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WSTEP

Wstep

Niniejsza publikacja zawiera scenariusze zajg¢ dla ucznidéw klas I-III dotyczace rozwijania
umiejetnosci matematycznych z zastosowaniem $rodka dydaktycznego, jakim sg piktogramy.
Przydatnos¢ piktogramoéw w pracy z uczniami klas I-1II1 jest warto$cig unikalng. W poczatkowym
procesie edukacji matematycznej bardzo szybko przechodzimy od etapu manipulowania do etapu
operowania symbolami, dajac zbyt malo szans uczniom na tworzenie reprezentacji rzeczywisto-
$ci niezwigzanych z dziataniem. Te luke z powodzeniem mozemy wypelni¢ dzieki zastosowaniu
jezyka piktograméw. Wykorzystanie tego Srodka dydaktycznego w toku zaje¢ edukacyjnych, tak
jak proponuja niniejsze scenariusze, pomoze uczniom nabywa¢ doswiadczenia wspomagajace

rozumienie na poziomie symbolicznym.

Publikacje otwiera scenariusz ,,Witamy piktogramy - czyli o zapisach rysunkowych i symbo-
licznych”, ktéry wprowadza uczniow w $wiat znakow.

Kolejny to ,,Klasowy kalendarz, czyli prowadzimy caloroczne obserwacje czasu i wydarzen”,
zachecajacy do prowadzenia dlugofalowych obserwacji oraz dokonywania réznych obliczen
w sposdb naturalny. Systematyczna praca z kalendarzem, rozlozona w czasie, pozwoli zrozumie¢
cykle, prawidlowosci, regularnosci, a poczynione obserwacje moga stac si¢ zrédlem cennej przy-
rodniczej i spolecznej wiedzy.

Kolejne scenariusze koncentruja sie wokot obszaréw matematycznych, takich jak: rozwigzywanie
zadan tekstowych (scenariusze 3-15), dostrzeganie prawidlowosci i rozumowanie (16-35) oraz
geometria (36-39). Propozycje te wspodlgraja ze wspolczesnymi koncepcjami psychologicznymi
i pedagogicznymi dotyczacymi rozwijania umiejetnodci matematycznych. Akcentujg samodziel-
no$¢ ucznidw w procesie poszukiwania i odkrywania nowych, réznych strategii rozwigzywania,
problemoéw, daja mozliwo$¢ dociekania, argumentowania wlasnych stanowisk, czego tak bardzo
brakuje w tradycyjnym modelu nauczania - uczenia si¢. Scenariusze zawieraja komentarze z uwa-
gami lub wyjasnieniami autoréw dotyczacymi realizacji zajec.

Ostatni, zamykajacy scenariusz ,,Ikonki na co dzien - czyli o innych sposobach wykorzystania
piktogramdw”, to szereg propozycji pokazujacych, jak jezyk symboli, jakim sg piktogramy, moze
stac si¢ przyjaznym narzedziem regulujacym zasady funkcjonowania, wspdtzycia i dzielenia
przestrzeni w klasie i w szkole.

Proponowane w scenariuszach aktywnosci ucznidow stuzg realizacji podstawy programowej
w zakresie opisanym w celach. Dotyczg one zaréwno ksztalcenia ogélnego w szkole podstawowe;
oraz I etapu edukacyjnego, jak i wymagan szczegélowych przypisanych konkretnym tresciom
nauczania w poszczegolnych obszarach edukacyjnych.
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Wszystkie scenariusze ulozone s3 w proponowanej kolejnosci realizacji, natomiast nauczyciel
znajacy wlasnych uczniéw, ich mozliwosci i potrzeby, sam zdecyduje, w ktorej klasie bedzie z nich
korzystat.

Do ,,Scenariuszy” dofaczona jest publikacja ,,Karty pracy” zawierajaca karty zadan o zréznico-
wanym poziomie trudnosci: A, Bi C. Karty A przeznaczone sg dla ucznioéw, ktérzy majg problemy
z opanowaniem okreslonej umiejetnosci, natomiast C dla uczniéw, ktorzy juz opanowali dang
umiejetno$¢ i przed ktdrymi nalezy stawiaé wicksze wyzwania oraz wspierac ich dalszy rozwd;.

Zarowno scenariusze, jak i ,Karty pracy” sa propozycja majaca na celu zainspirowanie nauczy-
cieli do projektowania wtasnych zajec i ¢wiczen z wykorzystaniem jezyka symboli — piktogramow,
do czego zache¢camy.
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1. WITAMY PIKTOGRAMY
- CZYLI O ZAPISACH RYSUNKOWYCH I SYMBOLICZNYCH

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)

przyswojenie przez uczniéw podstawowego zasobu wiadomosci na temat faktéw, zasad, teorii
i praktyki, dotyczacych przede wszystkim tematdw i zjawisk bliskich dos§wiadczeniom uczniéws;
myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;
myslenie naukowe — umiejetnos¢ formulowania wnioskéw opartych na obserwacjach empi-
rycznych dotyczacych przyrody i spoteczenstwa;

wszechstronne przygotowanie uczniéw do samoksztalcenia i §wiadomego wyszukiwania,
selekcjonowania i wykorzystywania informacji;

ksztaltowanie u uczniéw postaw sprzyjajacych ich dalszemu rozwojowi indywidualnemu
i spotecznemu, takich jak: uczciwos¢, wiarygodno$é, odpowiedzialnos¢, wytrwatosé, poczucie
wlasnej wartosci, szacunek dla innych ludzi, ciekawos¢ poznawcza, kreatywnos¢, przedsie-
biorczos¢, kultura osobista, gotowo$¢ do uczestnictwa w kulturze, podejmowania inicjatyw
oraz do pracy zespolowe;.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

©)

(@)

dazenie do uksztaltowania systemu wiadomosci i umiejetnosci potrzebnych dziecku do pozna-
wania i rozumienia $§wiata, radzenia sobie w codziennych sytuacjach oraz do kontynuowania
nauki w klasach IV-VTI szkoty podstawowej;

rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci
w poznawaniu otaczajacego swiata i w dazeniu do prawdy;

zapewnienie dziecku przyjaznych, bezpiecznych i zdrowych warunkéw do nauki i zabawy,
dziatania indywidualnego i zespolowego, rozwijania samodzielnosci oraz odpowiedzialno-
$ci za siebie i najblizsze otoczenie, ekspresji plastycznej, muzycznej i ruchowej, aktywnosci
badawczej, a takze dzialalnosci twdrczej;

dbatos¢ o to, aby dziecko moglo nabywa¢ wiedze i umiejetnosci potrzebne do rozumienia
$wiata, w tym zagwarantowanie mu dostepu do réznych zrédet informacji i mozliwosci
korzystania z nich.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

@)
@)

©)
@)
@)

klasyfikuje obiekty: tworzy kolekcje, np. zwierzeta, zabawki, rzeczy do ubrania;

rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki,
piktogramy, znaki informacyjne i napisy;

korzysta z informacji;

analizuje i interpretuje teksty kultury;

wykonuje rysunki za pomocg wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur.
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Pomoce:

o piktogramy duze - komplet,

« tabliczki suchoscieralne i pisaki — dla kazdego dziecka,
» prezentacja (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1.

Prezentujemy calej klasie zestaw piktogramdéw — na duzym stole z zestawionych fawek lub na
podlodze. Czekamy na reakcje dzieci, na ich spontaniczne wypowiedzi i propozycje dzialan.
Prowadzimy rozmowe z uczniami (lub uczniowie miedzy sobg) zgodnie z ich stwierdzeniami,
sugestiami, pytaniami. Staramy si¢ sami nie odpowiadac na zadane pytania, ale pozwalamy
innym dzieciom udziela¢ odpowiedzi, snu¢ przypuszczenia lub inspirujemy je do samodziel-
nego poszukiwania wyjasnien. Jezeli dzieci zaproponuja jakies dziatania inspirowane zestawem
ikonek, zrealizujmy je zgodnie z ich propozycjami.

Jezeli dzieci nie zadaty lub nie sformulowaly, np. w trakcie prowadzonej przez siebie rozmowy,
odpowiedzi na ponizsze pytania, zadajemy je:

v W czym sg podobne te znaki do siebie?

v Czym sig réznig te znaki od siebie?

v Gdzie ludzie postugujq sie znakami do przekazywania informacji?

v Jakie zalety majg znaki?

v Jakie wady majg znaki?

v Do czego mozna uzyc¢ znakow?

Mozna doprecyzowac to pytanie: Jak moglibysmy uzyc¢ znakéw do nauki i zabawy?

Komentarz I:

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

Aby spelnily takg role, nalezy pamigta¢ o nastepujacych zasadach:

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

jezeli mamy watpliwosci, dopytajmy dziecko, dlaczego tak odpowiedzialo — bardzo cze¢sto
uzasadnienie odpowiedzi ujawnia jej oryginalnos$¢ i pokazuje twérczy tok rozumowania ucznia,
aby pojawilo si¢ wiele odpowiedzi, trzeba pozostawi¢ dzieciom czas na ich udzielenie (nawet
jezeli przez chwile nie padaja zadne odpowiedzi, nalezy poczeka¢ — z reguly po przerwie
pojawiajg si¢ coraz ciekawsze, bardziej oryginalne odpowiedzi).

Komentarz II:

Jezeli dzieci majg trudno$¢ z odpowiedzig na 3. pytanie, mozemy np. siegna¢ do podrecznikow,

gdzie czesto pojawiaja sie znaki do oznaczenia réznych jego elementédw, mozemy zorganizowaé

krétka wycieczke po szkole, gdzie znajdujg rozne znaki, np. BHP, mozemy wykorzystac prezen-

tacje ze znakami.
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3. Jezeli wérdd dzieciecych propozycji nie pojawily si¢ nastepujace dziatania, przeprowadzmy:

3.1. Klasyfikowanie piktogramdw (znakéw) — prosimy dzieci o pogrupowanie znakow (w zalez-
nosci od liczebnodci klasy dzieci mogg zrobic to wspolnie lub mozemy podzieli¢ je na grupy).

Nie podajemy zadnych kryteriéw klasyfikowania, dzieci powinny wypracowaé je same,
podajac propozycje, uzasadniajac je, przekonujac siebie nawzajem. Jezeli dzieci pracowaty
w grupach, poréwnajmy efekty pracy grup. Jezeli pracowaly calg klasa, zastanéwmy sie,
czy przedstawiony sposob pogrupowania znakéw jest jedynym mozliwym. Zaproponujmy

poszukiwanie innych sposobéw podziatu.

3.2. Przypisywanie znaczenia piktogramom (np. podpisywanie ich). Poréwnywanie propozy-
cji, zastanawianie sie, skad sie biorg réznice w rozumieniu znakéw. Mozna wykorzystaé
prezentacje w calosci lub we fragmentach.

3.3. Wyszukiwanie znakéw w najblizszym otoczeniu — w klasie, w szkole. Poszukiwania mozna
kontynuowac jako zadanie domowe lub zadanie wykonywane podczas wyjscia, wycieczki
lub wyjazdu.

Mozemy zalozy¢ klasowg ksiege znakow, w ktorej bedziemy notowac efekty poszukiwan.

3.4. Wyszukanie w Internecie lub w innym Zrédle informacji na temat piktogramow.

3.5. Przedstawienie wybranego fragmentu otoczenia rysunkiem, a nastepnie zaprojektowanie

jego piktogramu.

3.6. Projektowanie znakéw przydatnych w klasie, w szkole, w domu itp.
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2. KLASOWY KALENDARZ
- CZYLI PROWADZIMY CALOROCZNE OBSERWACJE CZASU I WYDARZEN

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemoéw;

O przyswojenie przez uczniéw podstawowego zasobu wiadomosci na temat faktéw, zasad, teorii
i praktyki, dotyczacych przede wszystkim tematdw i zjawisk bliskich dos§wiadczeniom ucznidws;

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

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji poznawczych dziecka;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemaéw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O nazywa dni w tygodniu i miesigce w roku; orientuje si¢, do czego stuzy kalendarz, i potrafi
z niego korzysta¢; rozpoznaje czas na zegarze w takim zakresie, ktory pozwala mu orientowac
sie w ramach czasowych szkolnych zaje¢ i domowych obowiazkow;

O

odczytuje i zapisuje liczby w systemie rzymskim od I do XII;

O podaje i zapisuje daty; zna kolejno$¢ dni tygodnia i miesiecy; porzadkuje chronologicznie daty;
wykonuje obliczenia kalendarzowe w sytuacjach zyciowych;

O odczytuje wskazania zegaréw: w systemach: 12- i 24-godzinnym, wyswietlajacych cyfry i ze
wskazdwkami; postuguje sie pojeciami: godzina, pét godziny, kwadrans, minuta; wykonuje
proste obliczenia zegarowe (pelne godziny);

O zna wplyw przyrody nieozywionej na zycie ludzi, zwierzat i roslin:

a) zna wplyw $wiatla stonecznego na cykliczno$¢ Zycia na Ziemi,

b) znaczenie powietrza i wody dla Zycia,

¢) znaczenie wybranych skal i mineratéw dla czltowieka (np. wegla i gliny);
O wyjaénia zalezno$¢ zjawisk przyrody od por roku.

Pomoce:

 naklejki czyste i stemple do tworzenia wlasnych piktogramow,

« rozne kalendarze (kieszonkowe, $cienne, planszowe, biurowe itp.), kostki do gry,
o szablon kalendarza, format A0,

o olowki, kredki, pisaki,

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

Zalecany czas realizacji — wrzesien lub grudzien (opracujemy kalendarz na rok szkolny lub rok

astronomiczny).

1. W zwigzku z nowym rokiem szkolnym lub zblizajacym si¢ astronomicznym, proponujemy
dzieciom zajrzenie do kalendarzy i zorientowanie si¢, w czym moga by¢ pomocne, jakie infor-
macje zawierajg, w jaki sposob ,,obejmuja” caly rok.

2. Rozdajemy dzieciom kalendarze (jeden na dwie osoby) i prosimy, zeby pracujac
w parach, jak najdokladniej przygotowaty sie do zaprezentowania swojego kalendarza pozo-
stalym dzieciom. Pomoze to w wyborze formy klasowego kalendarza.

3. Po kilku minutach prosimy, zeby dzieci sformulowaly pytania, na ktére warto szuka¢ odpo-
wiedzi (np. jakie informacje mozna znalez¢ w kalendarzu, jakie znaki sg uzywane, jakie sg
state elementy kalendarza, czym réznig si¢ zapisy w poszczegélnych miesigcach itp.). Pytania
zapisujemy na tablicy, obok mozemy zapisywa¢ odpowiedzi dzieci.

4. Uczniowie prezentuja swoje kalendarze, wskazujg zalety oraz wady takiego opracowania.
Wspdlnie okreslaja, jaki powinien by¢ kalendarz, by spetniat role kalendarza klasowego.

5. Dyskutujemy o sposobie prowadzenia kalendarza klasowego. Dzieci wspdlnie wybierajg naj-
lepsze ich zdaniem rozwigzanie, robig spis wydarzen i informacji, ktére powinny sie znalez¢
w kalendarzu, pamigtajac o:

» klasowych uroczystosciach (np. urodziny dzieci, imieniny) — co zrobi¢, zeby zebra¢ wazne
informacje?

« szkolnych uroczystoéciach — kto pomoze zrobic ich spis?

 $wietach, feriach, wakacjach, dodatkowych dniach wolnych - gdzie znajdziemy informacje?

o porach roku - jak to sprawdzi¢?

 godzinach wschodéw i zachodéw stonica - jak mozna bedzie sprawdza¢, czy nie ma pomytki?

» uroczysto$ciach i $wietach waznych dla miejscowosci, regionu, Polski, Europy, swiata
- gdzie mozna si¢ o nich dowiedziec?

o dniach, ktdre tradycyjnie sg przypisane réznym zdarzeniom, osobom, obchodom
(np. Dzien Matki, Ojca, Babci, Dziadka, Nauczyciela, Europy, Kubusia Puchatka, Dzien Psa,
Kota, Chlopaka, Ziemi, Jezykdw Obcych itp.) — gdzie warto szuka¢ informacji?

