy Basia, a w zadaniu ostatnim nie mozna odpowiedzie¢ na pytania b) i c).
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Elzbieta Jabloriska

9.CO Z TEGO WYNIKA
- CZYLI O PEWNYCH WLEASNOSCIACH NIEROWNOSCI,
CZ.1I

Cele ogolne na III etapie ksztalcenia:
O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemdw;
O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;
O umiejetnos¢ wyszukiwania, selekcjonowania i krytycznej analizy informacji.
Cele ogdlne - matematyka:
O Wykorzystanie i tworzenie informacji.
Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikéw.
O Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.
Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.
O Modelowanie matematyczne.
Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej sytuacji.
O Rozumowanie i argumentacja.
Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajgce poprawno$¢ rozumowania.
Wymagania szczegolowe - matematyka na II etapie edukacyjnym:
O Zadania tekstowe. Uczen:
* czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;
* wykonuje wstepne czynnosci ulatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania;
* dostrzega zaleznodci miedzy podanymi informacjami.

Pomoce:

piktogramy - pelny zestaw,

2 wagi do wycigcia, na ktérych mozna umieszczac piktogramy,

karty pracy do ewentualnego wykorzystania,

prezentacja (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg zajec:

1. Uczniowie ogladaja wizerunki zwierzat, nazywaja je i poréwnujg ich wage. Ustawiajg wizerunki
na wadze tak, aby na nizszej szalce byly zwierzeta ciezsze. Pytamy, czy uczniowie pamigtaja,
jak mozna zapisa¢ to symbolicznie. Uczniowie zapisujg symbolicznie, to co przedstawiaja
wagi. Nastepnie uczniowie poréwnuja inne wielkosci okreslajace zwierzeta, np. dtugosc zycia,
wysokos¢, szybko$¢ poruszania sie i uktadajg wizerunki na wadze tak, aby zwierzeta, ktére
dluzej zyja, szybciej sie poruszaja lub sg wyzsze, byly na szalce nizej i po lewej stronie znaku

nieréwnosci ,,>”. Staramy sie uzywac réwnie czesto obu znakéw nierdwnosci. Jezeli uczniowie

mieli juz zajecia zwiazane z nieréwno$ciami (np. Co z tego wynika?, cz. I) ten punkt scenariusza

4

nalezy poming¢.

2. Zapisujemy dwie nieréwnosci.

B> S>>0

Zadajemy pytanie: Czy kaczka razem z dzikiem wazq wigcej, czy mniej niz gotgb i chomik razem?
Co jeszcze z tego wynika? Uczniowie ukladajg inne nieréwnosci wynikajace z tych dwoéch.
Moga si¢ pojawic rowniez nierOwnosci:

S+ | > O
S+ |
B+ >0
S+B3>3
S+ 3>0%

3. Powtarzamy to ¢wiczenie, umieszczajgc po obu stronach nieréwnosci inne przedmioty, ktére

Kaczka z dzikiem wazg wiecej niz golab.

Kaczka z dzikiem wazg wiecej niz chomik.

Dzik z golebiem wazg wigcej niz chomik.

Kaczka z chomikiem wazg wigcej niz chomik.

Kaczka z chomikiem wazg wiecej niz golab.

mozemy poréwnac pod wzgledem wagi lub ceny: np. owoce, warzywa.
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4. Nastepnie zapisujemy jeszcze dwie nieréwnosci:

O > &
o<

Zadajemy pytanie: Co z tego wynika? Czy cytryna i wisnie kosztujg (lub wazq) wigcej niz ciastko
i cukierki?

Uczniowie wyjasniajg, dlaczego takiego wniosku nie mozemy wyciaggnac. Co w takim razie
wynika z tych dwoch nieréwnosci? Uczniowie zapisujg nieréwnosci, ktére wynikajg z tych
dwoch przedstawionych. Odczytuja je gtosno i weryfikuja.

Wsrédd prawidlowych moga si¢ pojawic:

Cukierki i cytryna razem kosztuja wigcej niz wisnie i ciastko.

Cukierki i ciastko kosztujg wigcej niz wisnie.

Cytryna i wisnie kosztuja wigcej niz ciastko

. Mozna niektdre obrazki zastapic¢ przez zapisy liczbowe pewnych wielkosci (np. wagi lub ceny):

&> > 2 71

>lzl

Uczniowie moéwig, co wynika z tych zaleznosci. Prawidlowe odpowiedzi zapisuja, uzywajac
znakow nieréwnosci.

Wsrédd prawidlowych moga sie pojawic:

Ciastko i czekolada razem kosztuja wiecej niz 3 zl.

Ciastko z czekolada kosztuje wiecej niz 1 zt.

Ciastko z czekolada kosztuje wiecej niz 2 zt.

Ciastko kosztuje wigcej niz 1 zl.

Dwie czekolady kosztujg wigcej niz 2 zl.

Dwa ciastka kosztujg wiecej niz 4 zt.
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6. A oto nastepne, trudniejsze juz zadanie.
v Co z tego wynika?

@ > 20 dag

A& < 18 dag

I spodziewane odpowiedzi:

Jablko jest ciezsze od banana.

Jablko i 18 dag jest ciezsze niz banan i 20 dag.
Jablko jest ciezsze od banana o wigcej niz 2 dag.
Banan < 18 dag < 20 dag < jabtko

7. Uczniowie pracujg w grupach. Jednen z uczniéow uklada zagadke z dwiema nieréwnosciami
— pozostali staraja sie wyciggna¢ mozliwie najwiecej wnioskéw. Uczniowie zapisujg swoje
whnioski, robigc rysunki i uzywajac symbolu nieréwnosci. Potem w grupie dyskutuja, czy sg to

wnioski prawidiowe.
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Mirostaw Dgbrowski

10. CO JEST DALEJ]
- CZYLI O DOSTRZEGANIU I WYKORZYSTYWANIU PRAWIDEOWOSCI,
CZ.1

Cele ogodlne na III etapie ksztalcenia:

O

©)

©)

zdobycie przez ucznidw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania problemow;

ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie
we wspdlczesnym $wiecie;

myslenie matematyczne — umiejetno$¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codzien-
nym oraz formulowania sgdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

myslenie naukowe — umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemoéw, a takze formulowania wnioskow opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogdlne - matematyka:

©)

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikéw.

Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej sytuacji.
Uzycie i tworzenie strategii.

Uczen stosuje strategie jasno wynikajaca z treéci zadania, tworzy strategie rozwiazania problemu.
Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajgce poprawno$¢ rozumowania.

Wymagania szczegélowe:

©)

Wyrazenia algebraiczne. Uczen:
= opisuje za pomocg wyrazen algebraicznych zwigzki miedzy réznymi wielkosciami;
» oblicza wartosci liczbowe wyrazen algebraicznych.
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Pomoce:
o piktogramy:

® oL o PO

« naklejki (roéliny),

» program PIKTOSZLACZKI (do ewentualnego wykorzystania),
« prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),

« karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Ukladamy sekwencje i formulujemy zagadke:
Te przedmioty sq utozone zgodnie z pewngq regutg. Przyjrzyjcie sig im uwaznie i postarajcie sig
odkry¢, jaka to reguia.
Jesli ktos juz bedzie wiedzial, to nie mowi jej glosno, ale wota: WIEM!
Wtedy dam mu dodatkowq zagadke, zeby sprawdzi¢, czy odkryt wlasciwg regute.

Oto dwie przykladowe sekwencje o stosunkowo niewielkim poziomie trudnosci:

®LiroOd U PELPOO
fo VWP @

o0 ® i veO®!lre O

Gdy - zgodnie z wczesniej ustalong procedurg postgpowania — uczen sygnalizuje odkry-
cie reguly, pytamy go o to, jaki przedmiot powinien znalez¢ si¢ na okreslonym miejscu tej
sekwencji, np. 22, 25 czy 145. Nalezy pamietac o tym, ze ,,bliskie” miejsca (21, 23, ...) zachecaja
raczej do kontynuacji sekwencji, np. przez doliczenie kolejnych obrazkéw (cho¢by na palcach),
natomiast dalsze (68, 125, ...) - zmuszajg do formulowania uogélnien, zatem kierujg ucznia

na wyzszy poziom matematycznego rozumowania.

Uwaga: Zagadki mozna uklada¢, a mozna tez wyswietli¢ na ekranie czy tablicy interaktywnej,
wykorzystujac zalaczong prezentacje. W tym celu nalezy najpierw przekopiowa¢ prezentacije
na inny nosnik, a nastepnie dokonac selekcji sekwencji do wykorzystania.