Komentarz:

Poniewaz kalendarz pelni funkcje¢ rocznej kroniki, w tej fazie planowania spisujemy tylko to,
co dzieci wiedzg, znaja, co jest obecne w ich doswiadczeniu. W trakcie roku kalendarz bedzie
uzupelniany w miare zbierania informacji, uczestniczenia w zdarzeniach, czynionych obserwacji

(np. fazy Ksigezyca, godziny wschodu i zachodu Stonca, diugos¢ dnia).
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Dzieci tworza swoj kalendarz, wklejajac piktogramy, ktére beda powstawaly w miare potrzeb
w wyniku wspoélnego ustalania pomystu graficznego.

6. Po spisaniu wszystkich pomystéw, dyskutujemy o tym, co powinno si¢ znalez¢ w kalendarzu.
Co mozemy zrobi¢ juz teraz, a na co potrzeba wigcej czasu, zeby prowadzi¢ obserwacje, albo
co wydarzy sie dopiero w przysztosci.

7. Kazda karta kalendarza zaczyna si¢ od 1. dnia miesigca — dzieci musza zdecydowa¢, w jaki
sposob ustalg, jakim dniem tygodnia zaczynajg si¢ poszczegolne miesigce, jak oznaczg nie-
dziele, soboty, Swieta. Poszukaja odpowiedzi na pytania:

v 1le dni majq poszczegdlne miesigce?

Ile dni ma luty, czy w kazdym roku tyle samo?

Ile dni ma rok?

Ile tygodni ma rok? Ile ich przypada na poszczegolne pory roku?

NI NI NI

Na ile grup nalezy si¢ podzieli¢, zeby popracowac nad catym kalendarzem? W jaki sposob
mozemy sig podzieli¢ (np. miesigcami, porami roku). Co moze by¢ kluczem doboru sktadu

grup?

8. Dzieci pracujg w grupach nad przygotowaniem kalendarza, projektujac wlasne piktogramy

(bardzo wazne jest tu wczesniejsze ustalenie z pozostalymi uczniami ich znaczenia).

Komentarz:

Mozemy zbudowac ,,zywy kalendarz”, tj. poprosi¢ dzieci, zeby ustawily si¢ wedtug daty urodzenia
— najpierw porami roku, a potem miesigcami, a nastepnie wg dni miesigca. Przy okazji dowiemy
sie, kto jest najstarszy, a kto jest najmlodszy, w jakim miesigcu przypadnie najwiecej uroczysto-
$ci urodzinowych; w jakiej porze roku. Mozemy tez podzieli¢ prace nad kolejnymi miesigcami
zgodnie z datami urodzin dzieci.

9. Dzieci prezentujg efekty swojej pracy, co wykorzystujemy do interpretacji znaczenia poszcze-
golnych piktogramdw, wprowadzamy ulepszenia, zapoznajemy si¢ z zawartoscig naszego
kalendarza, sprawdzamy, co czeka nas w najblizszym czasie.

Kalendarz pozwoli tez na rozwijanie umiejetnosci dokonywania obliczen typu:

v Za ile dni, tygodni?

v 1le dni, tygodni temu?

v Ile dni minglo od ...?

oraz umiejetnosci prowadzenia badan i obserwacji (zachecamy do prowadzenia ich wspoélnie

z rodzicami):

13
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AN

Jak Ksiezyc zmienia swoj ksztalt, czy w tych zmianach da sig zaobserwowac jakgs prawidtowos¢?
Co ile dni jest petnia?

Jak zmienia sig godzina wschodu i zachodu Storica?

Ile godzin trwajg dni w réznych porach roku?

Kiedy wprowadza sig tzw. czas letni, czas zimowy?

Ktére Swigta sq state, a ktére ruchome? Jak obliczyc¢ ich termin?

Jakie wydarzenia sq wazne tylko dla klasy, dla szkoly, miejscowosci, Polski, Europy, swiata?

D N NN N NN

Jakie swigta sqg wspdlne dla Europejczykow? Dla calego swiata? Dla chrzescijan, katolikow,
innych wyznan?

Jakie dni (np. Dzieni Ziemi, Kubusia Puchatka, Dzien Dziecka, Dzieri Matki) sqg wspdlne dla
Polakéw, Europejczykow, catego swiata?

AN

N

Ktéra pora roku jest najdtuzsza, najkrotsza?

N

Ile byto dni stonecznych, deszczowych, pochmurnych, $nieznych, z silnym wiatrem, burzami,
z temperaturg ponizej zera, upalnych? Jaki dzien byt najzimniejszy, a jaki najcieplejszy?
Ile dni dzieci chodzity do szkoty?

Ile dni trwaly wakacje i ferie?

Ile dni byto dodatkowo wolnych od nauki?

D NI NN

W ktérym miesigcu bylto najwigcej niedziel? Ile niedziel w miesigcu moze byé najwiecej,
najmniej?

O ile godzin dzien jest najdtuzszy od najkrotszego?

Ile godzin brakuje dzis do najdtuzszego dnia roku?

Ktére miesigce majq parzystg, a ktére nieparzystqg liczbe dni?

Jezeli dyzurni co dwa dni podlewajq kwiatki klasowe, to ile razy w tygodniu?

Ile powinni przygotowaé wody?

Ile razy w tygodniu jest matematyka?

Jezeli codziennie czytamy ksigzki, to ile stron przeczytamy? Ile ksigzek?

D N NN N N N NN

Ile swigtecznych dni przypadto w roku? A ile niedziel?

Uwaga: Zamykajac miesiac, sprawdzamy, co si¢ wydarzyto, jakich informacji brakuje w kalen-
darzu, jakich wydarzen bylto najwiecej, ile przeczytalismy ksigzek, jaka byta pogoda.
Systematyczne i prawidlowe umieszczanie piktograméw w kalendarzu utatwi dzieciom
odnajdywanie danych do obliczen.

Komentarz:

Warto zaczyna¢ dzien od ciekawych pytan i zagadek zwigzanych z kalendarzem (wymyslanych
przez dzieci oraz nauczyciela), moga by¢ dopisywane do klasowego kalendarza i wykorzystane
na spotkaniu z rodzicami (Kalendarzowe zagadki).
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Inne sposoby wykorzystania kalendarza:

1. Gra planszowa - po zakonczeniu kazdego miesigca, np. Gra pazdziernikowa. Zasady gry
wymyslaja dzieci urodzone w pazdzierniku, obchodzace imieniny lub domowe uroczystosci.

2. Zabawy kalendarzowe - pierwszg inicjuje nauczyciel, wykorzystujac informacje, ktore znaj-
duja sie w kalendarzu, np.:
v Jak ma na imie chlopiec, ktory miatl imieniny 4 dni po imieninach Janka?
v Janek we wszystkie srody i czwartki chodzil na zajecia sportowe. Przez ile dni miat zajecia
w pazdzierniku?
v Przez jakie kolejne fazy przechodzit Ksiezyc?
v 1le dni do kotica roku pozostato, gdy skoriczyt si¢ pazdziernik?
v Ile dni od poczgtku roku minglo, gdy zaczgt sie pazdziernik?

3. Zagadki:

Jak inaczej mozna zapisac: 6, 7, 8, 9, 10 marca (przedwczoraj, wezoraj, dzis, jutro, pojutrze).
Czy jakies niedziele (poniedziatki, wtorki itd.) przypadajg w ten sam, kolejny dzien?

O ktérej godzinie zaczqgt sig luty?

O ktérej godzinie skoriczyt sie luty?

Kiedy swoje urodziny obchodzi ktos urodzony 29 lutego?

O ktérej godzinie zaczyna si¢ wiosna, lato, jesien, zima?

S S S S S S S

Gdzie najwczesniej zaczyna sie Nowy Rok, a gdzie najpézniej?

Komentarz:

Dzieki temu, ze kalendarz jest dwustronny, w kolejnym roku dzieci beda mogly poréwnac
informacje umieszczane w poszczegolnych dniach i miesigcach, poszukac tego, co sie powtarza,
odkrywajac prawidlowosci, oraz tego, co jest zmienne, a takze wspominac ubiegloroczne wyda-
rzenia klasowe.
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Anna Pregler

3. OPOWIADANIE
— CZYLI O PISANIU I CZYTANIU TEKSTOW,
CZ.1

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)

©)
©)

czytanie - rozumiane zaréwno jako prosta czynnos¢, jako umiejetnos$¢ rozumienia, wyko-
rzystywania i przetwarzania tekstow w zakresie umozliwiajacym zdobywanie wiedzy, rozwdj
emocjonalny, intelektualny i moralny oraz uczestnictwo w Zyciu spoleczenstwa;
umiejetno$¢ komunikowania si¢ w jezyku ojczystym i w jezyku obcym, zaréwno w mowie,
jak i w pismie;

umiejetnos¢ pracy zespolowej;

ksztalcenie umiejetnosci postugiwania si¢ jezykiem polskim, w tym dbatos¢ o wzbogacanie
zasobu sfownictwa uczniow.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

©)

©)

zapewnienie dziecku przyjaznych, bezpiecznych i zdrowych warunkéw do nauki i zabawy,
dziatania indywidualnego i zespolowego, rozwijania samodzielnosci oraz odpowiedzialno-
$ci za siebie i najblizsze otoczenie, ekspresji plastycznej, muzycznej i ruchowej, aktywnosci
badawczej, a takze dziatalnosci tworczej;

wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-

tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegoélowe:

Uczen:

©)

O
O

rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki,
piktogramy, znaki informacyjne i napisy;

czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na I etapie edukacyjnym i wyciaga z nich wnioski;
tworzy wypowiedzi:

* w formie ustnej i pisemnej: kilkuzdaniowa wypowiedz, krétkie opowiadanie i opis,

list prywatny, Zyczenia, zaproszenie;

wspolpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; przestrzega
regul obowigzujacych w spolecznosci dzieciecej oraz w swiecie dorostych, grzecznie zwraca
sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.
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Pomoce:

piktogramy duze, np.:
lub

0 IO
® & - o

kartki i przybory do pisania dla kazdej grupy,

prezentacja (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Dzielimy klase¢ na grupy 2-4-osobowe (w zaleznosci od stopnia opanowania przez dzieci
umiejetnosci wspotpracy w zespole).

Komentarz:
Dzieci (wszystkie lub niektdre) moga zadanie wykonywac takze pojedynczo - takie rozwigzanie
moze wynika¢ z doswiadczen nauczyciela lub pojawi¢ si¢ w trakcie realizacji zadania.

2. Umieszczamy na tablicy 4 duze piktogramy.

Mogga to by¢ zaprezentowane powyzej zestawy znakow lub inne. Zestaw powinien spelniacé
zasade, Ze zaczyna si¢ od znaku jednoznacznego do odczytania, a konczy na znaku najbardziej

niejednoznacznym.

W zaleznosci od poziomu zaawansowania klasy w tworzeniu opowiadan mozemy postuzy¢ sie
mniejszg albo wigkszg liczbg znakow (przyklady réznych zestawdw znajduja sie¢ w prezentacji).

3. Kazda grupa uklada opowiadanie, w ktdrym wykorzystane zostang wyrazy/zwroty odczytane
ze znakow.

Zache¢my dzieci, aby postaraly si¢ napisac jak najciekawsze teksty, zeby pojawily si¢ w nich
pomysty, na jakie nikt inny nie wpadt.

Wazne, aby dzieci same nadawaly znaczenie poszczegolnym znakom. Jezeli zapytaja,
co znaczy dany znak, powinnismy odpowiedzie¢, ze w ich opowiadaniu bedzie on mial takie
znaczenie, jakie odczytala grupa.

Jezeli dzieci pytaja, czy w opowiadaniu mogg pojawiac si¢ inne postaci, sytuacje, obiekty, niz
s3 w zestawie — odpowiadamy, Ze tak.

Jezeli dzieci dobrze radzg sobie z tego typu zadaniami, mozemy wprowadzi¢ warunek, Zeby
znaki wystepowaly w opowiadaniu w takiej kolejnosci, w jakiej zostaly umieszczone na tablicy.

Komentarz:

W poczatkowym etapie rozwijania uczniowskich umiejetnosci pisania i czytania mozna zrezy-
gnowac z zapisywania i odczytywania opowiadan — w kolejnym etapie wybrana osoba z grupy
opowie jego tres¢ klasie. Mozna tez wykorzystac zestawy piktogramoéw (przyktady w prezentacii)
do ukladania, zapisywania i odczytywania zdan.
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4. Odczytujemy opowiadania wszystkich grup (moze to zrobi¢ nauczyciel, wybrane osoby z grupy;
teksty moga zosta¢ wywieszone lub grupy mogga sie nimi wymienia¢) — prosimy, aby podczas
stuchania/czytania pozostale grupy zwrdcily uwage, czy w opowiadaniu zostaly wykorzystane
wszystkie znaki.

5. Rozmawiamy na temat realizacji postawionego zadania (przykladowe pytania):
v Co bylo dla was najciekawsze podczas wykonywania tego zadania? Dlaczego?
v Czy zawsze tatwo bylo sprawdzic, czy zostaly wykorzystane wszystkie znaki?
v Dlaczego tak si¢ dziato?
v Czy wszystkie grupy tak samo odczytaly wszystkie znaki?
v Dlaczego tak sig stato?

Mozemy zapisaé pod poszczegolnymi piktogramami wyrazy/zwroty, ktdre zostaly uzyte przez
poszczegdlne grupy, a potem dopisa¢ znaczenia, ktore przypisali piktogramom ich autorzy
(I zestaw: kaczka, rodzina, suchy, brzeg; II zestaw: malina, statek, osobno, jednos¢).

6. Podsumowujemy nasze doswiadczenia zwigzane z postugiwaniem si¢ znakami (przykladowe
pytania):

Gdzie spotykamy sig z przekazywaniem informacji za pomocg znakoéw?

Czy te znaki sg tatwe do odczytania, czy trudne?

Gdzie spotykamy znaki tatwe do odczytania?

Dlaczego w tych przypadkach zostaly uzyte takie znaki?

Czy zdarza sig, Ze tylko niektérzy potrafig odczytac znaki?

Kiedy tak si¢ dzieje?

S S S S SN S S

Jakie znamy przyktady znakéw, gdzie ludzie umowili sig, co one bedg oznaczac?
Dlaczego musieli sig umowic?
v Dlaczego ludzie postugujg si¢ takim sposobem przekazywania informacji?

Jezeli dzieci same rozpoczng rozmowe o realizacji zadania lub same zaczng zadawac¢ pytania,
nalezy pozwoli¢ im prowadzi¢ rozmowe wedtug ich pomystu.

Mozemy powtorzy¢ po jakims czasie pisanie opowiadania, ale np. ograniczajac liczb¢ obrazkow
do dwdch (np. jeden jednoznaczny do odczytania, drugi pozwalajacy na rézne interpretacje
lub dwa niejednoznaczne).

Mozna tez zaproponowac grupom (uczniom) przygotowanie zestawu piktogramow dla innej
grupy (kolezanki, kolegi). Po napisaniu opowiadan mozna porozmawia¢ o tym, jak wyobra-
zaly sobie opowiadanie osoby dobierajace zestaw piktogramoéw, a jaki powstat tekst napisany
przez kogos innego.

Komentarz:
Zestaw znakow moze postuzy¢ tez do stworzenia przez dzieci ksigzeczek, komikséw, scenariuszy

inscenizacji itp.
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Anna Pregler

4. OPOWIADANIE
— CZYLI O PISANIU I CZYTANIU TEKSTOW,
CZ.11

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)

©)
©)

czytanie — rozumiane zaréwno jako prosta czynnos¢, jako umiejetnos$¢ rozumienia, wyko-
rzystywania i przetwarzania tekstow w zakresie umozliwiajacym zdobywanie wiedzy, rozwdj
emocjonalny, intelektualny i moralny oraz uczestnictwo w Zyciu spoleczenstwa;
umiejetno$¢ komunikowania si¢ w jezyku ojczystym i w jezyku obcym, zaréwno w mowie,
jak i w pismie;

umiejetnos¢ pracy zespolowej;

ksztalcenie umiejetnosci postugiwania si¢ jezykiem polskim, w tym dbatos¢ o wzbogacanie
zasobu sfownictwa uczniow.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

©)

©)

zapewnienie dziecku przyjaznych, bezpiecznych i zdrowych warunkéw do nauki i zabawy;,
dziatania indywidualnego i zespolowego, rozwijania samodzielnosci oraz odpowiedzialno-
$ci za siebie i najblizsze otoczenie, ekspresji plastycznej, muzycznej i ruchowej, aktywnosci
badawczej, a takze dziatalnosci tworczej;

wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-

tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegoélowe:

Uczen:

©)

O
O

rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki,
piktogramy, znaki informacyjne i napisy;

czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na I etapie edukacyjnym i wyciaga z nich wnioski;
tworzy wypowiedzi:

* w formie ustnej i pisemnej: kilkuzdaniowa wypowiedz, krétkie opowiadanie i opis, list

prywatny, zZyczenia, zaproszenie;

wspolpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; przestrzega
regul obowigzujacych w spolecznosci dzieciecej oraz w $wiecie dorostych, grzecznie zwraca
sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Pomoce:

teksty kilku (potowa liczby grup, na ktére podzielona zostanie klasa) krotkich wierszy,
opowiadan — po 2 kopie kazdego z tekstow (w zalaczniku znajduje si¢ spis przyktadowych
tekstow, ktére mozna znalez¢ w publikacjach z literaturg dzieciecg, lub w internecie),

kartki - po kilka na grupe,

przybory do pisania i rysowania — zestaw dla kazdej grupy.
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Dzielimy klas¢ na parzysta liczbe grup 2—-4-osobowych (w zaleznosci od stopnia opanowania
przez dzieci umiejetnosci wspotpracy w zespole).

2. Kazda grupa otrzymuje tekst jednego opowiadania (teksty przydzielamy tak, aby ten sam tekst
otrzymaly dwie grupy), kartki, przybory do pisania i rysowania.

Dobrze jest zapamietaé, ktore dwie grupy dostaty takie samo opowiadanie, co utatwi nam
potem wymiane tekstow pomiedzy grupami.

Komentarz:
Mozemy tez wykorzystac teksty wczesniej napisane przez dzieci — opowiadania o swoich przygo-
dach, o przygodach bohatera/bohateréw lektury, napisane z wykorzystaniem podanych wyrazow

(np. z trudno$ciami ortograficznymi); wiersze napisane przez dzieci.

3. Zadaniem grupy jest przepisanie opowiadania, ale zastepujac w nim jak najwiecej stow/wyrazen
znakami. Dzieci same decyduja, jak sobie zorganizowa¢ prace (moga pracowac calg grupa nad
calym tekstem, mogg podzieli¢ si¢ fragmentami tekstu, moga wspolnie uzgadnia¢, ktore stowa
i jak zastgpi¢ znakami, moga to robi¢ w mniejszych podzespotach lub indywidualnie itp.).

Przydatne moze okazac si¢ powielenie tekstow, aby kazdy uczen w grupie mial swéj egzemplarz.
Zamiast przepisywania teksty mozna pocig¢ i w miejsca wybranych wyrazow wklei¢ rysunki.

4. Wymieniamy miedzy grupami gotowe pisano-rysowane teksty tak, aby zadna grupa nie
otrzymala przeksztalconego takiego samego opowiadania, nad ktérym pracowata.

5. Kazda grupa przepisuje otrzymany tekst, ale tym razem uzywajac tylko stow - zastepuje nimi
zrobione przez poprzednikéw rysunki tak, jak je odczytala.

Zamiast przepisywania tekstu dzieci mogg w grupach uzgodnic znaczenie rysunkoéw i odtwo-
rzy¢ tekst ustnie.

6. Grupy po kolei prezentuja odczytane teksty. Robimy to w takiej kolejnosci, zeby dwie grupy;,
ktdre odtwarzaly to samo opowiadanie, czytaty/opowiadaty go jedna po drugiej. Bezposrednio
po prezentacji obu grup mozemy odczytac¢ oryginalny tekst.

7. Poréwnujemy pary tych samych opowiadan zapisanych stownie-obrazkowo przez dwie grupy.
Mozemy np. poréwnac te same fragmenty, zobaczy¢, ktére wyrazy i w jaki sposob zostaly
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zamienione na rysunki (piktogramy), jaki to mialo wptyw na pdzniejsze odczytanie tekstow

przez innych.

v
v

v

v

v
v

. Podsumowanie (przyktadowe pytania):

Co byto dla was najciekawsze podczas wykonywania tego zadania? Dlaczego?

Co byto najbardziej zaskakujgce przy poréwnaniu tekstéw opowiadan odtworzonych z zapisu
rysunkowego przez dwie grupy? Dlaczego?

Co byto najbardziej zaskakujgce przy poréwnaniu opowiadania odtworzonego
z tekstu z obrazkami i oryginalnego? Dlaczego?

Jak zmienity si¢ te opowiadania? Dlaczego tak si¢ stato?

Co najbardziej utrudniato, a co utatwiato odczytanie opowiadania ze znakami?

Co mozna by zmienic, Zeby mozna bylo lepiej odtworzy¢ tekst opowiadania?

Jezeli dzieci same rozpoczng rozmowe o realizacji zadania lub same zaczng zadawac¢ pytania,

nalezy pozwoli¢ im prowadzi¢ rozmowe wedtug ich pomystu.
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ZALACZNIK
Spis przykladowych utworoéw literackich do wykorzystania w scenariuszu:

» ,Bajki Ezopa” - ,,Pies i ko$¢”, ,Wrona i dzban”, ,,Lis i bocian”
http://bajkiezopa.blox.pl/html

o Agnieszka Suchowierska - ,,Z6lta pitka (piknik)”

http://wierszykidladzieci.pl/suchowierska/pilka.php

o M. Przybylska - ,,Jez”

http://wierszykidladzieci.pl/inne/jez.php

o Jozef Ratajczak - ,Przed snem”
http://przedszkole4dg.edupage.org/text8/?subpage=6

o Dorota Gellner - ,,Krople”, ,,Deszcz”
http://wierszykidladzieci.pl/gellner/deszcz.php
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Anna Pregler

5. OPOWIADANIE
— CZYLI O PISANIU I CZYTANIU TEKSTOW,
CZ.111

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)

©)
©)

czytanie - rozumiane zardwno jako prosta czynnos¢, jako umiejetnos$¢ rozumienia, wyko-
rzystywania i przetwarzania tekstow w zakresie umozliwiajagcym zdobywanie wiedzy, rozwoj
emocjonalny, intelektualny i moralny oraz uczestnictwo w zyciu spoleczenstwa;
umiejetno$¢ komunikowania si¢ w jezyku ojczystym i w jezyku obcym, zaréwno w mowie,
jak i w pismie;

umiejetnos¢ pracy zespolowej;

ksztalcenie umiejetnosci postugiwania si¢ jezykiem polskim, w tym dbatos¢ o wzbogacanie

zasobu stlownictwa uczniéw.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

©)

©)

zapewnienie dziecku przyjaznych, bezpiecznych i zdrowych warunkéw do nauki i zabawy,
dziatania indywidualnego i zespolowego, rozwijania samodzielnosci oraz odpowiedzialno-
$ci za siebie i najblizsze otoczenie, ekspresji plastycznej, muzycznej i ruchowej, aktywnosci
badawczej, a takze dziatalnosci tworczej;

wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-

tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegoélowe:

Uczen:

©)

©)
O

rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki, pik-

togramy, znaki informacyjne i napisy;

czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na I etapie edukacyjnym i wyciaga z nich wnioski;

tworzy wypowiedzi:

* w formie ustnej i pisemnej: kilkuzdaniowa wypowiedz, krétkie opowiadanie i opis, list
prywatny, zyczenia, zaproszenie;

wspolpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; przestrzega

regul obowigzujacych w spolecznosci dzieciecej oraz w $wiecie dorostych, grzecznie zwraca

sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Pomoce:

tekst opowiadania podzielony na fragmenty - po 2 egzemplarze kazdego fragmentu

(w zalgczniku znajduje si¢ spis przykltadowych tekstow, ktére mozna znalez¢ w publikacjach
z literaturg dzieciecg lub w internecie),

kartki - po kilka na grupe,

przybory do pisania i rysowania — zestaw dla kazdej grupy.
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Dzielimy klase na parzystg liczbe grup 2-4-osobowych (w zaleznosci od stopnia
opanowania przez uczniéw umiejetnosci wspotpracy w zespole).

2. Kazda grupa otrzymuje tekst fragmentu opowiadania (teksty przydzielamy tak, aby ten sam
fragment otrzymaty dwie grupy), kartki, przybory do pisania i rysowania

Dobrze jest zapamietad, ktore dwie grupy dostaly taki sam fragment opowiadania, co utatwi
nam potem wymiane tekstdw pomiedzy grupami.

Mozna poinformowac ucznidw, ze kazdy z otrzymanych przez nich tekstow stanowi tylko
fragment opowiadania/wiersza. Na zakonczenie trzeba bedzie uporzadkowac te fragmenty
we wlasciwej kolejnosci i wtedy poznamy caly wiersz czy opowiadanie.

3. Zadaniem grupy jest przepisanie fragmentu opowiadania, ale zastepujac w nim jak najwiecej
stéw/wyrazen znakami. Dzieci same decyduja, jak sobie zorganizowa¢ prace (moga praco-
wac calg grupg nad calym tekstem, moga podzieli¢ si¢ fragmentami tekstu, moga wspolnie
uzgadniad, ktére stowa i jak zastgpi¢ znakami, mogg to robi¢ w mniejszych podzespotach lub
indywidualnie itp.).

Przydatne moze okazac si¢ powielenie tekstow, aby kazde dziecko w grupie miato swdj egzem-
plarz z tekstem fragmentu opowiadania.

Zamiast przepisywania teksty mozna pocig¢ i w miejsca wybranych wyrazow wklei¢ rysunki.

4. Wymieniamy miedzy grupami gotowe pisano-rysowane teksty tak, aby zadna grupa nie
otrzymala przeksztalconego tego samego fragmentu opowiadania, nad ktérym pracowata.

5. Kazda grupa przepisuje otrzymany tekst, ale tym razem uzywajac tylko stow - zastepuje nimi
zrobione przez poprzednikéw rysunki tak, jak je odczytala.

6. Laczymy grupy w dwa zespoly tak, aby w zespole nie znalazly sie grupy, ktére odczytywaly
te same fragmenty opowiadania, poniewaz zadaniem zespolu jest ulozenie odczytanych
fragmentdw we wlasciwej kolejnosci i odtworzenie tekstu opowiadania (pisemnie lub ustnie).

W kazdym zespole muszg znalez¢ si¢ grupy odczytujace kolejne fragmenty opowiadania.

7. Zespoly dostaja oryginalne teksty opowiadan i poréwnuja je z odtworzonymi przez siebie.
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8. Wspdlnie - calg klasg, poréwnujemy teksty odczytane przez oba zespoly. Mozemy

np. przeanalizowac, jakie pojawily si¢ roznice i na jakim etapie one powstaly — tworzenia

tekstu stowno-rysunkowego czy odczytywania go. A moze podczas kompletowania tekstu

z fragmentow.

9. Podsumowanie (przykladowe pytania):

v
v

AN

v
v

Co byto dla was najciekawsze podczas wykonywania tego zadania? Dlaczego?

Co bylo najbardziej interesujgcego przy uktadaniu jednego opowiadania z kilku fragmentow?
Dlaczego?

Co najbardziej utrudniato, a co utatwiato utozenie opowiadania z odczytanych fragmentow?
Co byto najbardziej zaskakujgce przy porownaniu tekstow opowiadan (oryginalnego i odtwo-
rzonego z tekstu z obrazkami)?

Jak zmienity si¢ te opowiadania? Dlaczego tak si¢ stato?

Co mozna by zmienic, Zeby mozna bylo lepiej odtworzy¢ tekst opowiadania?

Jezeli dzieci same rozpoczng rozmowe o realizacji zadania lub same zaczng zadawac¢ pytania,

nalezy pozwoli¢ im prowadzi¢ rozmowe wedtug ich pomystu.

ZALACZNIK

Spis przyktadowych utwordw literackich do wykorzystania w scenariuszu:

o Aleksander Fredro - ,,Pawel i Gawel”
http://pl.wikisource.org/wiki/Pawe%C5%82_i_Gawe%C5%82

o ,Bajki Ezopa” - ,Wiatr pdinocny i stonce”
http://bajkiezopa.blox.pl/html

» Dorota Gellner - ,,Motyl”
Dorota Gellner dzieciom, Warszawa, Wydawnictwo KAMA, 1998
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Malgorzata Siericzewska

6. TWORZYMY OPOWIESC DO RZUTOW KOSTKA
- CZYLI O UKEADANIU OPOWIADAN

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)

©)

©)

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;
ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie
we wspdlczesnym $wiecie;

umiejetno$¢ pracy zespolowe;j.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

@)
@)

©)

rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dazeniu do prawdys;

wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-

tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

©)

©)
@)

w sytuacjach trudnych i wymagajacych wysitku intelektualnego zachowuje si¢ rozumnie,
dazy do wykonania zadania;

klasyfikuje obiekty: tworzy kolekcje, np. zwierzeta, zabawki, rzeczy do ubrania;

rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki, pik-
togramy, znaki informacyjne i napisy;

w kulturalny sposob zwraca sie do rozmoéwcy, méwi na temat, zadaje pytania i odpowiada na
pytania innych oséb, dostosowuje ton glosu do sytuacji, np. nie méwi zbyt glosno;
wspolpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych przestrzega
regul obowigzujacych w spolecznosci dziecigcej oraz w $wiecie dorostych, grzecznie zwraca
sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

27
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Wariant I

Pomoce:
o piktogramy matle:
Zestaw A:

ecl & p

Zestaw B:

A A elee v

o kostka do gry, pionek,

» plansza ,, Tworzymy opowies$¢ I” z 30 polami, na ktdrej trzy pola zamalowane s3 czarnym
kolorem, a na jednym umieszczony jest napis START (zestaw pomocy i szablon 1.),

« kartoniki do tworzenia nowych piktogramoéw,

« przybory do rysowania i pisania.
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Dzieci dzielg si¢ na czteroosobowe zespoly, nastepnie ogladajg obrazki z Zestawu A i wspdlnie
ustalajg ich znaczenie. Probuja porzadkowac obrazki, tworzy¢ dla nich nazwy nadrzedne.

2. Proponujemy dzieciom ukfadanie w grupie opowiesci z wykorzystaniem obrazkéw z Zestawu
A i Zestawu B. Ustalamy, ze obrazki z Zestawu B oznaczaja:

4
05

Dzieci mieszajg obrazki, a nastepnie ukladaja je na planszy, tak aby byto wida¢, co kazdy z nich

mozliwo$¢ narysowania dodatkowego obrazka,

mozliwos$¢ dodatkowego rzutu kostka.

przedstawia. Nastepnie ustawiajg pionek na polu z napisem START i rzucajg kolejno kostka.
Kazdy uczen przesuwa pionek w zgodnie z liczbg wyrzuconych oczek. Zdejmuje z planszy
obrazek, na ktdrym zatrzymat si¢ pionek, i uklada go pod plansza, jednoczesnie tworzac
dalszy cigg wspolnej opowiesci. Dzieci moga poruszac si¢ po planszy w dowolnym kierunku.
Opowie$¢ mozna zakonczy¢, kiedy pionek zostanie umieszczony na polu oznaczonym kolo-
rem czarnym. Zach¢camy dzieci do wspdlnego ustalania strategii wyboru kierunku ruchu po
planszy, tak aby zdejmowane z niej obrazki pozwalaly na tworzenie logicznego ciggu wyda-
rzen. Dodatkowa pomoca w tym zakresie jest mozliwos¢ stawania na polach, ktore pozwalaja
na dorysowywanie dodatkowych obrazkéw. Dzieci na pewno tez szybko odkryja, ze czasami
warto stang¢ na polu, ktore zezwala na dodatkowy rzut kostka, aby dotrze¢ do obrazka, ktory
wlasnie najlepiej pasuje do tworzonej opowiesci.
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Przykladowy wyglad planszy (szablon 1.):

3. Zachgcamy dzieci, aby korzystajac z obrazkéw, ktére umiescity pod planszg, sprobowaly jeszcze

raz odtworzy¢ swoje opowiadanie i zaprezentowaly je pozostalym grupom.