Komentarz:

Warto pamietac o tym, zeby powtérzy¢ przynajmniej dwa pelne ,,cykle” obrazkéw i kawatek trze-
ciego (por. wyzej), wtedy istnienie regularnosci staje si¢ dla uczniow bardziej oczywiste. W pierw-
szej z powyzszych sekwencji powtarza si¢ w uporzadkowany sposob dziesie¢ obrazkéw, zatem
np. na 3, 13, 23, ... pozycji znajduje si¢ ten sam obrazek. Tego typu sekwencje wprost nawiazuja
do struktury systemu dziesietnego i rozwijajg jej rozumienie, a zauwazone prawidlowosci daja
sie w prosty sposob uogoélnic, a takze zapisac.

W drugiej sekwencji powtarza si¢ pig¢ znakow, co oznacza — w szczegdlnosci - ze daje si¢ do niej
zastosowac ta sama procedura co poprzednio: na 1, 11, 21, ... miejscu jest jabtko oraz na 6, 16,
26, ... miejscu jest jablko. Mozna jednak szuka¢ innych sposobéw jej opisu, zaréwno arytme-
tycznych: na 1, 6, 11, 16, ... jest jabtko - liczba musi si¢ konczy¢ na 1 albo 6, jak i algebraicznych:
1+5kdlak=0,12,...
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Gdy wiekszos$¢ uczniéw zna juz regule, warto postawic szereg pytan prowokujacych uczniow
do dokonania uogoélnien:
v Jaki obrazek powinien by¢ na 30 miejscu?, 33¢, 47¢ ...2 Dlaczego? Jak do tego doszliscie?
v Na ktorym miejscu w tej serii obrazkow jest gruszka? I na ktérym jeszcze? Jakie kolejne
miejsca powinna zajmowac?
v Jak mozna moZzliwie zwigzle opisac (zapisac), na ktorych miejscach w tej sekwencji znajduje
sig gruszka?
Nie zache¢cajmy uczniéw do stosowania oznaczen literowych, dla niektérych z nich moze by¢
na to jeszcze zbyt wczednie, raczej odwolujmy si¢ do struktury systemu dziesietnego. Pozwdlmy
im moéwi¢ naturalnym i potocznym jezykiem o dostrzeganych prawidtowosciach oraz samo-

dzielnie szuka¢ dobrego zapisu zauwazonych regul — mozliwosci jest wiele.

2. Ikolejne sekwencje o podobnej strukturze:
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W przypadku drugiej i trzeciej sekwencji w uogdlnieniu uczniéw moga (cho¢ nie musza!)

pojawic sie pojecia liczby parzystej i nieparzystej.

Mozemy takze siegna¢ po gre PIKTOSZLACZKI, np. wyswietlajac kolejne generowane przez
program zagadki na ekranie albo tablicy multimedialnej. Uczniowie mogg je rozwigzywac
calg grupag albo indywidualnie.
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3. Pora na zagadki ukladane i prezentowane przez uczniéw. W tym celu moga oni skorzystac
z piktogramow albo z naklejek owocdw, albo z obu tych pomocy réwnoczesnie, np. na etapie
projektowania zagadki z piktogramow, a na etapie przygotowania do prezentacji i udostep-
nienia kolegom do rozwigzania - z naklejek. Pomoce te pozwalajg kazdemu uczniowi na
zaangazowanie si¢ w tworzenie zagadek.

Przy kazdej zagadce warto zacheca¢ uczniéw do rozmowy o zauwazonej regule. I warto
formutowac mozliwie duzo pytan i problemdéw dotyczacych analizowanej sekwencji.

Komentarz:

W Wielkiej Brytanii prowadzono kilka lat temu badania, ktoérych celem bylo ustalenie, czym
rézni si¢ sposéb myslenia tych uczniéw, ktoérzy nie maja klopotéw z uczeniem si¢ matematyki,
i tych, ktérzy z tymi klopotami sie borykaja.

Okazalo sig, Ze ci pierwsi m.in. spontanicznie poszukuja zwigzkéw pomiedzy poznawanymi
obiektami i pojeciami, szukajg prawidlowosci i regul oraz sami prébuja je wykorzystywac.

Ci drudzy poznawane obiekty i procedury postrzegaja pojedynczo, w izolacji od innych - nie
widzg i nie szukajg zwigzkdw, zaleznosci, podobienstw, prawidtowosci... Zamiast struktury
wiedzy tworzg niepowigzane z sobg ,,wyspy~ faktow.

By¢ moze wigc na lekcjach matematyki zamiast ¢wiczy¢ ,,stupki”, powinni$my tworzy¢ uczniom,
zwlaszcza tym, ktorzy maja trudnosci, okazje do szukania regul, zwigzkow, zaleznosci, pra-
widlowosci, do ich opisywania i zapisywania, bo to nie tylko uczy ich matematyki, ale takze
uczy ich uczy¢ si¢ matematyki.
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Mirostaw Dgbrowski

11. CO JEST DALE]
- CZYLI O DOSTRZEGANIU I WYKORZYSTYWANIU PRAWIDEOWOSCI,
CZ.11

Cele ogolne na III etapie ksztalcenia:

©)

©)

©)

zdobycie przez ucznidw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania problemdw;

ksztaltowanie u uczniow postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie
we wspdlczesnym $wiecie;

myslenie matematyczne - umiejetno$¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codzien-
nym oraz formulowania sagdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

myslenie naukowe — umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemdw, a takze formutowania wnioskéw opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

umiejetno$¢ pracy zespolowe;j.

Cele ogolne - matematyka:

©)

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikow.

Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektow matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej sytuacji.
Uzycie i tworzenie strategii.

Uczen stosuje strategie jasno wynikajacg z treéci zadania, tworzy strategie rozwiazania problemu.
Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajgce poprawno$¢ rozumowania.

Wymagania szczegélowe:

©)

Wyrazenia algebraiczne. Uczen:
= opisuje za pomocg wyrazen algebraicznych zwigzki miedzy réznymi wielkos$ciami;
= oblicza wartosci liczbowe wyrazen algebraicznych.
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Pomoce:
« piktogramy:

. o0 gd o TOUP

« naklejki (roéliny),

o program PIKTOSZLACZKI (do ewentualnego wykorzystania),
» prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),

» karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:
1. Analogicznie jak w czesci I zaczynamy od prezentowania zagadek. Przypominamy umowe,
ze uczniowie nie podaja gltosno odkrytych regul, ale sygnalizuja, ze wiedza, wedle jakiej

zasady budowana jest sekwencja. Tym razem zagadki - ze wzgledu na ich strukture — beda
juz znacznie trudniejsze, oto dwie przyktadowe:

Yideor o (@9
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Gdy czes¢ uczniow odkryje regule, warto zachecic¢ ich do przedstawienia swojego toku rozu-

mowania oraz metod stosowanych przy ustalaniu obrazkéw znajdujacych sie na dalszych
miejscach. Warto tez wspoélnie porozmawiac o sposobach zwiezlego zapisu zauwazonych
prawidlowosci.

Podobnie jak poprzednio mozemy wyswietli¢ wybrane sekwencje, uzywajac zalaczonej prezentacji.

Komentarz:

W pierwszej sekwencji powtarza si¢ grupa czterech obrazkow, w drugiej szesciu - by¢ moze
samo zauwazenie reguly bedzie prostsze niz przy diuzszych krokach, ale generowanie uogoél-
nien, zwlaszcza o bardziej formalnej postaci, bedzie na pewno znacznie trudniejsze. Pozwolmy
uczniom na catkowitg swobode w dziataniu, niczego nie narzucajmy, nie podpowiadajmy. Przy
okazji tego typu sekwencji uczniowie moga m.in. korzystac ze swojego doswiadczenia i pogtebiac
wiedze o wielokrotnosciach i podzielnosci, a takze dzielenia z reszta.

Nie oceniajmy pochopnie i zbyt szybko odpowiedzi uczniéw, raczej zastanawiajmy sie wspdlnie
nad ich poprawnoscia. I pamietajmy o nagradzaniu (najlepiej werbalnym) oryginalnych pomy-
stéw uczniow.

2. Pora nazagadki budowane przez uczniéw, np. w parach. Warto zaapelowac do nich, aby - przed
prezentacja swojej zagadki — sami upewnili si¢, czy potrafig odpowiedzie¢ na pytania, ktore
moga przy okazji pasc.

Komentarz:
Stopniowo mozemy zwieksza¢ poziom abstrakcyjnosci wykorzystywanych w zagadkach obiektow,
wprowadzajac w ktéoryms momencie np. ksztalty geometryczne, liczby czy litery, np.:

55



56 11.CO JEST DALEJ - CZYLI O DOSTRZEGANIU | WYKORZYSTYWANIU PRAWIDLOWOSCI, CZ. 1I

C e e e .

Nalezy jednak pamigtac, ze poczatkowe powinny dotyczy¢ (niezaleznie od wieku uczniéw (1))

obiektow mozliwie konkretnych.

3. Jesli uczniowie polubili ten typ zagadek i dobrze sobie z nimi radzg, mozemy im zaproponowac
np. do pracy w parach lub wiekszych grupach - jeszcze trudniejsze sekwencje, np. takie:

L@ @b 6@ L@
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Jak zawsze, powinni$my pamietac¢ o zachecaniu uczniéw do dyskusji, wymiany pomystéw,

stawiania pytan itd. A takze o tym, Ze wazny jest proces poszukiwania rozwigzania, podej-
mowania prob, formutowania i weryfikowania hipotez oraz towarzyszaca temu dyskusja,
wymiana argumentow, wzajemne przekonywanie sie. Szybkie znajdowanie odpowiedzi na
stawiane pytania jest — w tej sytuacji — zdecydowanie mniej istotne.

4. Dodatkowym wzbogaceniem zaje¢ moze by¢ program PIKTOSZLACZKI - mozna po niego
siegnac¢ w réznych momentach realizacji scenariusza, np. pod koniec zaje¢.



12. CO TU PASUJE - CZYLI O DOSTRZEGANIU ZWIAZKOW, PODOBIENSTW | ROZNIC, CZ. |

Mirostaw Dgbrowski

12. CO TU PASUJE
- CZYLI O DOSTRZEGANIU ZWIAZKOW, PODOBIENSTW I ROZNIC,
CZ.1

Cele ogolne na III etapie ksztalcenia:

©)

©)

©)

@)

©)

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania problemdw;

ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie
we wspolczesnym swiecie;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zZyciu codzien-
nym oraz formulowania sagdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

myslenie naukowe — umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemdw, a takze formutowania wnioskéw opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

umiejetno$¢ pracy zespolowe;j.

Cele ogdlne - matematyka:

©)

@)

©)

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikéw.

Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia
matematyczne i operuje obiektami matematycznymi.

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej sytuacji.
Uzycie i tworzenie strategii.

Uczen stosuje strategie jasno wynikajacg z tresci zadania, tworzy strategie rozwigzania problemu.
Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajgce poprawno$¢ rozumowania.

Wymagania szczegélowe (II etap ksztalcenia):

Dzialania na liczbach naturalnych. Uczen:

* dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe, liczby wielocyfrowe w przy-
padkach takich jak np. 230 + 80 lub 4600 - 1200; liczb¢ jednocyfrowa dodaje do dowolne;j
liczby naturalnej i odejmuje od dowolnej liczby naturalnej;

* mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowa, dwucyfrowa lub
trzycyfrowa pisemnie, w pamieci (w najprostszych przykladach) i za pomocg kalkulatora
(w trudniejszych przyktadach);

* wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych;

* pordédwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;

* rozpoznaje liczby naturalne podzielne przez: 2, 3, 5, 9, 10, 100.
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Pomoce:

piktogramy (peten zestaw),

inne (do projektowania zagadek przez uczniow):

* naklejki (rosliny i zwierzeta),

= kolorowe pisaki,

* szablony do ukfadania zagadek przez uczniéw (projekt na koncu scenariusza),
prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),

karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Formulujemy i uktadamy (lub wyswietlamy, korzystajac z zalaczonej prezentacji) zagadki typu:
v Co tu nie pasuje! Jedna rzecz, ktora i dlaczego?
Stopniowo przechodzimy od rzeczy bardzo konkretnych do bardziej abstrakcyjnych

« komplikujgc typ obiektéw
« komplikujac relacje laczacg wykorzystywane obiekty,
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W przypadku dwdch ostatnich zagadek, zanim ustalimy, co nie pasuje, musimy sie zastanowic,
co przedstawiajg te piktogramy, jakie jest ich znaczenie.

Komentarz:
Niezaleznie od wieku uczniéw warto zaczyna¢ od zagadek dotyczacych mozliwie konkretnych
obiektdw, pozwala to kazdemu na oswojenie si¢ z proponowanym typem aktywnosci intelektualne;.
Zagadki te charakteryzujg sie tym, ze nie majg jednej jedynej poprawnej odpowiedzi. Np. dla
pierwszej zagadki uczniowie mogg stwierdzié, ze:

v/ nie pasuje pomidor, bo nie jest owocem,

v/ nie pasuje porzeczka, bo na tym obrazku jest wiele owocow, a nie jeden,

v/ nie pasuje banan, bo nie rosnie w Polsce.
Pamigtajmy o tym, ze odpowiedzi moga by¢ rézne! Te zagadki uczg m.in. argumentowania w pro-
stej i zabawnej dla ucznia sytuacji. Wazna w nich jest przede wszystkim procedura wyjasniania
przez ucznia, dlaczego uwaza, ze to ta wskazana przez nie rzecz nie pasuje. Sensowne wyjasnienie
buduje poprawna odpowiedz.

2. Uczniowie, wykorzystujac posiadane piktogramy albo naklejki, ukladaja wlasne zagadki
i wzajemnie je sobie rozwigzuja.
Uczniowie po zaprojektowaniu zagadki za pomoca piktograméw moga ja przygotowac
do prezentacji, np. uzywajac samoprzylepnych naklejek. Gwarantuje to zachowanie zagadek
i mozliwos¢ wielokrotnego wracania do nich.

3. Pora na zagadki dotyczace nieco bardziej abstrakcyjnej tematyki.
v Coidlaczego nie pasuje do reszty?

Lo Jla s J2 )L

16 |15 |2 |12 |19

16 |63 | 66 | 26 | 56

15| 30|24 |35 | 20




12. CO TU PASUJE - CZYLI O DOSTRZEGANIU ZWIAZKOW, PODOBIENSTW | ROZNIC, CZ. |

Komentarz:

Do budowania tego typu zagadek liczbowych mozemy wykorzysta¢ wszystkie poznane przez
uczniéw wlasnosci liczb: ich wielkos$¢ i sposob zapisu, podzielnos¢ itd. Jest to wiec takze dobra
okazja np. do powtorzenia jakiegos fragmentu arytmetyki, cho¢ przede wszystkim zagadki tego
typu to szansa na rozwijanie u uczniéw umiejetnosci analizowania oraz dostrzegania prawidlo-
wosci i zwigzkow (por. komentarz w scenariuszu: ,,Co jest dalej — czyli o dostrzeganiu i wyko-

rzystywaniu prawidlowosci, cz. I”).

4. Uczniowie samodzielnie tworzg zagadki dotyczace np. liczb, rozwiazuja je i dyskutujg o nich.
Przy ukladaniu przez uczniéw zagadek z wykorzystaniem liczb czy innych znakéw uzyteczny

moze by¢ szablon (por. dalej).
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Mirostaw Dgbrowski

13. CO TU PASUJE
- CZYLI O DOSTRZEGANIU ZWIAZKOW, PODOBIENSTW I ROZNIC,
CZ.11

Cele ogolne na III etapie ksztalcenia:

©)

©)

©)

@)

©)

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania problemdw;

ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie
we wspolczesnym swiecie;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zZyciu codzien-
nym oraz formulowania sagdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

myslenie naukowe — umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemdw, a takze formutowania wnioskéw opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

umiejetno$¢ pracy zespolowe;j.

Cele ogdlne - matematyka:

©)

@)

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikéw.

Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej sytuacji.
Uzycie i tworzenie strategii.

Uczen stosuje strategie jasno wynikajacg z tresci zadania, tworzy strategie rozwigzania problemu.
Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajgce poprawno$¢ rozumowania.

Wymagania szczegélowe (II etap ksztalcenia):

©)

Dzialania na liczbach naturalnych. Uczen:

* dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe, liczby wielocyfrowe w przy-
padkach takich jak np. 230 + 80 lub 4600 - 1200; liczb¢ jednocyfrowa dodaje do dowolne;j
liczby naturalnej i odejmuje od dowolnej liczby naturalnej;

* mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowa, dwucyfrowa lub
trzycyfrowa pisemnie, w pamieci (w najprostszych przykladach) i za pomocg kalkulatora
(w trudniejszych przyktadach);

* wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych;

* pordédwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;

* rozpoznaje liczby naturalne podzielne przez 2, 3, 5, 9, 10, 100.
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Pomoce:

piktogramy (peten komplet),

inne (do projektowania zagadek przez uczniow):

* naklejki (rosliny i zwierzeta),

= kolorowe pisaki,

* szablony do ukfadania zagadek przez uczniéw,
* ewentualnie kalkulatory,

prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:
1. Formulujemy i ukltadamy (lub wyswietlamy) zagadki typu:
v Co tu pasuje? Tylko jedna rzecz! Ktéra i dlaczego?

Ponownie, podobnie jak w scenariuszu I, stopniowo przechodzimy od rzeczy i relacji bardzo
konkretnych do bardziej abstrakcyjnych, np.:
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Komentarz:

Zawsze warto zacheca¢ uczniow do dyskusji i wzajemnego przekonywania sie.

Musimy pamigtac, ze wazna jest przede wszystkim procedura wyjasniania przez ucznia, dlaczego
uwaza, ze to tylko ta wskazana przez niego rzecz pasuje. Jak zawsze w tego typu zagadkach, moze
by¢ wiele dobrych, sensownie uzasadnionych odpowiedzi.