4. Prosimy, aby uczniowie zastanowili si¢ w swoich grupach nad nastepujacymi pytaniami:
v Co bylo dla was najciekawsze podczas wykonywania tego zadania? Dlaczego?
v Co sprawito wam ktopot? Dlaczego?
v Co chcielibyscie teraz zmienic, poprawic, moze cos jest sprzeczne, niezgodne w waszej opowiesci?
v Jaki tytut nadalibyscie swojej opowiesci?
v Jakie pytania mozna zada¢ do waszego opowiadania?
v

Z ktérych obrazkow mozna zrezygnowac, a ktdre sq niezbedne do stworzenia waszej opowiesci?
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Wariant 11
Pomoce:

+ piktogramy mate

czas:

— n\[ \\\n/,f —
L5 [
miejsce:

B2 N =
bohaterowie:
WOE
przedmioty:

e

oraz 2 piktogramy ,,nagle”

I

o 2 kostki:
pierwsza kostka zawiera 5 piktogramdéw oznaczajacych czynnosci:

>

druga kostka zawiera pojecia spoleczne typu:

1 PR S e

« plansza ,Tworzymy opowies¢ II” z 12 okienkami (zestaw pomocy i szablon 2.),

@)

>

o 20 czystych kartek wielko$ci piktograméw z zestawu dla uczniéw i przybory do pisania dla
kazdej grupy.
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Dzieci dzielg si¢ na czteroosobowe zespoly, ogladaja obrazki i ustalajg ich znaczenie. Wspdlnie
nadajemy znaczenie piktogramowi: ,nagle”. Dzieci porzadkujg piktogramy, tworza nazwy
nadrzedne dla utworzonych grup (np. miejsce, bohaterowie, przedmioty, czas).

2. Uczniowie odgaduja znaczenie piktogramdéw umieszczonych na kostkach, wspdlnie tworza
podpisy dla kazdego obrazka (tworzenie bazy wyrazdéw).

3. Proponujemy dzieciom ukladanie w grupie opowiesci z wykorzystaniem obrazkdéw i kostek.
Najpierw dzieci losujg po jednej ikonce z kazdej grupy i uktadajg w kolejnych okienkach sche-
matu. Wspdlnie ustalaja, jaki jest poczatek opowiesci. Moga dowolnie zmienia¢ ulozenie kart.

4. Nastepnie kazde dziecko losuje ikonke z dowolnie wybranej grupy, ukfada ja na planszy
(szablon 2.) i rzuca wybrang przez siebie kostka (moze rzuca¢ takze dwoma kostkami naraz)
i kontynuuje opowiadanie rozpoczete przez poprzednika. Za kazdym razem do szablonu
dokladane sg tez wyrazy, ktére zostaly wskazane przez rzut kostka/kostkami. Jesli na kostce
wypadnie puste pole, dziecko samodzielnie decyduje o wyrazie, ktory zostanie dodany do
opowiadania - zapisuje go na kartce i doktada do szablonu.

Przyktadowy wyglad szablonu 2.:

“ )?;‘D’\Q Y 3-’"!

5. Czynnosci s powtarzane do momentu, kiedy grupa zdecyduje, ze konczy opowiadanie.

%gﬁ

0
0

6. Nastepnie dzieci, korzystajac z szablonu, prébuja odtworzy¢ skonstruowane opowiadanie
i nadaja mu tytutl.

7. Prosimy, aby uczniowie zdecydowali, z ktérych obrazkéw mozna zrezygnowad, a ktére sa
niezbedne do stworzenia tej opowiesci. Grupy prezentujg wynik swojej pracy rowiesnikom
i odpowiadajg na ich pytania dotyczace tekstu.



Szablon 1.

6. TWORZYMY OPOWIESC DO RZUTOW KOSTKA - CZYLI O UKLADANIU OPOWIADAN
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Szablon 2.

6. TWORZYMY OPOWIESC DO RZUTOW KOSTKA - CZYLI O UKLADANIU OPOWIADAN




7. DETEKTYW - CZYLI TWORZYMY PLAN SYTUACYJNY, ZEBY ZNALEZC ROZWIAZANIE ZAGADKI

Anna Deren

7. DETEKTYW
- CZYLI TWORZYMY PLAN SYTUACYJNY,
ZEBY ZNALEZC ROZWIAZANIE ZAGADKI

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji poznawczych dziecka;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemaéw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O w sytuacjach trudnych i wymagajacych wysitku intelektualnego zachowuje si¢ rozumnie,
dazy do wykonania zadania;

O wyszukuje w tekscie potrzebne informacje i w miar¢ mozliwosci korzysta ze stownikéw i ency-
klopedii przeznaczonych dla dzieci na I etapie edukacyjnym;

O w tekscie literackim zaznacza wybrane fragmenty, okresla czas i miejsce akcji, wskazuje
gléwnych bohaterdw;

O uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i prezentuje wlasne zdanie;
poszerza zakres sfownictwa i struktur sktfadniowych;

O rozwigzuje zadania tekstowe wymagajace wykonania jednego dzialania.

Pomoce:

« stemple z twarzami dziewczynki i chlopca,

« kartoniki do tworzenia wlasnych piktogramow,
« opowies¢ detektywistyczna,

o plan willi z otoczeniem (format A3),

o pisaki.
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7. DETEKTYW - CZYLI TWORZYMY PLAN SYTUACYJNY, ZEBY ZNALEZC ROZWIAZANIE ZAGADKI

Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Uczniowie otrzymuja plan willi i jej najblizszego otoczenia oraz stemple z twarzami dziew-
czynki i chlopca lub czyste kartoniki, na ktdrych sami narysuja odpowiednie piktogramy.

2. Nauczyciel czyta opowies¢ detektywistyczng, w ktorej wystepuja rozne osoby, rekwizyty, jest
tez okreslone tlo akcji (np. w ogrodzie pod krzakiem, w piwnicy). Rozmieszczanie piktogra-
moéw 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 sie juz na wstepie
opowiesci, jako powdd wizyty detektywa w miejscu ,,przestepstwa’.

3. Uczniowie pracujg w grupach 2-4-osobowych, co pozwala na uzasadnianie wyboréw, dyskuto-

wanie, rozmowe o roznych 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 si¢ przy innych, co zdecydowalo o przyjeciu jedynego rozwigzania lub, jezeli
sie tak zdarzy, pozostawieniu kilku mozliwosci.

4. W zaleznosci od zaawansowania grupy zachecamy dzieci do tworzenia wtasnych piktograméw
w czasie stuchania lub czytania ,,detektywistycznego tekstu”.

Komentarz:
Gra zainicjowana przez nauczyciela powinna by¢ wstepem do tworzenia zagadek detektywistycz-
nych przez dzieci.

Mozemy wykorzystac zalaczone plany, tworzy¢ wlasne lub wykorzystaé zdjecia z kolorowych
gazet jako impuls do ukladania réznych historyjek z kluczem.

Opowies¢ detektywistyczna

Dostaliscie plan pewnego domu. Dlaczego? Bo w tym domu ukryta jest tajemnica. Dlaczego dostali-
scie plan domu z ukrytg tajemnicg? Bo pomoze Wam w jej rozwigzaniu. Kiedy bede czyta¢ Wam, co
wydarzylo si¢ w domu (ogrodzie, lesie, parku), zapisujcie kolejne wydarzenia, wklejajgc (uktadajgc)
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 ktos w tym momencie wszed! do klasy, to na planie sytuacyjnym wkleitby?
No wlasnie, jak wyglgdatby ten plan? (dajemy szanse dzieciom, zeby opowiedziaty, co znalazloby
si¢ na planie). Czego obserwator dowiedziatby si¢ o naszej grupie? (inicjujemy rozmowe z dzie¢mi).
Najwyzszy czas zabraé sig za zagadke.
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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 sig, ze zaginela ta ,wazna rzecz” (a raczej, kto$ jg sprytnie ukryl), wezwano
detektywa Lupe. Detektyw przestuchal wszystkich uczestnikéw tego wydarzenia i oto, co ustalil.

W poniedzialtek po obiedzie w domu (parku, lesie, ogrodzie) spotkali sie: Adam, Beata, Dorota,
Ewa, Karol, Marek, Zeby obejrze¢ stynng ztota monete (program, plan, pitke itp.).

W pewnym momencie jej wlasciciel Zdzich wyszed! z gabinetu do sypialni, Zeby odebrac¢ telefon.
Kiedy wrdcil po paru minutach, okazalo sie, ze w gabinecie jest tylko Ewa, a moneta znikneta.

Czego dowiedzial si¢ detektyw?

Adam - w tym czasie kiedy wyszedl Zdzich, poszedlem do lazienki, a w gabinecie pozostala cata
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 wyszedlem, zeby wykorzysta¢é
ten moment i sprawdzic¢ z przystanku naprzeciw domu rozklad jazdy autobusu, ktéry odjezdza.
Robilo si¢ juz ciemno. Nikogo nie widzialem, tylko Beate w oswietlonym oknie gabinetu. Ner-
wowo spogladala 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.
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Opowies¢ dla pierwszoklasistow

Odkrycie detektywa
W pewnym starym ogrodzie dawno temu zostala zakopana skrzynia ze ztotymi monetami. Przez
wiele lat spadkobiercy, czyli najblizsza rodzina, ktéra odziedziczyla dom i ogréd, szukali jej w roz-
nych miejscach. Mieli plan ogrodu, ale akurat na nim byl urwany ten kawatek z zaznaczonym
skarbem. Zaproszono wigc stynnego detektywa, zeby pomogl odkry¢ skarb. I wyobrazcie sobie,
ze zaraz, patrzac pod $wiatfo na plan, zobaczyl, Ze co$ jest napisane po drugiej stronie.
— No tak - powiedzial — w liscie kto$ opisal miejsce ukrycia skarbu, ale ogrdd jest bardzo zmie-
niony, musimy zaznaczy¢ na planie to, czego juz brakuje, np. kasztanowiec.
Detektyw czytal wolno list, a obecni dorysowywali, to czego nie bylto na planie:

»Moi kochani, dtugo chodzitem po ogrodzie, zanim zdecydowalem, gdzie ukryje skrzynie.
Stanglem pod fontanng i popatrzytem na furtke. Na lewo od niej jest wielki kasztanowiec
- dobry schowek, ale co si¢ stanie, jezeli ktos wytnie drzewo? Popatrzylem na murek otaczajgcy
altanke. Na prawo od altany rosng krzaki, a migdzy altang a fontanng, posrodku, stoi latarnia.
Miedzy latarniq a starym kamieniem, tez posrodku, stoi tawka. Moze pod nig? Nie, to nie jest dobre
miejsce. Podszedlem pod stary dgb. Jezeli popatrzysz na dot kartki, to zobaczysz dwie choinki przy
alejce. Migdzy choinkami? Nie, tez nie. Podszedlem do klombu, zeby sprébowac wykopaé dziure,
ale zal mi bylo kwiatow. Poszedlem alejkg w dot, przy fontannie skrecitem w lewo i zatrzymatem
sig przy ogrodzeniu przy duzych czterech brzozach. Wbitem szpadel w ziemieg, ale nie tu zakopatem
skarbu. Postanowitem, Ze zakopig go w potowie drogi pomiedzy choinkami a brzozami”.

Detektyw popatrzyt na uzupetniony plan ogrodu.

- Teraz mozemy na pewno odnalez¢ skarb. Widzicie? Tak kiedys wygladal ogrdéd i dopiero jak
dorysowaliscie jego brakujace elementy, mozemy skorzystac z planu.

A czy wam udalo si¢ odnalez¢ to miejsce?

Furtka
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kamien
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Kto zabral bilet?

Zadanie do rozwigzania: w przedziale pociggu na trasie Gdansk-Warszawa siedzialo pigciu pasaze-
réw. Mloda kobieta owinieta szalikiem siedziala przy oknie, obok niej starszy pan z gazeta, a przy
drzwiach brodacz, ktéry na kolanach trzymal laptopa, a na uszach mial stuchawki. Po drugiej
stronie przy oknie siedzial mlody mezczyzna, ktory czytal ksigzke, a miejsce przy drzwiach zaj-
mowala kobieta, ktéra rozwigzywata krzyzéwke w jakims kolorowym czasopismie. Po pewnym
czasie kobieta w szaliku oparla gtowe o $ciane i zasneta. Obudzit jg glos konduktora:

— Prosze bilety do kontroli.

Podroézni po kolei podawali swoje bilety, a pani w szaliku nerwowo przeszukiwata kieszenie zakietu,

torebke, zagladala pod siedzenie, gdzie nie znalazla biletu, tylko potwierdzenie oplaty za bilet.

— Na pewno miatam bilet - powiedziala - 0, nawet mam potwierdzenie oplaty. Zdrzemne¢lam sig¢
i ktos mi go wyjat z kieszeni - powiedziala. - Dlaczego na podlodze lezal mdj paragon?

Podrdzni oburzyli sie tym podejrzeniem.

Zaczeli sie przekrzykiwac, tylko brodacz nadal wpatrywal sie w swdj laptop i nie zdjal stuchawek

Z uszu.

— Zaraz, zaraz. Poprosze¢ o spokoj — powiedzial konduktor - zaraz dojdziemy do tadu. W podrézy
czytam duzo powiesci detektywistycznych i chetnie zajme si¢ tg sprawg. Czy kto$ z panstwa
wychodzit z przedziatu?

Starszy pan: caly czas czytalem gazete i nie widziatem, co robig inni pasazerowie. Chyba tez

troche przysnalem, zdarza mi si¢ w czasie monotonnej jazdy.

Brodacz: dwa razy wychodzilem na korytarz, bo miatem pilne rozmowy telefoniczne, co moze

potwierdzi¢ pani z krzyzéwka, bo wychodzac z przedzialu, uderzyta mnie drzwiami.

Pani z krzyzéwka: tak, wyszlam do wagonu restauracyjnego po kawe i wrécilam z nig do prze-

dzialtu, a pan caly czas rozmawial przez telefon.

Meiczyzna z ksigzka: Kiedy pocigg gwaltownie zahamowal, wypadta mi z ragk na podloge ksigzka

i narobila halasu, ale chyba nie obudzitem pani.

Konduktor zebral wszystkie odpowiedzi, narysowat plan przedziatu i zaznaczyl na nim kolejne

zmiany, czyli, kto i kiedy opuszczal przedzial. Czym zajmowali si¢ pasazerowie.

Chwile podumat i powiedzial:

— Szanowna pani, chyba wiem, kto przywlaszczyl sobie bilet. Nawet podejrzewam, ze ma teraz
dwa w kieszeni, bo nie wiedzial, Ze bilet nalezal do pani.

Jak to jest mozliwe?

Co moglo wydarzy¢ si¢ w przedziale?

Co stalo sie z biletem?
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8. MATEMATYCZNE OPOWIADANIA
- CZYLI O TWORZENIU I ROZWIAZYWANIU ZADAN TEKSTOWYCH,
CZ.1

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej;

O umiejetnos¢ uczenia sie jako sposdb zaspokajania naturalnej ciekawosci $wiata, odkrywania
swoich zainteresowan i przygotowania do dalszej edukaciji.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemaéw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O rozwigzuje zadania tekstowe wymagajace wykonania jednego dzialania (w tym zadania
na poréwnywanie réznicowe);

O dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmow dzialan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;

O radzi sobie w sytuacjach zyciowych, ktérych pomyslne zakonczenie wymaga dodawania lub
odejmowania;

O zapisuje rozwigzanie zadania z trescig przedstawionego stownie w konkretnej sytuacji, stosujac
zapis cyfrowy i znaki dzialan;

O podaje z pamieci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za pomoca
mnozenia;

O rozwigzuje fatwe rownania jednodziataniowe z niewiadoma w postaci okienka (bez przeno-
szenia na drugg strone);

O mierzy i zapisuje wynik pomiaru dlugosci, szerokosci i wysokosci przedmiotéw oraz odlegtosci;
postuguje sie jednostkami: milimetr, centymetr, metr; wykonuje tatwe obliczenia dotyczace
tych miar (bez zamiany jednostek i wyrazenn dwumianowanych w obliczeniach formalnych);
uzywa pojecia kilometr w sytuacjach zyciowych, np. jechalismy autobusem 27 kilometrow
(bez zamiany na metry);

O zna bedace w obiegu monety i banknot o wartosci 10 z}; zna warto$¢ nabywcza monet i radzi
sobie w sytuacji kupna i sprzedazy;

O wykonuje tatwe obliczenia pieni¢zne (cena, ilos¢, warto$¢) i radzi sobie w sytuacjach codzien-
nych wymagajacych takich umiejetnosci.