2. Uczniowie, wykorzystujac posiadane piktogramy, ukladaja wlasne zagadki i wzajemnie je sobie
rozwiazuja. Jak poprzednio, zagadki do prezentacji mogg by¢ przygotowywane przy uzyciu
naklejek i zachowane do wielokrotnego wykorzystywania.
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3. Pora na zagadki dotyczace nieco bardziej abstrakcyjnej tematyki, np.:
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2 Ls =]

Lo JLo Lo )2 ) 2
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16 JLea JLoe L= 2 ]

I jeszcze bardziej abstrakcyjne:

16 |34 |70 25 | :

\S
—

o [0 [ )
7 )

1o JLom e ) ) 2

111 |12

L7 JLze JLz= ) 4] 2]

8853 80

o )L =o)L= 2

Komentarz:

11|18 |40

Tego typu zagadki moga da¢ uczniom okazje do odwotania si¢ do calosci ich wiedzy arytmetycznej:

zapisu liczb, ich poznanych wlasnosci, operacji na nich wykonywanych itd. Stuchajac uczniow,

mozemy si¢ o nich i ich wiedzy matematycznej bardzo wiele dowiedzie¢.

4. Uczniowie samodzielnie tworza zagadki i dyskutujg o nich. Przy ukladaniu przez uczniow

zagadek tego typu z wykorzystaniem liczb czy innych znakéw uzyteczny moze by¢ szablon

(por. dalej).
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Mirostaw Dgbrowski

14. CO TU PASUJE
- CZYLI O DOSTRZEGANIU ZWIAZKOW, PODOBIENSTW I ROZNIC,
CZ.1II

Cele ogodlne na III etapie ksztalcenia:

O

©)

©)

©)

©)

zdobycie przez ucznidw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania probleméw;

ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie
we wspolczesnym $wiecie;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi matematyki w Zyciu codzien-
nym oraz formulowania sgdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

myslenie naukowe — umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemoéw, a takze formulowania wnioskow opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogdlne - matematyka:

©)

©)

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikéw.

Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej sytuacji.
Uzycie i tworzenie strategii.

Uczen stosuje strategie jasno wynikajacg z tresci zadania, tworzy strategie rozwigzania problemu.
Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajgce poprawno$¢ rozumowania.

Wymagania szczegélowe (II etap ksztalcenia):

©)

Dziatania na liczbach naturalnych. Uczen:

* dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe, liczby wielocyfrowe w przy-
padkach takich jak np. 230 + 80 lub 4600 - 1200; liczb¢ jednocyfrowa dodaje do dowolne;j
liczby naturalnej i odejmuje od dowolnej liczby naturalnej;

* mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe¢ naturalng jednocyfrowa, dwucyfrowg lub
trzycyfrowa pisemnie, w pamieci (w najprostszych przykladach) i za pomocg kalkulatora
(w trudniejszych przyktadach);

» wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych;

» pordwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;

* rozpoznaje liczby naturalne podzielne przez: 2, 3, 5, 9, 10, 100.
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Pomoce:

piktogramy (peten komplet),

inne (do projektowania zagadek przez uczniow):

= naklejki (rosliny i zwierzeta),

= kolorowe pisaki,

= szablony do uktadania zagadek przez uczniow,
* ewentualnie kalkulatory,

prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:
1. Formulujemy i ukltadamy (lub wyswietlamy) zagadki typu:
v Co tu pasuje! Jedna rzecz, ktora i dlaczego?

Np.:

4RO 0
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2. Stopniowo przechodzimy do zagadek bardziej abstrakcyjnych:

2 5 8 4 5 ||| 45
12 ||| 15 ||| 18 6 7 ||| 67
22 ||| 25 || ? 8 9 ?

5 7 9 16 2 8

6 8 10 25 || 5 5

7 9 ? 32 ||| 8 ?

0 3 6 2 5 11

4 7 10 9 19 ||| 39

8 11 ? 16 ||| 33 || ?

3 6 9 5 6 10

6 12 || 18 8 9 16
12 ||| 24 || ? 40 ||| B4 ||| ?
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5 10 ||| 20 9 12 ||| 15
15 ||| 30 ||| 60 12 ||| 16 ||| 20
45 || 90 ||| ? 15 ||| 20 || ?

3. Ponownie pora na pomysly uczniéow. Takze i tym razem ukladanie zagadek mogg ulatwi¢
szablony (por. dalej), a takze wykorzystanie kalkulatoréw.

Komentarz:

Proces uczenia si¢, takze matematyki, ma charakter spoteczny - dziecko uczy sie, kontaktujac
si¢ z innymi osobami, rozmawiajac z nauczycielem i réwiesnikami. Dla budowania struktury
wiedzy matematycznej ucznia kluczowe jest mowienie o matematyce: wyjasnianie, przekonywanie,
przewidywanie, stawianie pytan, watpienie.

Tego typu zagadki stwarzaja do tego bardzo dobrg okazje, a ponadto s3 dla uczniéw bardzo
atrakcyjne i motywujace.
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Mirostaw Dgbrowski

15. GDZIE CO JEST
- CZYLI O CZYTANIU ZE ZROZUMIENIEM,
CZ.1

Cele ogodlne na III etapie ksztalcenia:

©)

©)

©)
©)

zdobycie przez ucznidw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania problemow;

ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie
we wspdlczesnym $wiecie;

myslenie matematyczne — umiejetno$¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codzien-
nym oraz formulowania sgdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

myslenie naukowe — umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemoéw, a takze formulowania wnioskow opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

umiejetnos¢ wyszukiwania, selekcjonowania i krytycznej analizy informacji;

umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogdlne - matematyka:

©)

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikéw.

Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej
sytuacji.

Uzycie i tworzenie strategii.

Uczen stosuje strategie jasno wynikajacg z treéci zadania, tworzy strategie rozwiazania problemu.
Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajace poprawno$¢ rozu-
mowania.

Wymagania szczegélowe (II etap ksztalcenia):

Zadania tekstowe. Uczen:

* czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;

* wykonuje wstepne czynnosci ulatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z treéci zadania;

* dostrzega zaleznodci miedzy podanymi informacjami;
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» dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujac wlasne, poprawne, wygodne dla niego strategie
rozwigzania;

= weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos$¢ rozwigzania.

Pomoce:
o piktogramy:

® o0 Uoe

o program PIKTOFRUKTY (do ewentualnego wykorzystania),
« prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
 karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Uczniowie w parach uktadaja przed sobg piktogramy przedstawiajace owoce:

M @

Formulujemy zadanie:

Te owoce utozono na pétce. Za chwilg rozdam na karteczkach opis, w jaki sposob sq one utoZone.
Waszym zadaniem bedzie utozenie ich zgodnie z tym opisem.
Wszystko jasne? No to zaczynamy.

Uwaga: Opis zagadki mozna wys$wietli¢ na ekranie (tablicy interaktywnej), wykorzystujac zala-
czong prezentacje — jak zawsze, warto najpierw zrobic kopie prezentacji, po czym dokona¢ wyboru
opiséw do wykorzystania.

Oto kilka kolejnych zagadek o nieznacznie rosngcym stopniu trudnosci:
Na péice lezg jablko, gruszka, kis¢ winogron i brzoskwinia.

Jabtko lezy na lewo od brzoskwini, a gruszka na prawo od niej.
Winogrona lezg na prawo od brzoskwini i na lewo od gruszki.

Na pélce lezg dwa jablka, gruszka, kis¢ winogron i brzoskwinia.
Na lewo od gruszki lezg oba jabtka i brzoskwinia, ktora lezy pomiedzy jabtkami.

Na pélce lezg dwa jabltka, dwie gruszki oraz brzoskwinia. Brzoskwinia lezy pomiedzy jabtkiem
i gruszkg. Oba jablka lezg obok siebie, a gruszki nie.

W tym ostatnim przypadku mozliwe s dwa poprawne ulozenia - w zaleznosci od tego, jak
sg ulozeni ,,sgsiedzi” brzoskwini.

2. Zachecamy uczniow do ulozenia wlasnych zagadek tego typu, ich prezentowania oraz wspol-
nego rozwigzywania. Tu takze bardzo przydatne bedg odpowiednie zestawy piktogramadw.

v Jak najprosciej utozy¢ takg zagadke? Od czego warto zaczgc?
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Komentarz:

Bardzo dobrym zabiegiem jest narysowanie potki, o ktorej mowa w zagadce, i ukladanie na niej
owocdow. Dzieki temu, Ze uczniowie dysponujg obrazkami i mogg nimi manipulowac¢, moga proé-
bowac rozwigzac te i znacznie jeszcze trudniejsze zagadki za pomocg strategii prob i poprawek
— uktadajg owoce, sprawdzajg warunki, nanoszg poprawki, znowu sprawdzaja warunki i tak az
do otrzymania wlasciwego ulozenia. Metoda ta jest jedna z najpotezniejszych i najbardziej
skutecznych strategii rozwigzywania problemdéw, w tym takze zadan tekstowych.

Natomiast ukladanie zagadek uczy rozumowaniu redukcyjnego (analizy) - najwygodniej jest
zaczaé ,,od konca”, czyli od ulozenia przedmiotéw na polce, po czym je opisujemy, a nastepnie
upewniamy sig, czy opis jest kompletny.

3. Pora na kolejne zagadki, dobieramy je i wymys$lamy w zaleznosci od bieglosci uczniéw w ich
rozwigzywaniu. Uczniowie nadal w parach dysponuja odpowiednimi obrazkami.
Kolejne zagadki moga by¢ takze okazja do analizowania wtasnosci liczb:

Na pétce lezy kilka owocéw. Sg wsrod nich trzy jablka, ktore lezg jako pierwszy, trzeci i czwarty
owoc - liczgc od lewej strony. Jedna gruszka lezy jako pierwsza z prawej, a druga jako pigta z tej
samej strony. Pomiedzy jablkiem i gruszkqg lezy brzoskwinia. Ile jest owocow? Jak sq potozone?

v Jesli jakis owoc jest rownoczesnie trzeci z lewej strony i drugi z prawej, to ile lezy owocow?
A jesli jest trzeci z lewej i trzeci z prawej?

Na pétce utozono pigc owocow. W srodku lezy jabtko. Gruszka lezy pomiedzy jabtkami, a na prawo
od brzoskwini sqg winogrona. Gruszka lezy na lewo od winogron. Jak lezg te owoce?

v Co to znaczy, Ze jablko lezy w srodku? Ile musi by¢ owocéw, aby jeden z nich madgt leze¢
w srodku? Ile owocow lezy wtedy na lewo od niego? A ile na prawo? Dlaczego?

Na pétce utozono szes¢ owocoéw. Jabtka i gruszki nie lezg obok siebie. Brzoskwinia nie lezy obok
jablek, a winogrona nie lezg obok gruszek. Pierwsze z lewej strony lezy jabtko, a pierwsza z pra-
wej strony lezy gruszka. Brzoskwinia lezy pomiedzy gruszkami. Jak lezg te owoce?

Jesli rozwigzywanie takich zagadek sprawia uczniom przyjemnos¢ i jest nadal dla nich pew-
nym wyzwaniem, mozemy zaproponowac im jeszcze jedng czy dwie zagadki, np. takiego typu:

W srodku lezy gruszka. Na lewo od niej lezg trzy owoce: dwa jabtka i pomigdzy nimi brzoskwi-
nia. A na prawo od niej lezy kis¢ winogron i brzoskwinie. Jak mogg leze¢ te owoce?

Warto podyskutowac o tym, ile jest mozliwych odpowiedzi na postawione w zagadce pytanie
i dlaczego tyle?
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4. Zaj¢cia mozemy dodatkowo wzbogaci¢ i uatrakcyjni¢, wykorzystujac np. jako ostatni punkt
scenariusza program PIKTOFRUKTY. Moze to by¢ dla dzieci dodatkowa okazja m.in. do
doskonalenia umiejetnosci postugiwania si¢ strategia eliminacji.
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Mirostaw Dgbrowski

16. GDZIE CO JEST
- CZYLI O CZYTANIU ZE ZROZUMIENIEM,
CZ.11

Cele ogolne na III etapie ksztalcenia:

©)

©)

(@)
@)

zdobycie przez ucznidw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania problemdw;

ksztaltowanie u uczniow postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie
we wspdlczesnym $wiecie;

myslenie matematyczne - umiejetno$¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codzien-
nym oraz formulowania sagdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

myslenie naukowe — umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemdw, a takze formutowania wnioskéw opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

umiejetnos$¢ wyszukiwania, selekcjonowania i krytycznej analizy informacjis

umiejetno$¢ pracy zespolowe;j.

Cele ogolne - matematyka:

©)

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikow.

Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera model matematyczny do prostej sytuacji, buduje model matematyczny danej sytuacji.
Uzycie i tworzenie strategii.

Uczen stosuje strategie jasno wynikajacg z treéci zadania, tworzy strategie rozwiazania problemu.
Rozumowanie i argumentacja.

Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajgce poprawno$¢ rozumowania.

Wymagania szczegélowe (II etap ksztalcenia):

©)

Zadania tekstowe. Uczen:

= czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;

* wykonuje wstepne czynnosci ulatwiajace rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z treéci zadania;

» dostrzega zaleznoéci miedzy podanymi informacjami;

* dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujac wlasne poprawne, wygodne dla niego strategie
rozwigzania;

» weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos¢ rozwigzania.
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Pomoce:

piktogramy:

O 0 O

program PIKTOFRUKTY (do ewentualnego wykorzystania),
prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Przechodzimy do bardziej skomplikowanych opiséw. Tym razem zagadki beda dotyczyty

naczyn', ktore sg ustawione na matym regale z dwiema poétkami:

Oto kilka przyktadowych:

O 0 O <

Kubek stoi na lewo od talerzyka. Pod kubkiem stoi filizanka, a pod talerzykiem szklanka.
Dzbanek stoi pomiedzy filizankg i szklankq. Jak sq ustawione te przedmioty?

PO oo d U

Kubek stoi pomiedzy dwiema filizankami, a dzbanek, ktory stoi pod kubkiem na lewo od dwéch
szklanek. Na lewo od dzbanka stoi talerzyk. Czy juz mozna ustalic, jak sq ustawione wymie-
nione przedmioty?

doo<o [0 0

Na gornej polce stojg dwie szklanki i dzbanek, a na dolnej dwie filizanki i talerzyk. Jednakowe
przedmioty stojg obok siebie. Pod jedng szklankg stoi talerzyk, a pod drugq filizanka. Dzbanek
stoi nad filizankq. Jak sq ustawione te przedmioty? Czy jest tylko jedno mozliwe ustawienie tych
przedmiotow?

Zachecamy uczniéw do samodzielnego ulozenia jak najtrudniejszej, ale dajacej si¢ rozwigzac
zagadki. Jak najprosciej mozna to zrobic¢?

1

Réwnie dobrze moga dotyczy¢ nadal owocéw czy innych przedmiotéw, ktorych piktogramami dysponujemy.
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3. Pora na zagadki o liczbach, np. takie:

Na kartce napisane sq obok siebie cztery liczby: 3, 15, 6 i 18. Liczba 6 jest napisana pomigdzy naj-
mniejszq i najwigksza z tych liczb. Po 3 napisane jest 15. W jakiej kolejnosci zapisane sq te liczby?

Na kartce zapisano obok siebie pigé liczb: 8, 12, 14, 22, 25. Srodkowa liczba jest sumg swoich
sgsiadow. Pierwsza liczba jest wigksza od ostatniej. W jakiej kolejnosci zapisano te liczby?

Na kartce zapisano obok siebie pigc liczb: 8, 9, 10, 11, 12. Pierwsza jest mniejsza od trzeciej,
a trzecia jest mniejsza od ostatniej. Druga jest wigksza od czwartej, a czwarta wigksza od pigtej.
Czy juz mozna ustali¢, w jakiej kolejnosci je zapisano? Dlaczego?

Komentarz:
Takze i te zagadki pozwalaja nam na ,,uruchomienie”, w atrakcyjny i motywujacy dla uczniow
sposob, wszystkich obszaréw ich wiedzy arytmetyczne;.

4. Wspdlnie z uczniami wymyslamy i rozwigzujemy kolejne zagadki, dopasowujac ich poziom
trudnosci do mozliwosci i potrzeb uczniow.

5. Zmieniamy ,matematyczny obszar” zagadek i przechodzimy do geometrii. Kazdy uczen robi
w ukryciu przed kolegami rysunek zlozony z pigciu (szesciu) identycznych kwadratéw taczacych
sie wierzchotkami albo bokami - przyktady takich rysunkéw ponize;j:

Nastepnie kolejni uczniowie opisujg, mozliwie doktadnie, swdj rysunek, nie pokazujac go. Zada-
niem pozostalych jest jego narysowanie. Cigg dalszy moze odbywac si¢ w parach — uczniowie
opisuja sobie nawzajem sporzadzone rysunki i odtwarzaja je, postugujac sie tym opisem.

6. Uczniowie pracuja w parach lub calg grupa. Tym razem osoba (osoby), ktéra ma odtworzy¢
zrobiony rysunek, np. analogiczny jak wczesniej, zadaje pytania jego autorowi. Moga to by¢
pytania dwojakiego rodzaju: albo tzw. pytania ogdlne, czyli o odpowiedzi TAK albo NIE, albo
pytania o ilo$¢ czego, dla ktérych odpowiedzig jest liczba (np. Ile kwadratéw jest w gornym
rzedzie rysunku?). Zadaniem osoby zadajacej pytania jest jak najdokladniejsze odtworzenie
rysunku.