41
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Pomoce:
 pary naklejek z piktogramami:
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« naklejki czyste,
o duzy karton lub papier pakowy, kredki,
» karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:
1. Prezentujemy dzieciom opowiadanie o tre$ci matematycznej, np.:
CHUCK I SUPERBUTY (na podstawie opowiadania Mai, lat 7)

Byt sobie pewien Chuck i miat superbuty. Dostal je na gwiazdke od swojej babci. Odkryt,
zZe te buty byly z serii ,,Latajgcy Gong”. Te buty mialy super silnik i Chuck powiedzial swojej
babci, ze wlasnie takie buty chciat dostac i z pewnoscig koledzy ze szkoly bedg mu zazdroscic.

Polozylt si¢ wieczorem do 16zka i szybko zasngl. Przysnito mu sig cos interesujgcego. Snil, ze jest
w swoich superbutach i pokonuje swobodnie duze odlegtosci. Postanowitl szybko znalez¢ sig
na placu zabaw. Wykonat 8 krokéw o dtugosci 12 metrow kazdy i juz siedzial na hustawce.
Przyszli koledzy i staneli jak wryci:

- Co sig tak gapicie? - powiedziat Chuck.

- Ty, ty, ty masz buty Super Gong!

- A co, zazdroscicie mi?

— Nieeeeeeee!

— To cos wam pokaze. Widzicie te fontanne, tam daleko w parku?

- Tak.

- A wiecie, ile krokow musze zrobié, aby tam dotrze¢? Ona jest oddalona od placu zabaw

0 54 metry, a méj jeden krok to 12 metrow.

Moje buty mozna regulowac i roznie ustawiac dtugosci krokow. Teraz sobie przestawie na kroki
o dtugosci 9 metrow.

Mam dla was zagadke: Przy drodze posadzono drzewa w odleglosci co 9 metréw kazde. Poszedlem
na spacer wzdtuz tej drogi i liczytem swoje kroki, byto ich 21. Ile drzew mingtem podczas mojego
spaceru...?

Dzieci rozwiazujg zagadki (odpowiedz na ostatnie pytanie) — rézne strategie dzialania.
Zapisuja je na kartkach papieru.
Prosimy dzieci o wymyslenie dodatkowych pytan dotyczacych tej opowiesci.

2. Dzieci zapisujg swoje propozycje pytan na paskach papieru. Nastepnie przyczepiaja je do
tablicy. Wybierajg kilka najciekawszych ich zdaniem pytan i poszukuja odpowiedzi, rozwia-
zujac zadanie.

3. Prezentujemy dzieciom pary naklejek z piktogramami i dzieci zastanawiajg sie nad tym, co
je moze taczy¢. Podaja swoje propozycje wraz z wyjasnieniem.
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4. Dzieci pracuja w parach i tworza zagadki o tresci matematycznej inspirowane parami piktogra-
moéw. Zapisujg je, wymieniajg sie po sasiedzku zagadkami i prébuja je rozwigzaé. Weryfikuja
poprawnos¢ tresci zagadek, proponuja dodatkowe pytania.

Przyktad:

a) Jurek - uczen szkoty podstawowej — poszed! z rodzicami na koncert do filharmonii. Bilety
kosztowaty - 30 zt dla dorostych, 10 zt dla dzieci do lat 10. Mama placita banknotem
100-ztotowym i dostala 30 zl reszty. Wszyscy usiedli w 4. rzedzie na miejscach: 11, 12, 13.
Do ktdrej klasy chodzi Jurek? Na ktérych miejscach mogli usigs¢ rodzice, a na ktérych
Jurek? Wskaz jak najwiecej mozliwosci.

b) Julka przeczytala w ciggu pot godziny 12 stron ksigzki o piratach. Zrobita przerwe
i bedzie dalej czytad. Ile czasu zajmie jej przeczytanie potowy ksigzki (bez przerwy), skoro
cala ksigzka liczy 120 stron?

5. Dzieci wybieraja najciekawsze zagadki matematyczne, tworzg ksigzeczki z zagadkami i cieka-
wymi zadaniami - klasowy zbiér zadan. Oznaczaja grupy zadan wybranymi piktogramami
wedlug wspoélnie uzgodnionego kryterium, np. zadania o podobnej tematyce lub wymagajace
wykonania podobnych dziatan. Dzieci uzupelniajg ten zbiér sukcesywnie nowymi, ciekawymi
zadaniami tworzonymi wedlug wlasnych pomystéw.
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9. MATEMATYCZNE OPOWIADANIA
- CZYLI O TWORZENIU I ROZWIAZYWANIU ZADAN TEKSTOWYCH,
CZ.11

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)
@)

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;
umiejetno$¢ pracy zespolowej;

umiejetno$¢ uczenia si¢ jako sposob zaspokajania naturalnej ciekawosci §wiata, odkrywania
swoich zainteresowan i przygotowania do dalszej edukaciji.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

@)
@)

rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;
wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-

tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemaéw.

Wymagania szczego6lowe:

Uczen:

@)

©)
@)

o O

rozwigzuje zadania tekstowe wymagajace wykonania jednego dzialania (w tym zadania
na poréwnywanie roznicowe, ale bez poréwnywania ilorazowego);

dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmoéw dziatan pisemnych);

radzi sobie w sytuacjach zyciowych, ktérych pomyslne zakonczenie wymaga dodawania lub
odejmowania;

zapisuje rozwigzanie zadania z trescig przedstawionego stownie w konkretnej sytuacji, stosujac
zapis cyfrowy i znaki dzialan;

podaje z pamieci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za pomoca
mnozenia;

zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000;

poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakéw: ,<”, ,,>”, ,=");
mierzy i zapisuje wynik pomiaru dtugosci, szerokosci i wysokosci przedmiotéw oraz odlegtodci;
postuguje sie jednostkami: milimetr, centymetr, metr; wykonuje tatwe obliczenia dotyczace
tych miar (bez zamiany jednostek i wyrazenn dwumianowanych w obliczeniach formalnych);
uzywa pojecia kilometr w sytuacjach zyciowych, np. jechalismy autobusem 27 kilometrow
(bez zamiany na metry);

wykonuje fatwe obliczenia pieni¢zne (cena, ilo§¢, warto$¢) i radzi sobie w sytuacjach codzien-
nych wymagajacych takich umiejetnosci;

zna bedace w obiegu monety i banknot o wartosci 10 zI; zna warto$¢ nabywcza monet i radzi
sobie w sytuacji kupna i sprzedazy;

wazy przedmioty, uzywajac okreslen: kilogram, pot kilograma, dekagram, gram; wykonuje
tatwe obliczenia, uzywajac tych miar (bez zamiany jednostek i bez wyrazen dwumianowanych
w obliczeniach formalnych);

45
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O rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki,
piktogramy, znaki informacyjne i napisy.

Pomoce:
 zestawy piktograméw — naklejek z pakietu pomocy:

o« 0% 1
T2 9 <4

=l 2L =

« naklejki czyste,
o duzy karton lub papier pakowy,
« tabliczki suchoscieralne, flamastry.
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Przebieg sytuacji dydaktycznej

1. Wprowadzamy uczniéw w tematyke zwigzang z réznymi srodkami transportu: ladowymi,

wodnymi, powietrznymi.

2. Dzieci przygotowuja w grupach ksigzki o historii wybranego srodka transportu, np. samolotu,
statku, samochodu. Korzystajg z roznych zrédet informacji. Projektuja zadania matematyczne,
ktdre bylyby zwigzane z podrézowaniem danym $rodkiem transportu.

3. Poszczegolne zespoly przygotowuja zadania dla swoich kolegow: z zestawu piktogramow
uczniowskich (jeden na grupe¢) wybierajg kilka piktograméw i proponujg kolegom z sgsiedniej
grupy ulozenie zadania matematycznego w formie rysunku z wykorzystaniem piktogramow.
Po wykonaniu tego zadania nastepuje prezentacja przez poszczegdlne grupy schematu (szkicu)
zadania - dzieci wyjasniaja sytuacje, ktora stworzyly.

4. Dyskusja poszczegolnych propozycji zadan oraz ,burza mozgéw” zwigzana z zadawaniem
pytan do danego zadania. Zachgcamy dzieci do réznorodnosci i twdrczosci w formutowaniu
pytan. Grupa, ktdra jest autorem danego szkicu zadania, wybiera te pytania, ktére najbardziej
jej odpowiadaja, i dzieci zapisujg je pod rysunkiem.

5. Przedyskutowane i uzupetnione zadania poszczegdlnych grup, narysowane i zapisane na kar-
tonach (wigkszych) arkuszach papieru, zawieszamy na tablicy. Dzieci wybieraja sobie jedno
z tych zadan i probuja odpowiedziec na niektdre pytania. Decyduja samodzielnie, jakie pytania
wybierajg do rozwigzania zadania.

6. Sprawdzajg w parach poprawno$¢ rozwigzan.



48

10. MATEMATYCZNE OPOWIADANIA - CZYLI O TWORZENIU | ROZWIAZYWANIU ZADAN TEKSTOWYCH, CZ. llI

Malgorzata Zytko

10. MATEMATYCZNE OPOWIADANIA
- CZYLI O TWORZENIU I ROZWIAZYWANIU ZADAN TEKSTOWYCH,
CZ.111

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej;

O umiejetnos¢ uczenia si¢ jako sposob zaspokajania naturalnej ciekawosci $wiata, odkrywania
swoich zainteresowan i przygotowania do dalszej edukacji.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolno$ci poznawczych dziecka;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O rozwigzuje zadania tekstowe wymagajace wykonania jednego dzialania (w tym zadania
na poréwnywanie roznicowe, ale bez pordwnywania ilorazowego);

O dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmdw dziatan pisemnych);

O radzi sobie w sytuacjach zyciowych, ktérych pomyslne zakonczenie wymaga dodawania lub
odejmowania;

O zapisuje rozwigzanie zadania z trescig przedstawionego stownie w konkretnej sytuacji, stosujac
zapis cyfrowy i znaki dzialan;

O podaje z pamigci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za pomoca
mnozenia;

O zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000;

O poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakéw ,.<”, ,,>”, ,=");

O mierzy i zapisuje wynik pomiaru dtugosci, szerokosci i wysokosci przedmiotéw oraz odleglosci;
postuguje si¢ jednostkami: milimetr, centymetr, metr; wykonuje fatwe obliczenia dotyczace
tych miar (bez zamiany jednostek i wyrazen dwumianowanych w obliczeniach formalnych);
uzywa pojecia kilometr w sytuacjach zyciowych, np. jechalismy autobusem 27 kilometrow
(bez zamiany na metry);

O zna bedgce w obiegu monety i banknot o wartosci 10 zI; zna warto$¢ nabywczg monet i radzi
sobie w sytuacji kupna i sprzedazy;

O wykonuje tatwe obliczenia pieni¢zne (cena, ilo$¢, warto$¢) i radzi sobie w sytuacjach codzien-
nych wymagajacych takich umiejetnosci;

O rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki, pik-
togramy, znaki informacyjne i napisy;

O pisze proste, krétkie zdania: przepisuje, pisze z pamieci; dba o estetyke i poprawno$¢ graficzna
pisma (przestrzega zasad kaligrafii).



10. MATEMATYCZNE OPOWIADANIA - CZYLI O TWORZENIU | ROZWIAZYWANIU ZADAN TEKSTOWYCH, CZ. Il 49

Pomoce:
 naklejki z piktogramami

5=

« naklejki czyste,
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o tabliczki suchoscieralne, flamastry,
o duzy karton lub papier.
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Wprowadzamy dzieci w tematyke zwigzang z roznymi sposobami podrézowania dawniej
i dzi$ oraz srodkami transportu: ladowymi, wodnymi, powietrznymi. Dzieci opowiadaja
o tych, ktdre najbardziej je interesuja, z ktorych najczesciej korzystajg oraz o tych, z ktérych
chciatyby kiedys skorzysta¢. Poszukujg w réznych zrédlach informacji o najdawniejszych
srodkach transportu oraz tych najnowoczesniejszych, wspotczesnych.

2. Prezentujemy dzieciom opowiadanie zmatematyzowane - ,,Szkolna wycieczka w gory”.

Nadeszla ciepta wiosna. W szkole imienia Juliana Tuwima postanowiono zorganizowac wycieczke,
bo to najlepsza pora na podziwianie budzgcej si¢ do zZycia przyrody.

W wycieczce bedg uczestniczyé wszyscy uczniowie szkoly, w ktdrej uczy sig 623 uczniow, oraz
nauczyciele - jest ich 48. Wynajeto dwa rodzaje autokarow: w jednym jest 55 miejsc siedzgcych,
a w drugim 47. Wynajecie jednego wigkszego autokaru kosztuje 120 zt, a mniejszego 80 zt. Ile
bedzie trzeba wynajgc autokardéw, aby wszyscy uczniowie i nauczyciele mogli si¢ w nich zmie-
$cic? Zaproponuj swéj sposob rozwigzania zadania, pomagajgc sobie rysunkiem. Oblicz koszt
wynajecia autokarow w Twoim sposobie rozwigzania.

3. Dzieci zapisujg (rysuja) na tabliczkach suchoscieralnych wlasne strategie (sposoby) rozwigzania
zadania. Nastepnie 1aczg sie w pary i wyjasniaja sobie zaproponowane sposoby rozwigzania.
Sprawdzaja wzajemnie poprawno$¢ wykonania zadania. Nastepnie podpisuja tabliczki swoimi
imionami i urzadzaja mala wystawe wlasnych rozwigzan.

Komentarz:
Dzieci mogg tez zapisywac¢ rozwigzania na karteczkach i przyczepia¢ blu-tackiem (lub tasma
klejaca) do tablicy lub duzego arkusza papieru pakowego.

4. Rozdajemy dzieciom zestaw piktogramoéw — naklejek, ktore bedzie mozna powigzac z tematyka
wczesniej prezentowanego opowiadania o wycieczce w gory, np.:

(o]

Uczniowie dzielg si¢ na 4-osobowe grupy i przygotowuja swoje wersje dalszego ciggu opo-

wiadania, inspirujac si¢ piktogramami — naklejkami (po jednym zestawie dla kazdej grupy,
naklejki — piktogramy do ulozenia w grupach w dowolnej kolejnosci).

Komentarz:

W opowiadaniu muszg si¢ pojawi¢ matematyczne zagadki (tresci).
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. Poszczegdlne grupy prezentujg swoje pomysty na dalszy cigg opowiadania w postaci mini-
inscenizacji, a nastepnie tworzg plakaty z prezentacja. Zadaniem pozostalych dzieci jest zapo-
znanie si¢ z ich trescig, a nastepnie uktadanie réznych pytan do opowiadania. Pytania moga
by¢ zapisane na paskach papieru i przyczepione w widocznym miejscu.

. Zabawa w recenzentow — dzieci ogladaja propozycje pytan kolegdw i zaznaczajg zaprojekto-
wanym przez siebie piktogramem te, ktére najbardziej im si¢ podobajg. Dokonujg wyboru
pytan, ktore zyskaly najwiecej gtosow.

. Dzieci samodzielnie wybieraja z tej puli propozycji po jednym pytaniu i szukajg na nie odpo-
wiedzi (rozwigzujg zadania).

. Na §cianach klasy rozwieszamy arkusze papieru pakowego z przykladowymi rozwigzaniami
zadania przez dzieci (pytanie + rozwigzanie), podpisane przez autoréw.
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Malgorzata Zytko

11. MATEMATYCZNE OPOWIADANIA
- CZYLI O TWORZENIU I ROZWIAZYWANIU ZADAN TEKSTOWYCH,
CZ.1V
(wersja dla klas I-II)

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej;

O umiejetnos¢ uczenia si¢ jako sposob zaspokajania naturalnej ciekawosci $wiata, odkrywania
swoich zainteresowan i przygotowania do dalszej edukacji.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolno$ci poznawczych dziecka;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O rozwigzuje zadania tekstowe wymagajace wykonania jednego dzialania (w tym zadania na
poréwnywanie roznicowe, ale bez poréwnywania ilorazowego);

O dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmoéw dziatan pisemnych);

O radzi sobie w sytuacjach zyciowych, ktérych pomyslne zakonczenie wymaga dodawania lub
odejmowania;

O zapisuje rozwigzanie zadania z trescig przedstawionego stownie w konkretnej sytuacji, stosujac
zapis cyfrowy i znaki dziatan;

O podaje z pamigci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za pomoca
mnozenia;

O zna bedace w obiegu monety i banknot o wartosci 10 zI; zna warto$¢ nabywcza monet i radzi
sobie w sytuacji kupna i sprzedazy;

O wykonuje tatwe obliczenia pieni¢zne (cena, ilos¢, wartos¢) i radzi sobie w sytuacjach codzien-
nych wymagajacych takich umiejetnosci;

O rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki, pik-
togramy, znaki informacyjne i napisy;

O pisze proste, krétkie zdania: przepisuje, pisze z pamieci; dba o estetyke i poprawno$¢ graficzna
pisma (przestrzega zasad kaligrafii).
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Pomoce:
 naklejki z piktogramami

ODOuE=tecedédy

zestaw naklejek x 4

b)g

zestaw naklejek x 4
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« naklejki czyste,
o duzy karton lub papier pakowy, blu-tack, tasma klejaca,
o tabliczki suchoscieralne, flamastry.
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Wprowadzamy dzieci w tematyke zwigzang z réznymi srodkami transportu: ladowymi,

wodnymi, powietrznymi. Dzieci opowiadajg o tych, ktére najbardziej je interesuja, z ktérych
najczesciej korzystajg oraz o tych, z ktérych chcialyby kiedys skorzysta¢. Dzielg si¢ wlasnymi
doswiadczeniami.