17. PLAN MIEJSCOWOSCI - CZYLI OPISUJEMY NASZA OKOLICE

Anna Deren

17. PLAN MIEJSCOWOSCI
- CZYLI OPISUJEMY NASZA OKOLICE

Cele ogolne na III etapie ksztalcenia:

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania probleméw;

O ksztaltowanie u uczniow postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie
we wspdlczesnym $wiecie;

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codzien-
nym oraz formulowania sagdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

O myslenie naukowe — umiejetnos$¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemdw, a takze formutowania wnioskéw opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

O umiejetno$¢ sprawnego postugiwania sie nowoczesnymi technologiami informacyjno-komu-
nikacyjnymi;

O umiejetnos$¢ wyszukiwania, selekcjonowania i krytycznej analizy informacji;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne - matematyka:

O Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-
nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikow.

O Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektéw matematycznych, interpretuje pojecia mate-
matyczne i operuje obiektami matematycznymi.

Pomoce:

« puste naklejki, pozwalajace na tworzenie wlasnych piktogramow,
o duze arkusze papieru,

o pisaki,

o linijki, sznurki, paliki,

e taSma miernicza,

« kompasy,

o naklejki:

NI

 karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).

83



84

17. PLAN MIEJSCOWOSCI - CZYLI OPISUJEMY NASZA OKOLICE

Przebieg sytuacji dydaktycznej (zakladany czas realizacji - 3 godziny):

1.

Zachecamy uczniéow do wykonania planu miejscowosci lub dzielnicy, w ktérej znajduje
sie szkota.

. Uczniowie wychodzg z klasy, ogladaja okolice, zwracajac uwage na znaki informacyjne, ogdlny

uklad elementéw przestrzeni, robig wstepny szkic lub zdjecia.

Po powrocie do klasy wspdlnie rysuja ogélny plan sytuacyjny, ustalaja, w jakiej skali wykonany
bedzie plan oraz w jakich grupach bedg pracowali. Poniewaz plan zlozy si¢ z kilku fragmentéw
opracowanych przez rdzne zespoly, ustalaja, jakie przyjma zasady rysowania planu, co bedzie
jego miejscem centralnym. Zwracamy uwage na konieczno$¢ zachowania proporcji, zeby plan
odnosil si¢ rzeczywiscie do opisywanego w nim miejsca. Ustalamy tez punkty charaktery-
styczne lub strategiczne. Uczniowie planujg réwniez strategie dokonywania pomiardw.

Zespoly przystepuja do wykonania zadania, pracujgc w terenie. Po powrocie do szkoty dots-
czaja do swoich planéw odpowiednie, przygotowane przez siebie piktogramy, oznaczajac wazne
miejsca. Laczg wszystkie czesci planu, dopisuja legende, ustalajg kierunki swiata. Sprawdzaja,
czy na podstawie planu mozemy rozpozna¢ naszg miejscowosc.

Plan moze zosta¢ wykorzystany do zaaranzowania gry terenowej dla innych uczniéw naszej
szkoty lub dla grup, ktore pracowaly nad jego wykonaniem.

Mozemy tez zaproponowa¢ udogodnienia, modernizacje, zwroci¢ uwage na wazny element
miejscowosci (np. brak przejscia dla pieszych, fawek, koszy na odpady, klombu) i nanies¢ na
plan i zaprezentowac lokalnym wtadzom, rodzicom, innym klasom.

To doswiadczenie pozwoli na opracowanie gier sytuacyjnych, np. ,poszukiwanie tajnej
informacji” na terenie szkoly lub okolicy. Piktogramy sporzadzone przez uczniéw zostang
wykorzystane do zakodowania drogi prowadzacej do ukrytej informacji.

Sporzadzenie planu okolicy szkoly (osiedla, dzielnicy, miasta) z zaznaczeniem i opisem miejsc
dla uczniéw waznych lub polecanych do zwiedzania przez turystow moze by¢ réwniez tematem
projektu — dlugoterminowej pracy zespotowej. Efekty mogg by¢ zaprezentowane na tablicach
informacyjnych przed szkola, w gminie, w informacji turystycznej lub innym miejscu dostep-
nym dla mieszkancéw lub turystow.



18. JAK ZAPISAC TRASE - CZYLI JAK ORIENTOWAC SIE NA PLANIE

Elzbieta Jablonska

18. JAK ZAPISAC TRASE
- CZYLI JAK ORIENTOWAC SIE NA PLANIE

Cele ogolne na III etapie ksztalcenia:

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-

nywania zadan i rozwigzywania probleméw;

O ksztaltowanie u uczniow postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie

we wspdlczesnym $wiecie;

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codzien-

nym oraz formulowania sagdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

O umiejetno$¢ sprawnego postugiwania sie nowoczesnymi technologiami informacyjno-komu-

nikacyjnymi;

O umiejetnos$¢ wyszukiwania, selekcjonowania i krytycznej analizy informacji;

O umiejetnos¢ pracy zespolowe;.

Cele ogolne - matematyka:

O Wykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i tworzy teksty o charakterze matematycznym, uzywa jezyka matematycz-

nego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikow.

O Wykorzystywanie i interpretowanie reprezentacji.

Uczen uzywa prostych, dobrze znanych obiektow matematycznych, interpretuje pojecia mate-

matyczne i operuje obiektami matematycznymi.

Wymagania szczegolowe - (matematyka i przyroda):

O Liczby wymierne dodatnie. Uczen:

odczytuje i zapisuje liczby naturalne dodatnie w systemie rzymskim (w zakresie do 3000);
dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli liczby wymierne zapisane w postaci ulamkéw zwyktych
lub rozwinie¢ dziesietnych skonczonych zgodnie z wlasng strategia obliczen (takze z wyko-
rzystaniem kalkulatora);

zaokragla rozwinigcia dziesigtne liczb;

szacuje warto$ci wyrazen arytmetycznych;

stosuje obliczenia na liczbach wymiernych do rozwigzywania probleméw w kontekscie
praktycznym, w tym do zamiany jednostek (jednostek predkosci, gestosci itp.).
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18. JAK ZAPISAC TRASE - CZYLI JAK ORIENTOWAC SIE NA PLANIE

Wymagania szczegolowe - (matematyka i przyroda) na II etapie edukacyjnym:

Uczen:

zamienia i prawidtowo stosuje jednostki dtugosci: metr, centymetr, decymetr, milimetr, kilometr;
oblicza rzeczywistg dlugo$¢ odcinka, gdy dana jest jego dtugos¢ w skali, oraz dtugos¢ odcinka
w skali, gdy dana jest jego rzeczywista dtugos¢;

orientuje plan, mape¢ w terenie, postuguje si¢ legenda;

identyfikuje na planie i mapie topograficznej miejsce obserwacji i obiekty w najblizszym
otoczeniu, okresla wzajemne polozenie obiektéw na planie, mapie topograficznej i w terenie;
postuguje sie podziatka liniowg do okreslania odleglo$ci, porownuje odlegtos¢ na mapie
z odlegloscia w terenie.

Pomoce:

piktogramy:

& o f od @ g

naklejki czyste pozwalajace na tworzenie wlasnych obrazkow,

powigkszony plan okolicy szkoly lub najblizszej znanej uczniom miejscowosci,

tasma klejaca,

plastelina, patyczki,

mate obrazki, np. z plyty CD, ze znakami drogowymi oznaczajacymi obiekty przy drodze:

A~ [P = =R 4[4



18. JAK ZAPISAC TRASE - CZYLI JAK ORIENTOWAC SIE NA PLANIE

Przebieg zajec:

1. Uczniowie pracujg w grupach. Kazda grupa otrzymuje powigkszony fragment planu okolicy
szkoty lub znanej im najbliZszej miejscowosci. Ustalaja, w jakiej skali sporzadzony jest plan.
Woybierajg znaczki potrzebne do oznaczania obiektéw na planie. Sporzadzaja takie, ktérych nie
ma w zestawie, np. bank, koscidt, przychodnia lekarska, apteka itp. Umawiaja si¢, co oznaczaja
zgromadzone lub przygotowane przez nich znaczki.

Zapoznajy sie ze znakami drogowymi informacyjnymi, ktére moga sta¢ przy drodze: przejscie
dla pieszych, ktadka, przejscie podziemne, stacja benzynowa, szpital, restauracja.

2. Oznaczaja wybranymi lub sporzadzonymi znaczkami obiekty na makiecie lub planie. Moga
nakleja¢ naklejki lub z patyczkow i plasteliny budowa¢ znaki pionowe i nimi oznaczac obiekty

na planie.

3. Pracujac w parach, uczniowie ukladaja sobie nawzajem zagadki. Jeden uczen uklada ciag
znakdéw niezwigzany z planem, a drugi stowami opisuje trase.

Na przyktad: taki cigg znakéw moze by¢ odczytany:

ol i N~

Ruszam spod poczty, przechodze koto metra, skrecam w prawo, przechodze koto sklepu, prze-

chodze ktadkg na drugg strong ulicy, ide jeszcze prosto i dochodze do szpitala.