. Koncentrujemy si¢ na wybranych srodkach transportu - np. powietrznych, i dowiadujemy sie,

jak wygladaty one dawniej, a jak dzisiaj. Organizujemy wycieczke na lotnisko (jezeli jest taka
mozliwo$¢). Dzieci rozpoznajg rézne oznaczenia piktograficzne, ktdére tam si¢ znajduja (lub
pokazujemy dzieciom przyklady takich piktogramoéw i prosimy o odgadnigcie ich znaczenia).
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VECTOR SET:
Airport and Travel pictograms.

3. Dzieci projektuja wlasne piktogramy zwigzane z pracg lotniska - praca w grupach. Przygotowuja

projekty na tabliczkach suchoscieralnych. Organizujemy w klasie wystawe projektéw dzieci.

. Prezentujemy dzieciom opowiadanie zmatematyzowane - szkolna wycieczka nad morze.

Nadeszta ciepta wiosna. W maltej wiejskiej szkole postanowiono zorganizowac wycieczke, bo to
najlepsza pora na podziwianie budzgcej si¢ do zZycia przyrody, a wigkszos¢ dzieci nie byla jeszcze
nad morzem. W wycieczce bedg uczestniczy¢ uczniowie klasy I wraz nauczycielami i chetnymi
do opieki rodzicami. Pojadg wynajetym mikrobusem, w ktérym zmieszczq si¢ 23 osoby. Dzieci
jest 15, nauczycieli 3. Jak mogg byc rozmieszczone fotele w tym busie? Narysuj swojg propozycje
i uzasadnij rozwigzanie. Zaznacz, gdzie usigdq dzieci, a gdzie nauczyciele i rodzice.

. Dzieci zapisuja (rysuja) na kartkach papieru A4 wlasne strategie (sposoby) rozwigzania zadania.

Nastepnie 1aczg sie w pary i wyjasniaja sobie zaproponowane sposoby rozwigzania. Sprawdzaja
wzajemnie poprawno$¢ wykonania zadania. Podpisujg karty swoimi imionami i przyczepiaja
blu-tackiem (lub tasma klejaca) do tablicy lub duzego arkusza papieru pakowego.

. Dzieci pracuja w 4-osobowych grupach. Rozdajemy im zestawy piktograméw — naklejek (jeden

na grupe), ktore bedzie mozna powigzac z tematyka wczesniej prezentowanego opowiadania
o wycieczce nad morze, np.:
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2 i

Dwie grupy moga dosta¢ jednakowe zestawy piktogramdw, bowiem ich uktad jest dowolny
i pozostawiamy dzieciom swobod¢ w kolejnosci ich doboru.

Dzieci przygotowuja swoje wersje dalszego ciaggu opowiadania, inspirujac si¢ piktogramami
— naklejkami.

Komentarz:
W opowiadaniu muszg si¢ pojawi¢ matematyczne zagadki (tresci).

7. Poszczegdlne grupy prezentuja swoje pomysty na dalszy ciag opowiadania w postaci miniinsceni-
zacji. Pozostale dzieci ukladajg pytania do opowiadania i wspolnie poszukujg odpowiedzi.

8. Na $cianach klasy rozmieszczamy arkusze papieru pakowego z przykladowymi rozwigzaniami
zadania przez dzieci (pytanie + rozwigzanie), podpisanymi przez autoréw.
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Mirostaw Dgbrowski

12. ILE TO KOSZTU]JE
- CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO,
CZ.1

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)

©)

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;
umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

©)
©)

©)

rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dgzeniu do prawdy;

wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

©)

©)

dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmoéw dziatan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;

podaje z pamieci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia
Za pomocg mnozenia;

rozwigzuje fatwe réwnania jednodzialaniowe z niewiadoma w postaci okienka (bez przeno-
szenia na drugg strone);

rozwigzuje zadania tekstowe wymagajace wykonania jednego dziatania (w tym zadania na
poréwnywanie roznicowe, ale bez poréwnywania ilorazowego);

wykonuje fatwe obliczenia pienigzne (cena, ilos¢, warto$¢) i radzi sobie w sytuacjach codzien-
nych wymagajacych takich umiejetnosci.
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Pomoce:
» piktogramy duze:

R,

» piktogramy mate:

R,

albo stemple,
o tabliczki suchos$cieralne (do ewentualnego wykorzystania),
o program PIKTOKUPIEC (do ewentualnego wykorzystania),
« prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
 karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Formulujemy zagadke i uktadamy jg 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 jablka i gruszke i zaptacit 5 z1. '
Nastepny kupit trzy gruszki i zaptacit 6 z1. 1 é kosztuje

®OO (| s
686 | sa

Zastandwcie sig, ile w tym sklepie kosztowato jabtko, a ile gruszka. Jesli ktos juz bedzie

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

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

Gdy znaczna cze$¢ uczniéw zna juz odpowiedz, zaczynamy dyskusje o tym, jak
mozna bylo rozwigza¢ t¢ zagadke. Dzieci na ogo6t zaczynajg - i to niezaleznie od wieku
— od ustalenia, ze gruszka kosztuje 2 zl, po czym wykorzystuja t¢ informacje¢ do obliczenia
ceny jabtka. Istnieje mozliwo$¢, ze pojawig sie rézne metody, np. takze metoda prob i poprawek
czy zwykle odgadniecie. Pamietajmy, ze kazda metoda prowadzaca do sukcesu jest dobra!

Przy kolejnych zagadkach do zapisywania swoich odpowiedzi uczniowie moga wykorzystac¢
tabliczki sucho$cieralne — na sygnal podnoszg je do gory i pokazuja obliczone ceny. Przy
rozwigzywaniu tego typu zagadek nie warto si¢ spieszy¢, dajmy uczniom wystarczajaco duzo

czasu na ich samodzielne rozwigzanie.
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Uwaga: W przypadku wykorzystania scenariusza w klasie I (zwlaszcza w pierwszym pétro-
czu) warto rozpocza¢ od nieco prostszych zagadek, dostosowujac je do zakresu liczb, ktérym

A 4| az
® /| 3=

operuja dzieci, np.:

éé‘ 7zt
®© OO :-

Pamietajmy jednak, Ze zazwyczaj znacznie wykracza on poza liczby uZywane na zajeciach

w szkole. Warto wiec siega¢ takze po przyktady typu:

®© © -+
é é‘ 5zt

i prowokowa¢ dyskusje na temat ceny jednej gruszki.

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

Inny sklep, inne ceny:

OO | | 50z
w4 4| ea
| oz
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Jesli rozwigzywanie zagadek jest nadal dla dzieci atrakcyjne, mozna im zaproponowac jedna
czy dwie dodatkowe zagadki tego typu, najlepiej o rosngcym poziomie trudnosci.

Jesli robig to bardzo sprawnie, szybko podaja ceny, rezygnujemy z pokazywania gotowych
zagadek i przechodzimy do kolejnego punktu scenariusza.

. Zachecamy dzieci do uktadania i przedstawiania wtasnych zagadek. Do tego celu mozna

wykorzysta¢ np. stemple. Podczas prezentacji i wspolnego rozwigzywania zagadek przez dzieci
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 sposéb na uloZenie takich zagadek? (Od czego warto zaczg¢ ich
uktadanie? Jak je uktadaliscie?)

Warto takze zrobi¢ wystawe utozonych zagadek i udostepnic¢ np. uczniom z innych klas.

. Nakoniec mozemy siegnac po gre PIKTOKUPIEC, np. wyswietlajac kolejne generowane przez

program zagadki na ekranie albo tablicy multimedialnej. Uczniowie moga je rozwigzywac
calg klasg albo indywidualnie, zapisujac swoje odpowiedzi na tabliczkach suchoscieralnych.
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Mirostaw Dgbrowski

13.ILE TO KOSZTU]JE
- CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO,
CZ.11

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)

©)

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;
umiejetno$¢ pracy zespotowe;j.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

@)
@)

©)

rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dazeniu do prawdys;

wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-

tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

©)

©)

dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmoéw dzialan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;

podaje z pamieci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za pomoca
mnozenia;

rozwigzuje fatwe réwnania jednodzialaniowe z niewiadoma w postaci okienka (bez przeno-
szenia na drugg strone);

rozwigzuje zadania tekstowe wymagajace wykonania jednego dzialania (w tym zadania
na poréwnywanie roznicowe, ale bez poréwnywania ilorazowego);

wykonuje fatwe obliczenia pieni¢zne (cena, ilo§¢, warto$¢) i radzi sobie w sytuacjach codzien-
nych wymagajacych takich umiejetnosci.
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Pomoce:

piktogramy duze:

AP L&

piktogramy mafte:

R dEE s

albo stemple,

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

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

Cennik:

W kwiaciarni 1 @\ kosztuje ...

Pierwszy klient kupit dwa tulipany i dwie réze i zaptacit 10 z1.

Drugi klient kupit cztery tulipany i zaptacit 12 z1.

Ile kosztuje tulipan, a ile réza? kosztuje ...

Cennik:
W sklepie z zabawkami 1 kosztuje .........
Za dwa misie i lalke trzeba zaptacic 15 z1.
Trzy samochodziki kosztujg tgcznie 30 z1, .
a lalka i samochodzik 17 z1. ! kosztuje .......
Ile kosztuje kazda z tych zabawek?
1 ¢ kosztuje ...

Komentarz:

Zagadka przedstawiona za pomocg obrazkéw jest czyms dostepnym dla kazdego ucznia, w zasadzie
bez wzgledu na jego wiek. Zadanie tekstowe jest juz czyms$ znacznie trudniejszym. Ale przeciez
mozna je rozwigza¢ w ten sam sposob jak zagadki z poprzedniego scenariusza.

Dlatego tez, rozwigzujac zadania tego typu, uczniowie, np. pracujgc w parach, powinni dyspo-
nowa¢ odpowiednimi obrazkami, aby mogli, o ile tylko uznaja, ze tak bedzie im wygodniej,
zaczac rozwigzywanie zadania od ulozenia opisanych w nim zakupéw. Obrazki mozna zastgpi¢
stemplami - uczniowie za ich pomocg moga ,,zapisa¢” kolejne zakupy.

Warto im na to pozwoli¢, nawet lekko zacheci¢, ale w zadnym wypadku zbyt wyraznie tego nie
sugerowac — to dzieci majg dokona¢ wyboru stosowanej metody.

Jedli rozwigzywanie tego typu zadan sprawia dzieciom przyjemnosc¢ i jest dla nich pewnym
wyzwaniem, mozna zacza¢ uklada¢ coraz trudniejsze zadania, stopniowo komplikujac tres¢
i wprowadzajac do niej nowe elementy, np. poréwnanie cen réznych produktéow. Oto kilka kolej-
nych zadan o lekko rosnacej ztozonosci:
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W kwiaciarni

Pierwszy klient kupit trzy réze i dwa tulipany i zaptacit 12 z1.
Drugi klient kupit trzy tulipany i zaptacit 4,50 z1.

Ile kosztuje tulipan, a ile réza?

W sklepie z zabawkami
Za dwa misie i lalke trzeba zaptacic¢ 21 zt. Trzy lalki kosztujg tgcznie 33 z1, a samochodzik
jest 0 10 zt drozszy od misia. Ile kosztuje kazda z tych zabawek?

W kwiaciarni

Pierwszy klient kupit tulipana i dwie réze i zaptacit 13 z1.
Drugi klient kupit dwa tulipany i dwie réze i zaptacit 16 z1.
Trzeci klient kupit piec réz i zaplacit 25 z1.

Co byto drozsze: réza czy tulipan? O ile?

. Pora na analogiczne ,,zakupowe” zadania tekstowe ukladane przez dzieci, np. w parach albo

niewielkich grupach. Warto uczuli¢ uczniéw na to, ze powinni znaé rozwigzanie ulozonego
przez siebie zadania, zanim udostepnig je innym. Dzieci prezentuja swoje zadania i wspolnie

je rozwiazuja.
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Mirostaw Dgbrowski

14. ILE TO KOSZTU]JE
- CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO,
CZ.111

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)

©)

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;
umiejetno$¢ pracy zespotowe;j.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

@)
@)

©)

rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dazeniu do prawdys;

wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-

tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

©)

©)

dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmoéw dzialan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;

podaje z pamieci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za pomoca
mnozenia;

rozwigzuje fatwe réwnania jednodzialaniowe z niewiadoma w postaci okienka (bez przeno-
szenia na drugg strone);

rozwigzuje zadania tekstowe wymagajace wykonania jednego dzialania (w tym zadania
na poréwnywanie roznicowe, ale bez poréwnywania ilorazowego);

wykonuje fatwe obliczenia pieni¢zne (cena, ilo§¢, warto$¢) i radzi sobie w sytuacjach codzien-
nych wymagajacych takich umiejetnosci.
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Pomoce:
o piktogramy duze:

® 0 vDo

o piktogramy matle:

R,

o stemple:

(b &

o tabliczki suchos$cieralne (do ewentualnego wykorzystania),
» gra PIKTOKUPIEC (do ewentualnego wykorzystania),

» prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),

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

1. Przebieg zaje¢ analogicznie jak w czesci I, zmienia sie posta¢ zagadek, co wyraznie podnosi
ich poziom trudnodci i daje wigcej mozliwych metod postepowania dzieci:

OO (| -
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Zagadka, jak widac, jest juz duzo trudniejsza, zatem dajmy uczniom wiecej czasu na spokojne

zastanowienie si¢ nad nig.

Uwaga: Zagadki mozemy ukladac na tablicy, a mozemy tez wyswietla¢ na ekranie lub tablicy
interaktywnej, wybierajac odpowiednie slajdy z zalaczonej prezentacji. Dzieci moga np. roz-
wigzywac je indywidualnie, zapisujac znalezione ceny na tabliczce sucho$cieralnej i pokazujac

je w odpowiednim momencie.

Jesli tylko niewielka czes¢ dzieci sygnalizuje, Ze rozwigzata powyzsza zagadke, robimy prosty
zabieg:

v A moze tak bedzie lepiej?

' X I
"X DI
® v V| oz

I, ewentualnie, kilka kolejnych zagadek, w tym takze ukladanych przez dzieci. Mozna takze siegna¢

po gre PIKTOKUPIEC i prezentowa¢ uczniom zagadki generowane przez program.
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2. Pora na zadania tekstowe o analogicznym charakterze, np. takie jak to:

Cennik:
Trzy kubki i cztery filizanki kosztujg razem 30 z1.

Trzy kubki i osiem filizanek kosztujg razem 42 zl. 1 D kosztuje
Ile kosztuje kubek, a ile filizanka?
(Ewentualnie inne pytanie:

Co jest drozsze: kubek czy filizanka? O ile?) 1 @ kosztuje .........

Trzy jabtka i trzy gruszki kosztujg 9 z1.
Trzy jabtka i kis¢ winogron kosztujg tez 9 z1, a jablko i kis¢ winogron 5 z1.
Ile kosztuje kazdy z tych owocow?

Ania, Piotrek i Marek grali w kregle. Kregle byty w trzech kolorach: Zottym, niebieskim i czer-
wonym. Kazdy kolor kregla punktowany byt inaczej. Ania w swoim rzucie przewrdcita trzy
czerwone kregle i zdobyta 15 punktéw. Piotrek przewrdcit dwa niebieskie oraz czerwony i dostat
11 punktow. Takze Marek przewrdcit trzy kregle, ale kazdy innego koloru, i zdobyt 12 punktow.
Ile punktow dostawalo sie w tej grze za przewrdcenie poszczegdlnych kregli?