4. Nastepnie miedzy znaczkami pojawiaja sie oznaczenia mowigce o odleglosci poszczegolnych
obiektéw:
Na przyktad:

200m H8 /5 100m50m

Co oznacza: Ruszam spod poczty, ide 200 m, dochodze do sklepu, za sklepem skrecam w prawo,
ide 100 m, przechodze przez ktadke, po 50 m dochodze do szkoty.

5. Uczniowie pracujg w grupach nad planami uzupelnionymi o wprowadzone przez nich ozna-
czenia obiektéw na planach. Wybierajg sobie trase miedzy dwoma wybranymi punktami na
planie. Zadaniem uczniow jest teraz ustalenie, jakim $rodkiem lokomocji najlepiej poruszaé
sie, przemieszczajac si¢ miedzy tymi dwoma punktami w terenie: pieszo, autobusem, tramwa-
jem, metrem, pociggiem, rowerem itp. Szacujg predkosci tych srodkdw lokomocji, a nastepnie
obliczaja szacunkowy czas przebycia dystanséw. Zapisujg trase, uzywajac odpowiednich pik-

togramow.
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18. JAK ZAPISAC TRASE - CZYLI JAK ORIENTOWAC SIE NA PLANIE

Na przyktad:

@ % 10minut% g % 5 minut

Wyruszamy spod szkoly w lewo, jedziemy na rowerze 10 minut do basenu, a potem skrecamy

w prawo i po 5 minutach jazdy na rowerze dojezdzamy do stacji metra.

. Uczniowie planujg wycieczke, w czasie ktorej koledze, ktéry nie zna ich miejscowosci, pokaza

najciekawsze miejsca. Wybieraja obiekty warte pokazania, $rodki lokomocji, planujg trase
i opisuja ja, szacujac czasy przejscia lub przejechania z jednego miejsca do drugiego. Trase
zapisuja symbolicznie, uzywajac dostepnych obrazkéw lub projektujac wlasne znaczki. Moga
réwniez w sposob ikoniczny zapisa¢ oszacowane czasy.



19. GRY - CZYLI ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI STRATEGICZNYCH

Anna Deren

19. GRY
- CZYLI ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI STRATEGICZNYCH

Cele ogolne na III etapie ksztalcenia:

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomosci podczas wyko-
nywania zadan i rozwigzywania probleméw;

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ wykorzystania narzedzi matematyki w zyciu codzien-
nym oraz formulowania sagdéw opartych na rozumowaniu matematycznym;

O myslenie naukowe — umiejetnos$¢ wykorzystania wiedzy o charakterze naukowym do identy-
fikowania i rozwigzywania problemdw, a takze formutowania wnioskéw opartych na obser-
wacjach empirycznych dotyczacych przyrody i spoleczenstwa;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne — matematyka:

O Uzycie i tworzenie strategii.
= Uczen stosuje strategie jasno wynikajaca z tresci zadania, tworzy strategi¢ rozwigzania

problemu;

O Rozumowanie i argumentacja.

» Uczen prowadzi proste rozumowania, podaje argumenty uzasadniajace poprawno$¢ rozu-
mowania.

Pomoce:

« wczesniej wykonane plany miejscowosci lub wydrukowany (mapa Google) plan miejscowosci
(format A3),

 piktogramy - pelen zestaw,

o kostki sze$cienne do gry,

 puste naklejki do tworzenia wlasnych piktogramow.
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19. GRY - CZYLI ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI STRATEGICZNYCH

Przebieg sytuacji dydaktycznej:

Tworzenie gier mozemy zaproponowac uczniom po zajeciach zwigzanych z rysowaniem plandéw,
ktére moga by¢ wykorzystane jako plansze do gry.

1. Dzielimy uczniéw na 3-4-osobowe grupy. Ich zadaniem jest ulozenie gry do planu miejsco-
wosci, czyli:
v wymyslenie celu gry (np. dojscie do parku, przejscie najkrétszg drogg przez catg miejscowosc,
odwiedzenie kolegi, zbudowanie ronda, zebranie potrzebnych informacji;
ustalenie, czy gra opiera si¢ na rywalizacji czy na wspotpracy;
ustalenie minimalnej i maksymalnej liczby zawodnikow;
stworzenie regul, wykorzystanie piktogramow oraz kostek do gry;

D NI NN

wklejenie lub pieczgtowanie na planszy odpowiednich piktogramow (chyba, ze celem gry jest
ich zbieranie, wtedy uczniowie decydujq, w jakim miejscu i w jakiej ilosci zostang roztozone);
v zapisanie instrukcji gry.

2. Uczniowie wymieniajg si¢ planszami i graja zgodnie z zalgczonymi regutami. W czasie roz-
grywek powinni mie¢ mozliwo$¢ uzupetniania instrukcji, jezeli okaze sig, Ze nie sg jasne dla

innych. Po naniesieniu poprawek mozemy zorganizowac turniej gier miejskich.

3. Wazna bedzie rozmowa o tym, w jaki sposob uczniowie budowali swoje strategie, co ich zda-
niem jest najwazniejsze w instrukcji? Czy wygrana zalezy od wynikéw rzutéow kostka, czy
jest mozliwe strategiczne kierowanie jej przebiegiem? Co jest najtrudniejsze w tworzeniu gier?
Czy mozliwy jest inny zapis regut gry? (np. za pomocg piktogramoéw?). Czy mozna okresli¢
prawdopodobienstwo wygrane;j?



19. GRY - CZYLI ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI STRATEGICZNYCH

Propozycje innych gier, czyli dalej GRAMY W PIKTOGRAMY

Mozemy zaproponowac uczniom inne plany (np. Warszawy, Krakowa, metra, mape wojewodztwa
lub Polski), zeby stworzyli do nich scenariusze gier.

Dobrg okazja do wykorzystania gier w plenerze bedzie wycieczka klasowa, cykliczne akcje typu:
»Sprzatanie §wiata”, ,,dzien wiosny w plenerze”, ,,dzien sportu” itp.

Mozna réwniez wykona¢ uniwersalng plansze ,,miejskiej gry”, pozwalajaca na zastosowanie
réznych regul.

W czasie wycieczek klasowych staramy si¢ angazowac uczniéw do réznych dziatan. Tworzenie
gier, plansz, regul moze: stuzy¢ kierowaniu ich uwagi, inspirowa¢ do dziatania w plenerze, wpro-
wadzi¢ swoiste ,,notatki z podrézy” w postaci piktogramadw.

1. Punktem wyjscia do stworzenia ,,GRY W SPRZATANIE” moze by¢ wyprawa rozpoznawcza
z planem miejscowosci. Uczniowie zaznaczajg miejsca: zaniedbane, zagrozone, wysypiska,
brak koszy na $mieci, miejsca segregacji odpaddw itp. Po powrocie do klasy planuja swoja gre,
wykorzystujac naniesione na planie obserwacje. Po akcji ,,sprzatania §wiata” moga doda¢ nowe
informacje - ile mozna zebra¢ workow $mieci, ile puszek, butelek, papieréw i wykorzystac
w instrukcji (jako pionki mozemy wykorzystac¢ plastikowe nakretki). Systematyczne ,,zagla-
danie” do zaznaczonych na planie miejsc pozwoli na rejestrowanie zmian w $rodowisku.
Plansze do gry moga spetniac role plakatéw zachecajacych do utrzymania czystosci w oto-
czeniu. Do opisu gry mozna dolaczy¢ dodatkowe dane: ilosciowe - ile kilograméw odpaddéw
zostalo zebranych, ile przypada na jednego mieszkanca, ile sztuk, na jakiej powierzchni,
jaki to procent powierzchni naszej miejscowosci itp., jakosciowe — jaki typ odpadow zostat
znaleziony - elektroodpady, tworzywa sztuczne, metale itp.

2. ,MUZEUM?” - wicksze muzea proponuja dzieciom, mlodziezy trasy tropem wybranych obra-
26w, eksponatow, dofaczajac do nich przewodniki z zadaniami, wyznaczonymi do odszukania
obrazami. Wizyta w muzeum moze by¢ okazja do stworzenia artystycznej gry. Po rozmowie
o wybranych obrazach (lub innych eksponatach) uczniowie tworzg ich piktogramy (warto
wczesniej pokazac rysunki, np. Picassa) na matych karteczkach. Sprawdzajg, czy sa czytelne
dla pozostatych uczniéw, czy rozpoznaja dzielo, do ktdrego sie odnosi. To dobra okazja do
rozmowy o tym, w jaki sposdb zapamietujemy obrazy.
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19. GRY - CZYLI ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI STRATEGICZNYCH

‘T@ Bitwa pod Grunwaldem /:\i?_\;/_\ zachdd stonica nad morzem

martwa natura ig - & portret w kapeluszu
% A Makowski Z{/E’ E las

Uczniowie rysuja (lub dostaja wezesniej wydrukowany plan muzeum) i wklejaja odpowiednio swoje
piktogramy, opracowuja zadania, polecenia lub pytania. Gra moze by¢ zrealizowana w muzeum,
w szkole po powrocie z wystawy, wykorzystana podczas wizyty w muzeum z inng klasa.