Przed rozwigzaniem tego ostatniego zadania wskazane byloby zagranie przez dzieci w opisang
w nim gre, pozwoli im to lepiej zrozumie¢ zasady gry, a w efekcie tres¢ zadania.

W czasie gry lub zaraz po jej zakonczeniu warto ulozy¢ serie zagadek o tym, co si¢ dzialo,
nawiazujac do zdobywanych punktéw, wykonywanych rzutéw itp. Np. Jacek zdobyt 12 punktow,
jakie kregle mégt przewrdcic?

W kolejnych zadaniach warto rozszerza¢ zakres stosowanych liczb — wystarczy w drugim
z powyzszych zadan zmieni¢ cene jabtka i kisci winogron na 6 zl, aby zadanie to nabrato
obliczeniowo zupelnie nowego charakteru.

Wskazane jest takze stopniowe rozszerzanie tematyki zadan i odchodzenie od cen oraz zaku-
péw — jak w przykladzie powyzej. Warto takze zachecaé uczniéw do rysowania kolejnych
zakupow czy efektéw kolejnych rzutdéw, zamiast uktadania ich z obrazkéw. Dzieci mogg tez
rozwigzywac zadania bez rysunku - metoda ma wspierac, a nie ograniczac!
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3. A jak poradzi¢ sobie z takimi zagadkami?
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Komentarz:

Kazda z tych zagadek jest nieco inna, do kazdej dziecko moze podejs¢ w inny sposob.

To wazne, aby dzieci mialy okazje¢ do ,,sprébowania si¢” z réznymi strukturalnie zagadkami.
Pomiedzy nowe zagadki warto wples¢ zagadki podobne do tych, ktdre dzieci juz rozwigzywaly
wczesniej — im wigcej roznych typow zadan, tym lepiej dla matematycznego rozwoju dziecka
i struktury jego wiedzy.

Te zagadki moga si¢ okaza¢ nieco trudniejsze, wiele zalezy od tego, w jaki sposdb uczniowie
zaczng je rozwigzywac. Warto zacheci¢ dzieci, np. do rozwigzywania ich w niewielkich grupach.
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Mirostaw Dgbrowski

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

Cele ogolne w szkole podstawowej:

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¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dgzeniu do prawdy;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmow dzialan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;

O rozwigzuje zadania tekstowe wymagajace wykonania jednego dzialania (w tym zadania
na poréwnywanie roznicowe, ale bez pordwnywania ilorazowego);

O wykonuje tatwe obliczenia pieni¢zne (cena, ilos¢, wartos¢) i radzi sobie w sytuacjach codzien-
nych wymagajacych takich umiejetnosci.

Pomoce:
» piktogramy duze:

&

o stempel (jak wyzej).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Pora wykorzysta¢ zdobyte doswiadczenie przy rozwigzywaniu nieco trudniejszych 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 takiego zadania natychmiast siega po uktad réw-
nan z dwiema niewiadomymi i glosi, Ze zadania tego typu s3 za trudne dla dzieci w nauczaniu
poczatkowym. Wcale nie, bo nie chcemy, zeby rozwigzywali je za pomocg algebry!

Nie patrzmy na zadania przez pryzmat metody, ktéra nam si¢ nasuwa. Proponowane w tym
scenariuszu zadania tekstowe (por. dalej) Iaczy co innego - kazde z nich daje si¢ rozwigzac wie-
loma réznymi metodami, w tym za pomocg rysunku. Zrobienie rysunku sprawia, Ze zadania,
niespodziewanie dla dorostego, staja sie catkiem proste. Nie zmuszajmy dzieci do rysowania.
Zachecad - tak, zmuszac - nie! Niech dzieci same wybieraja sposéb rozwigzania. I znowu warto,
aby rozwigzywaly zadania w niewielkich grupach.

v A gdyby gtéw byto 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 kréliki i kury. Razem bylo 14 nég. Ile byto kur, a ile krolikow?
v A jesli by byto 28 nég? 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 kroliki 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!
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Oto kolejne podobne zadania:

v

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

Jas karmit w schronisku psy i koty. Kazdy pies dostat 6 kawatkow migsa, a kazdy kot 4 kawafki.
Ile byto psow, a ile kotow, jesli Jas dat im 72 kawatki migsa?

55 ztotych wyptacono monetami 2 zt i 5 z1. Razem byto 20 monet. Ile byto monet kazdego
rodzaju?

24 ztote wyptacono monetami 2 zt i 5 zt. Ile byto monet kazdego rodzaju?

Za 6 filizanek i 6 talerzykéw mama zaplacita 42 zI. 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 metréw. Pierwsze posadzono na poczgtku,
a ostatnie na koricu drogi. Ile metrow ma ta droga, jesli posadzono 8 drzew?
A gdyby posadzono 12 drzew?, 177, 332 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

. Kolejna seria nietypowych, z punktu widzenia tradycyjnego nauczania matematyki

w klasach I-III, a absolutnie dostepnych dzieciom zadan tekstowych:

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?



15.ILETO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. IV

v Janek, Tomek i Karol zbierajg modele samochodow. 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?

v Dorota trzyma swoje ksigzki na regale o trzech pétkach. Najmniej ksigzek ma na goérnej
péltce. 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?

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?
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Elzbieta Jabloriska

16. CO Z TEGO WYNIKA
- CZYLI O PEWNYCH WELASNOSCIACH NIEROWNOSCI,
CZ.1

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O uklada obiekty (np. patyczki) w serie rosngce i malejace, numeruje je; wybiera obiekt w takiej
serii, okresla nastepne i poprzednie.
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Pomoce:
o piktogramy duze
po 2 sztuki:
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» piktogramy male - caly zestaw,

« 2 wagi (do wyciecia), na ktérych mozna umieszcza¢ piktogramy,
 puste kartoniki do rysowania piktogramow,

« tabliczki suchos$cieralne dla kazdego ucznia,

« prezentacja (do ewentualnego wykorzystania,

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

1. Cwiczenie wstepne: pokazujemy na tablicy, jak dziata waga szalkowa i jak mozna poréwny-
wac wagi réznych rzeczy. Dzieci rysujg na tabliczkach wagi i na szalkach wag kiada obrazki
przedstawiajace poszczegdlne przedmioty z tej samej kategorii (np. zwierzeta, owoce, pojazdy)
tak, aby ciezsze znajdowalo si¢ na szalce nizszej.

2. Gdy uczniowie juz nabiorg wprawy w postugiwaniu si¢ waga szalkowg do okreslenia, co jest

ciezsze, na tablicy pozostawiamy dwie wagi z umieszczonymi na szalkach zwierzetami
i uczniowie odczytuja, co przedstawiajg obrazki:

Wielblqgd jest ciezszy od dzika, a dzik jest cigzszy od malpy.

Zadajemy pytania: Co z tego wynika? Co jest cigzsze: wielblgd czy malpa?
Dzieci ustawiajg odpowiednie obrazki wielbtada i malpy na wadze.

3. Ustawiamy nastepne dwie wagi, na ktérych ustawiono przedmioty, ktorych réznice wagi nie
s3 juz tak oczywiste. Na przyklad:

et

Zwracamy uwage, ze jablko raz pojawia si¢ na szalce wyzszej, a raz na nizszej.

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

T
&
4

5. Dzieci, wykorzystujac swoje obrazki, ukladaja w grupach kolejne zagadki i zadaja pytania:
Co z tego wynika?

Komentarz:
Jezeli przy ukladaniu zagadek przez dzieci taki przyklad si¢ nie pojawi, dobrze byloby sprowoko-
wac sytuacje, w ktorej nie zachodzi przechodnios$¢ nieréwnosci. Na przyklad: Jabtko jest cigzsze
od gruszki, a winogrona sq cigzsze od cytryny. Czy z takich relacji cos wynika?
Moze dzieci odkryja inne wlasno$ci nieréwnosci (patrz scenariusz ,,Co z tego wynika, cz. II”).
Jezeli nie odkryja nic nowego, to zadajemy pytania:

v Czy mozna te owoce ustawic¢ w kolejnosci od najciezszego do najlzejszego?

v Jakich jeszcze informacji potrzebujemy, aby wymienione owoce ustawic w kolejnosci od

najciezszego do najlzejszego?
v Ktore owoce nalezy jeszcze ,zwazyc”, aby bylo to mozliwe?

6. Relacja wickszosci moze dotyczy¢ nie tylko wagi. Moga by¢ pytania: Co jest wigksze? Co jest
drozsze? Co jest starsze? itp. Przedstawiamy taki przyktad na tablicy.
v Kilogram gruszek kosztuje wigcej niz kilogram jablek. Gruszki sq tansze od wisni. Co jest

tansze: jabtka czy wisnie?

7. Jeden z obrazkéw mozna zastapic liczbg z mianem wyrazajaca np. cene, wiek, wage, wielkos¢.

050 z ‘
%

8. Pytania: Co z tego wynika?, Co jest drozsze: banan czy jabtko?
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Kolejny przyktad:

fﬁfé § f

Pytanie: Czy banan kosztuje mniej czy wiecej niz 1 z#?

Dzieci w grupach budujg podobne zagadki i zadajg sobie nawzajem.

Komentarz:

Wskazane jest, aby raz prawa, a raz lewa szalka byla nizej.

Wage mozna zastapi¢, uzywajac kartonika ze znakiem ,,>” lub ,,<”.

Uczniowie klasy pierwszej prawdopodobnie na tym zakonczg lekcje, moze uda si¢ jedynie wyko-
nac jedno lub dwa zadania zamieszczone nizej. Mozna przeprowadzi¢ kolejna lekcje, korzystajac
z tego scenariusza, rozpoczynajac od ulozenia dowolnej zagadki z dwiema wagami i poleceniem,
aby umieszczone na nich obiekty ustawi¢ w kolejnosci, a moze poprosi¢ uczniow o ukladanie
wlasnych zagadek.

Przyklady zadan, ktorych tres¢ mozna przedstawic, ukladajac obrazki lub robiagc rysunki
- do rozwigzywania w grupach.

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

N

Stas jest starszy od Jasia, a Matgosia mlodsza od Jasia. Kto jest starszy: Malgosia czy Stas?

AN

Kasia jest wyzsza od Malgosi. Od Kasi wyzszy jest Franek. 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 wigcej, czy sliw?

v Janek zebral wigcej kasztanow niz Wojtek, a Wojtek zebrat wigcej niz Karol. Kto zebral wigcej

kasztanow: Janek czy Karol?
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Elzbieta Jablonska

17. CO Z TEGO WYNIKA
- CZYLI O PEWNYCH WEASNOSCIACH NIEROWNOSCI,
CZ.1I

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O uklada obiekty (np. patyczki) w serie rosngce i malejace, numeruje je; wybiera obiekt w takiej
serii, okresla nastepne i poprzednie.
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Pomoce:

piktogramy duze

R RO RSON W
00 QP LT O™
ABh PP EUAAR
hAoHd 498 %SH>N
TR YWD QS
OL &R0 0o0oDe &

piktogramy male - caly zestaw,

2 wagi (do wycigcia), na ktérych mozna umieszcza¢ piktogramy,
puste kartoniki do rysowania piktogramoéw,

tabliczki suchoscieralne dla kazdego ucznia,

prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),

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

1. Uczniowie ogladaja wizerunki zwierzat, nazywaja je i poréwnuja ich wage. W przypadku
watpliwosci moga siegna¢ do encyklopedii lub innych zrédel opisujacych te zwierzeta.
Ustawiajg wizerunki na wadze tak, aby na nizszej szalce byly zwierzeta cigzsze. Nastepnie
poréwnuja inne wielkosci okreslajace te zwierzeta, np. dlugos¢ zycia, wysoko$¢, szybkosé
poruszania si¢ i ukladajg wizerunki na wadze tak, aby zwierzeta, ktdre dluzej zyja, szybciej
sie poruszaja lub sg wyzsze, byly na szalce nizej. Méwimy, Ze za pomoca zwyklej wagi nie da
sie poréwnac innej wielko$ci niz ciezar, ale nasza waga jest waga umowna, ktéra poréwnuje
rowniez inne wielkosci. Jezeli uczniowie mieli juz zajecia zwiazane z nieréwnosciami (np.

»Co z tego wynika — czyli o pewnych wlasno$ciach nieréwnosci, cz. I”) ten punkt scena-

riusza nalezy pominaé.

2. Ustawiamy dwie wagi na tablicy.

Zadajemy pytania:

v Czy kaczka razem z dzikiem wazg wiecej czy mniej niz gotgb i chomik razem?
v Co jeszcze z tego wynika?
Dzieci ukladajg inne nieréwnosci wynikajace z tych dwdch.

Powinny sie pojawi¢ rowniez nierownosci:
Kaczka z dzikiem wazg wigcej niz golgb.
Kaczka z dzikiem wazg wigcej niz chomik.
Dzik z goltebiem wazq wiecej niz chomik.
Kaczka z chomikiem wazg wigcej niz chomik.
Kaczka z chomikiem wazg wigcej niz gotgb.

3. Powtarzamy to ¢wiczenie, umieszczajac na szalkach obu wag inne przedmioty, ktére mozemy
poréwnac pod wzgledem wagi lub ceny: np. owoce, warzywa.
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4. Nastepnie ustawiamy dwie wagi:

L)
.

inati =

Zadajemy pytania:

v Co z tego wynika?
v Czy cytryna i butka kosztujg wiecej niz ciastko i cukierki?

Uczniowie wyjasniaja, dlaczego takiego wniosku nie mozemy wyciggnac.
Co w takim razie wynika z tych dwdch nieréwnosci? Uczniowie na swoich wagach ustawiajg
nieréwnosci, ktére wynikajg z tych dwoch przedstawionych. Odczytujg je glosno i weryfikuja.

Wsrédd prawidlowych moga sie pojawic:

Cukierki i cytryna razem kosztujg wigcej niz czeresnie i ciastko.
Cukierki i ciastko kosztujg wigcej niz butka.

Cytryna i butka kosztujg wigcej niz ciastko.

5. Mozna niektdre obrazki zastgpic¢ przez zapisy wielkosci (np. wagi lub ceny).

5
il gb)

2 zt 1z

Dzieci mo6wia, co wynika z tych zalezno$ci. Prawidlowe odpowiedzi dzieci ilustruja na szalkach.
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Wsrédd prawidlowych moga sie pojawic:

Ciastko i czekolada razem kosztujg wigcej niz 3 z1.

Ciastko z czekoladqg kosztujg wiecej niz 1 z1.

Ciastko z czekoladqg kosztujg wiecej niz 2 z1.

Ciastko kosztuje wigcej niz 1 z1.

Dwie czekolady kosztujg wiecej niz 2 z1.

Dwa ciastka kosztujg wiecej niz 4 z1.

Kazde z tych zdan mozna zapisa¢, uzywajac znaku nieréwnosci, np.
Ciastko + czekolada > 3 z1

. Jezeli uczniowie radzg sobie dobrze, mozna sprobowac rozwigza¢ trudniejsze zadanie.

Co z tego wynika?

& €
18 dag

Spodziewane odpowiedzi:

Jabtko jest cigzsze od banana.

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

. Uczniowie pracujg w grupach. Jedno z dzieci uklada zagadke z dwiema wagami
— pozostale staraja si¢ wyciagna¢ mozliwie najwiecej wnioskéw. Dzieci zapisuja swoje wnioski,
robigc rysunki i uzywajac symbolu wagi lub symbolu nier6wnosci na tabliczkach suchoscie-
ralnych. Potem w grupie dyskutuja, czy s3 to wnioski prawidlowe.
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Mirostaw Dgbrowski

18. CO JEST DALE]
- CZYLI O DOSTRZEGANIU I WYKORZYSTYWANIU PRAWIDEOWOSCI,
CZ.1

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O

©)

©)

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;
umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

©)
©)

©)

rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dgzeniu do prawdy;

wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-

tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

©)

©)
©)

liczy (w przdéd i w tyl) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakresie 100
i setkami od danej liczby w zakresie 1000;

zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000;

dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmoéw dziatan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;

podaje z pamigci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za pomoca
mnozenia;

rozwigzuje zadania tekstowe wymagajace wykonania jednego dziatania (w tym zadania na
poréwnywanie roznicowe, ale bez poréwnywania ilorazowego);

rysuje drugg polowe figury symetrycznej; rysuje figury w powiekszeniu i pomniejszeniu;
kontynuuje regularno$¢ w prostych motywach (np. szlaczki, rozety).
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Pomoce:
» piktogramy duze:
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» piktogramy mate:
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albo stemple:
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o tabliczki suchoscieralne (do ewentualnego wykorzystania),

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

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

1. Ukladamy sekwencje na tablicy i formulujemy zagadke:
Te przedmioty sq utozone zgodnie z pewngq regutq. Przyjrzyjcie sig im uwaznie i postarajcie sig
odkryc, 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 POLPOO
do 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. Do prezentowania swoich odpowiedzi
uczniowie moga wykorzystac tabliczki suchoscieralne.