Plansz¢ gry mozemy wywiesi¢ na korytarzu, zeby w czasie przerw mogly w nig gra¢ inne osoby:.
Dotaczymy wéwczas reprodukcje obrazéw po to, zeby mozna byto odnies¢ sie do oryginatow.

. »LAS/PARK” Dzielimy ucznidw na zespoly 4-osobowe. Ich zadaniem bedzie opra-

cowanie gry terenowej odnoszacej si¢ do tego, co moga zaobserwowac w przestrzeni.
Moga korzysta¢ z tasmy mierniczej, kompasu, klucza do oznaczania drzew lub ilustra-
cji podrecznika. Celem gry bedzie dotarcie do wskazanej mety. Ustalamy, ze jed-
nemu oczku kostki do gry odpowiada okreslona liczba krokéw. Na planie uczniowie
wklejaja swoje piktogramy, ukladaja zadaniowe instrukcje (np. stoisz pod drzewem
— zmierz jego wysoko$¢). Wszystkie gry odbywaja sie¢ w dwdch planach: najpierw rzut kostka
lub dwiema, ustawienia pionka na planszy, wykonanie odpowiedniej liczby krokéw, wykonanie
zadania, jezeli stan¢lo si¢ na oznaczonym polu. Uczniowie wymieniajg si¢ grami i dzialaja
zgodnie z zalaczong instrukgeja.

Na zakonczenie omawiamy gry: co bylo trudne? Ile krokéw najwiecej udato si¢ zrobic? Ile
w sumie? Ile razy trzeba bylo si¢ zatrzymac, zeby wykonac zadanie? Jakie byly najtrudniejsze?
Czego nie udalo si¢ wykonac? Dlaczego? Co mozna by zmieni¢?

Gry mozemy wykorzysta¢ w pracy z innymi klasami, zawiesi¢ na korytarzu, zeby inne osoby
mogly w nie zagra¢ (zalaczamy rysunki lub zdjecia zaznaczonych na planszy drzew, krzewow itp.).

. »HIPERMARKET?”, czyli sprytne zakupy.

Coraz wiecej czasu wolnego spedza si¢ w hipermarketach. Wykorzystamy je do stworzenia
gry rozwijajacej umiejetnos¢ planowania zakupdéw, szacowania ich kosztu.

Uczniowie rysujg lub wykorzystujg gotowe piktogramy ,,artykuléw”, a takze ich ceny. Zada-
niem graczy jest zrobienie zakupdéw. Gracze nie rywalizujg ze sobg, ich wspdlnym celem
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sg zakupy. Kazdorazowo wynik rzutu kostkami (dwoma, trzema lub czterema) jest informacja
o posiadanych zasobach finansowych (mamy tyle, ile wyrzucimy oczek). Zakupy odbywaja
sie ten sposdb, ze z planszy zdejmuje si¢ wybrany produkt (plansza powstaje przez ulozenie
piktogramoéw z produktami i ich cenami). Uczniowie tworzg strategie i zasady gry, decyduja
o cenach, liczbie kostek i rzutéw, zasadach dobierania produktéw (np. czy za jeden rzut mozna
kupowac tylko jeden rodzaj, np. warzywa, czy wybor jest dowolny).

Gracze podejmuja wiele waznych decyzji, tworzac swoja strategie gry, np. co si¢ bardziej
oplaca, zakup jednego ,drogiego” towaru, gdy udalo si¢ rzuci¢ wiekszg liczbe oczek, czy wiecej
»tanich”? Czy zawsze jeden drozszy, a za reszte najtansze?

Muszg tez negocjowac decyzje, sprawdzajg ich skutecznos¢.

Na koniec, po ustalonej liczbie rzutdw, sprawdzaja, za ile zrobili zakupy, ile rzeczy udalo im sie
kupi¢, poréwnuja wyniki innych grup, zastosowane strategie kupowania.

GRAMY W PIKTOGRAMY, czyli wykorzystanie piktogramoéw do tworzenia gier rozwija-
jacych umiejetnosci matematyczne, tworzenie strategii, wspolprace w grupie, kreatywnosc.

. Uczniowie w zespotach 4-osobowych grupuja piktogramy zgodnie z przyjeta przez siebie stra-
tegig. Wybieraja jeden zestaw i tworzg gre planszowa. Nadaja jej nazwe (warto popracowac nad
jej atrakcyjnoscia). Sprawdzaja, czy zaproponowane reguly da si¢ zastosowac dla pozostatych
plansz. Rozmawiamy o tym, dlaczego jest to mozliwe lub niemozliwe. Jaki wplyw na zasady
gry ma jej plansza?

. KOSTKI DO GRY - uczniowie w parach projektuja swoja kostke do gry, naklejajac na §cian-
kach wybrane przez siebie piktogramy (zgodnie z przyjeta zasadg), a potem wymyslaja gre,
czyli instrukcje, co nalezy zrobi¢, gdy wyrzuci si¢ okreslony piktogram.

. HISTORIE NIE Z TEJ ULICY - gra dla 2-4 graczy - piktogramy leza ulozone w stosik.
Uczniowie ukladajg z nich ,,ulice”, opowiadajac jej historie. Kolejno odkrywaja rysunek i dokfa-
dajac do poprzedniego, konczg zdanie: ,Na mojej ulicy...”. Ulica moze przebiega¢ w dowolny
sposob. Gre mozna wykorzysta¢ do rozwijania umiejetnosci stuchania. W tym przypadku
pierwszy gracz méwi np. ,Na mojej ulicy rosng deby” (piktogram z drzewem), a drugi ,,Na
twojej ulicy rosng deby, a na mojej mieszka moj nauczyciel” (piktogram z cztowiekiem) itd.

. Podobnie mozemy tworzy¢ FILMOGRAM - piktogramy potraktujemy jako klatki filmowe,
dokladajac kolejne uczniowie buduja fabule: albo ja opowiadaja, albo moga odgrywac scene
- w tym wypadku znak inicjuje dzialanie.

. ANALOGIE - uczniowie graja w parach, majg do dyspozycji rézne zestawy piktogramow,
wymyslajg rozne sposoby ulozenia zgodnie z jakas zasadg 8 piktogramdw. Pierwszy gracz
uklada swoje zestawienie, a drugi ,,odpowiada”, doktadajac odpowiedni piktogram. Za kazdym
razem mowig, jaka jest zasada ulozenia piktogramow.
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6. ULOZ JAK JA - uczniowie grajg w parach, maja te same zestawy piktograméw. Pierwszy

gracz uklada zestaw 4 piktogramow (niewidoczne dla drugiego gracza) i podaje instrukcje
z niewiadoma: ,,Mam ksigzke, monete, stonice i ksiezyc. Na lewo od ksigzki ulozylem monete.
Stonce nie lezy obok ksigzki, a ksiezyc nie leZzy obok monety ani obok ksigzki”.
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Warto zacza¢ gre wspolnie, tzn. nauczyciel uklada swoj zestaw i podaje instrukcje dzieciom,
ktdre na jej podstawie uktadaja swoje piktogramy. To dziecko, ktore pierwsze utozy prawidtowo
obrazki, wyjasnia, w jaki sposob doszlo do rozwgzania, a potem prowadzi gre. Za kazdym
razem dzieci pokazujg, w jaki sposob postepowaly, zeby trafnie utozy¢ piktogramy.
Mozemy zapisywac najciekawsze instrukcje, zeby wykorzystac je do zadan z instrukcjg testows.
Woéwczas proponujemy taki zapis: ,,Zosia ulozyta 5 piktogramdéw. Powiedziata, ze...”.

W miare nabywania sprawnosci zwiekszamy liczbe piktogramoéw.

. Obrazkowy MASTER MIND

Gra w parach. Dzieci otrzymuja zestaw takich samych 4 piktograméw, po 10 sztuk kazdego.
Jeden uczen uktada niewidoczny dla drugiego rzad 4 piktograméw (w dowolnej konfiguracji,
np. kazdy inny, po dwa takie same itp.). Zadaniem kolegi jest odkrycie ukladu przez tworze-
nie kolejnych. Za kazdym razem uzyskuje wskazéwke: np. 1 na tym samym miejscu, dwa na
zlym, a jednego nie ma. Kierujac si¢ nig, wyklada kolejng czworke, az dojdzie do rozwigzania
(lub, po ustaleniu np. do 5 razy, przerywa sie ture). Wazne jest, by uczniowie sami odkrywali
i budowali strategie najlepszego sposobu rozwigzania zagadki.

W miare nabierania sprawnos$ci mozemy zwiekszac ilo§¢ uzywanych piktogramow.