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

Komentarz:

Z tego typu zadaniem radzg sobie dzieci siedmioletnie, czy nawet szescioletnie — zwlaszcza jesli
bedziemy z nimi rozmawia¢ naturalnym jezykiem, eliminujac okreslenia potencjalnie trudne dla
nich do zrozumienia. Zeby sie o tym przekonaé, wystarczy da¢ im szanse.

Warto pamietac o tym, zeby powtérzy¢ przynajmniej dwa pelne ,,cykle” obrazkéw i kawatek trze-
ciego (por. wyzej), wtedy istnienie regularnosci staje si¢ dla dzieci bardziej oczywiste. W pierwszej
z powyzszych sekwencji powtarza si¢ w uporzadkowany sposéb dziesig¢ obrazkow, zatem np. na 3,
13,23, ... pozycji znajduje sie ten sam obrazek. Tego typu sekwencje wprost nawigzujg do struktury
systemu dziesietnego i rozwijajg jej rozumienie u dzieci. W drugiej powtarza sie pie¢ znakéw, co
oznacza — w szczegolnosci — Ze daje si¢ do niej zastosowac ta sama procedura co poprzednio: na 1,
11, 21, ... miejscu jest jablko oraz na 6, 16, 26, ... miejscu jest jabtko. Mozna jednak ja wzbogaci¢
i przyspieszy¢: na 1, 6, 11, 16, ... jest jabtko - liczba musi sie konczy¢ na 1 albo 6.
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Gdy wigkszo$¢ uczniéw zna juz regule, warto postawic szereg uogdlniajacych pytan:

v Jaki obrazek powinien by¢ na 30 miejscu?, 33¢, 477 .... Dlaczego? Jak do tego doszliscie?

o

v Na ktérym miejscu w tej serii obrazkow jest gruszka? I na ktorym jeszcze? Jakie kolejne miejsca
powinna zajmowac? Jakie najdalsze miejsce dla gruszki mozecie podac?

2. Ikolejne sekwencje o podobnej strukturze:

* 99O Oe0e® ! v¥® @90
Ce® i %¥

GO MR CC RN IO RGN RO
®i@

AP Al R A I A Tl
Vet P oo

W przypadku drugiej i trzeciej sekwencji w uogoélnieniu dzieci moga (cho¢ wcale nie muszg)

pojawic sie np. 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 klasg albo indywidualnie, zapisujac swoje odpowiedzi na tabliczkach suchoscieralnych.

3. Pora na zagadki ukladane i prezentowane przez dzieci. W tym celu dzieci mogg skorzystac
z obrazkow albo ze stempli, albo z obu tych pomocy réwnoczesnie, np. na etapie projektowa-
nia zagadki z obrazkdéw, a na etapie przygotowania do prezentacji i udostepnienia kolegom
do rozwigzania - ze stempli.

Przy kazdej zagadce warto zacheca¢ dzieci do rozmowy o zauwazonej regule. I warto formu-
fowa¢ mozliwie duzo pytan i problemdéw dotyczacych analizowanej sekwencji.
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Mirostaw Dgbrowski

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

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)

©)

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;
umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

©)
©)

©)

rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dgzeniu do prawdy;

wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-

tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

©)

©)
©)

liczy (w przdéd i w tyl) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakresie 100
i setkami od danej liczby w zakresie 1000;

zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000;

dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmoéw dziatan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;

podaje z pamigci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za pomoca
mnozenia;

rozwigzuje zadania tekstowe wymagajace wykonania jednego dziatania (w tym zadania na
poréwnywanie roznicowe, ale bez poréwnywania ilorazowego);

rysuje drugg polowe figury symetrycznej; rysuje figury w powiekszeniu i pomniejszeniu;
kontynuuje regularno$¢ w prostych motywach (np. szlaczki, rozety).
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Pomoce:
» piktogramy duze:

o o0 gd o TUP

» piktogramy mate:

® /%o 0

albo stemple:

® /%o 0

o tabliczki suchos$cieralne (do ewentualnego wykorzystania),

« 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 na tablicy. Przypominamy
umowg, Ze uczniowie nie podaja glosno odkrytych regul, ale sygnalizuja, Ze wiedzg, wedle

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

i oo (@9
OO S A N IO S K

Gdy czes¢ uczniéw odkryje regule, warto zachecic¢ ich do przedstawienia swojego toku rozu-

mowania oraz metod stosowanych przy ustalaniu obrazkéw znajdujacych si¢ na dalszych
miejscach. Do prezentowania swoich odpowiedzi uczniowie mogg wykorzystac tabliczki
suchoscieralne.

Podobnie jak poprzednio mozemy wyswietli¢ wybrane sekwencje, uzywajac zataczonej
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
dzieciom na calkowitg swobode w dziataniu, nic nie narzucajmy, nic nie podpowiadajmy — moze
dzigki temu okaze sie, Ze te zagadki wcale nie s3 az tak trudne, jak by si¢ wydawalo. Przy okazji
tego typu sekwencji dzieci budujg sobie intuicje dotyczace wielokrotnosci i podzielnosci, a moze
nawet dzielenia z reszta.

Przy tym poziomie trudnos$ci zagadek wazniejszy staje si¢ proces poszukiwania regul i proby
dokonywania uogoélnien niz ostateczne podanie poprawnej odpowiedzi. Nie oceniajmy pochop-
nie i zbyt szybko odpowiedzi dzieci, raczej zastanawiajmy si¢ wspoélnie nad ich poprawnoscia.
I pamietajmy o nagradzaniu (najlepiej werbalnym) oryginalnych pomysiéw uczniow.

2. Pora na zagadki budowane przez uczniéw. Warto zaapelowa¢ do nich, aby - przed prezentacja
swojej zagadki — sami upewnili sie, czy potrafig odpowiedzie¢ na pytania, ktére moga przy
okazji pas¢.

Komentarz:

Stopniowo mozemy zwieksza¢ poziom abstrakcyjnosci wykorzystywanych w zagadkach obiektow,
wprowadzajac w ktérym$ momencie np. ksztalty geometryczne, liczby czy litery. Nalezy jednak
pamietacd, ze poczatkowe powinny dotyczy¢ (niezaleznie od wieku uczniow) obiektéw mozliwie
konkretnych.
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3. Jesli uczniowie polubili ten typ zagadek i dobrze sobie z nimi radzg, mozemy im zapropono-
wac - np. do pracy w grupach - jeszcze trudniejsze sekwencje, np. takie:

L@ @d 6 @d 66 4e .
A AP AP A AP AP A

Jak zawsze, powinni$my pamigta¢ o zachecaniu dzieci do dyskusji, wymiany pomystow, stawia-

nia pytan itd. A takze o tym, Ze wazny jest proces poszukiwania rozwigzania, podejmowanie
prob, formulowanie i weryfikowanie hipotez oraz towarzyszaca temu dyskusja dzieci.

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

20. CO TU PASUJE
— CZYLI O DOSTRZEGANIU ZWIAZKOW, PODOBIENSTW I ROZNIC,
CZ.1

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dgzeniu do prawdy;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmow dzialan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;

O podaje z pamigci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za pomoca
mnozenia.

Pomoce:
o piktogramy duze (peten komplet),
o piktogramy mate (pelen komplet),
o stemple,
 inne (do projektowania zagadek przez dzieci):
» naklejki z piktogramami (rosliny i zwierzeta),
= kolorowe pisaki,
* szablony do ukfadania zagadek przez uczniéw,
» prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
» karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:
1. Formulujemy i ukladamy na tablicy zagadki typu:
v Co tu nie pasuje! Jedna rzecz, ktora i dlaczego?
Stopniowo przechodzimy od rzeczy bardzo konkretnych do bardziej abstrakcyjnych:

« komplikujac typ obiektow;
« komplikujac relacje taczaca wykorzystywane obiekty,

®RPDO

™S §

WS W P

Col-. SR

® PR~

Te zagadki charakteryzuja si¢ tym, Ze nie majg jednej jedynej poprawnej odpowiedzi, np. dla
pierwszej zagadki uczniowie moga stwierdzi¢, ze:

v Nie pasuje pomidot, bo nie jest owocem,

v Nie pasuje porzeczka, bo na tym obrazku jest wiele owocéw, a nie jeden,

v Nie pasuje banan, bo nie rosnie w Polsce,

Pamietajmy o tym, ze odpowiedzi moga by¢ rézne! Zagadki tego typu uczg m.in. argumen-
towania. Wazna w nich jest przede wszystkim procedura wyjasniania przez dziecko, dlaczego
uwaza, ze to ta wskazana przez nie rzecz nie pasuje. Sensowne wyjasnienie buduje poprawna
odpowiedz.
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Uwaga: Do pokazania kolejnych zagadek mozemy wykorzysta¢ zalaczong prezentacje, ale warto
zaczaé, zwlaszcza z mlodszymi dzie¢mi, od czego$ bardziej ,namacalnego” niz wyswietlany
obraz. Jesli chcemy sytuacje jeszcze bardziej ,ukonkretni¢”, mozemy rozpoczaé od pokazania
uczniom kilku przedmiotéw, z ktérymi obcujg na co dzien, oraz postawienia pytania, ktory
z nich nie pasuje do pozostatych i dlaczego.

. Dzieci, wykorzystujac obrazki albo stemple, uktadajg wlasne zagadki i wzajemnie je sobie

rozwiazuja.

Uczniowie po zaprojektowaniu zagadki za pomoca obrazkdéw moga ja przygotowac
do prezentacji, np. uzywajac naklejek i stempli (ewentualnie paska papieru i stempli). Gwa-
rantuje to zachowanie zagadek, np. w ,,Klasowym Pudle Zagadek”, i mozliwos¢ wielokrot-
nego wracania do nich. Gotowe zagadki mozna tez np. sfotografowa¢. Warto takze pomysle¢
o zorganizowaniu wystawy zagadek dla uczniéw innych klas.

3. Pora na zagadki dotyczace nieco bardziej abstrakcyjnej tematyki.

Sl e =t

I jeszcze bardziej abstrakcyjne:

Lo Jla s J2 )L

16 |15 |2 |12 |19
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16 |63 | 66 | 26 |56
15|30 |24 35 | 20

4. Uczniowie samodzielnie tworzg zagadki, rozwigzuja je i dyskutuja o nich.

Przy uktadaniu przez uczniéw zagadek z wykorzystaniem liczb czy innych znakéw uzyteczny
moze by¢ szablon (por. dalej).
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Mirostaw Dgbrowski

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

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dazeniu do prawdys;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmow dzialan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;

O podaje z pamieci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za pomoca
mnozenia.

Pomoce:
 piktogramy duze (peten komplet),
 piktogramy mate (pelen komplet),
o stemple,
« inne (do projektowania zagadek przez dzieci):
= naklejki,
» 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 ukladamy na tablicy zagadki typu:
v Co tu pasuje? Tylko jedna rzecz! Ktora i dlaczego?

Ponownie, podobnie jak w scenariuszu I, stopniowo przechodzimy od rzeczy bardzo konkret-
nych do bardziej abstrakcyjnych, np.:

09 || ® %6

W &> [ B ¥ &

w > W [ VY ¢

>® % [ IR 6

é (9w~ -] T O %

Warto zachegca¢ dzieci do dyskusji i wzajemnego przekonywania sie. Musimy pamietac,
ze wazna jest przede wszystkim procedura wyjasniania przez dziecko, dlaczego uwaza, ze to
tylko ta wskazana przez nie rzecz pasuje. Jak zawsze w tego typu zagadkach, moze by¢ wiele
dobrych, sensownie uzasadnionych odpowiedzi.

Uwaga: Do pokazywania zagadek mozemy wykorzysta¢ zalaczong prezentacje. Jesli chcemy
dzieci nieco najpierw ,rozruszac”, rozwigzywanie zagadek mozemy poprzedzic¢ jedna czy
dwiema z poczatkowych zabaw ruchowych ze scenariusza ,,Gdzie jest moja para, cz. I”.

2. Uczniowie, wykorzystujac posiadane obrazki, ukladaja wlasne zagadki i je rozwigzujg. Podob-

nie, jak poprzednio, zagadki do prezentacji moga by¢ przygotowywane przy uzyciu naklejek
oraz stempli (paska papieru oraz stempli) i zachowane do wielokrotnego wykorzystywania.
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3. Pora na zagadki dotyczace nieco bardziej abstrakcyjnej tematyki, np.:

noono oon
nooann non
nooon non
e )El S
nonon oo
noonn wlE=
onoon oo

Komentarz:

\Y)
-

Tego typu zagadki mogg da¢ dzieciom okazje do odwotlania sie do catosci ich wiedzy arytme-
tycznej: zapisu liczb, ich poznanych wlasnosci, operacji na nich wykonywanych, ... . Stuchajac
ucznidéw, mozemy sie o nich i ich wiedzy matematycznej bardzo wiele dowiedzie¢.

4. Uczniowie samodzielnie tworzg zagadki i dyskutuja o nich. Przy ukladaniu przez uczniéw
zagadek tego typu z wykorzystaniem liczb czy innych znakéw uzyteczny moze by¢ szablon
(por. dalej).
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Mirostaw Dgbrowski

22.CO TU PASUJE
- CZYLI O DOSTRZEGANIU ZWIAZKOW, PODOBIENSTW I ROZNIC,
CZ.111

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dazeniu do prawdys;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmow dzialan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;

O podaje z pamieci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za pomoca
mnozenia.

Pomoce:
 piktogramy duze (peten komplet),
 piktogramy mate (pelen komplet),
o stemple,
« inne (do projektowania zagadek przez dzieci):
= naklejki,
» 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. Formutujemy i ukladamy na tablicy (albo wyswietlamy, korzystajac z prezentacji) zagadki typu:

v Co tu pasuje! Jedna rzecz, ktora i dlaczego?

np.:
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2. Itroche innych, moze nieco bardziej abstrakcyjnych:

'4 \ '4 \ 4 \
koh los ma;
'4 \ '4 \ 4 \
kara lato mina
'4 \ '4 \ 4 \
kotara |||{lodéwka ?
'4 \ '4 \ 4 \
las taca |||kotwica
'4 \ '4 \ 4 \
kara safata bok
'4 \ '4 \ 4 \
balonik 16d ?
'4 \ '4 \ 4 \
las list lampa
'4 \ '4 \ 4 \
lala lisek lekcja
'4 \ '4 \ 4 \
laska listek ?

2 5 8
12 ||| 15 ||| 18
22 ||| 25 || ?

~NJ
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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 ||| ?

4. Ponownie pora na pomysly dzieci. Takze i tym razem ukladanie zagadek moga utatwic¢
szablony (por. dalej).

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 dziecka kluczowe jest mowienie o matematyce: wyjasnianie, przekony-
wania, przewidywanie, stawianie pytan, watpienie, ... .

Tego typu zagadki stwarzajg do tego bardzo dobra okazje, a ponadto sg dla uczniéw bardzo moty-
wujace.
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Mirostaw Dgbrowski

23. GDZIE JEST MOJA PARA
- CZYLI O KLASYFIKOWANIU I NIE TYLKO,
CZ.1

Cele ogolne w szkole podstawowej:

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¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dgzeniu do prawdy;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O klasyfikuje obiekty: tworzy kolekcje, np. zwierzeta, zabawki, rzeczy do ubrania;

O w sytuacjach trudnych i wymagajacych wysitku intelektualnego zachowuje si¢ rozumnie,
dazy do wykonania zadania;

O rozpoznaje i nazywa kota, kwadraty, prostokaty i trojkaty (réwniez nietypowe, polozone
w rdzny sposob oraz w sytuacji, gdy figury zachodzg na siebie); rysuje odcinki o podanej diu-
gosci; oblicza obwody trdjkatow, kwadratdw i prostokatéw (w centymetrach).

Pomoce:
o kompletny zestaw stempli, w tym z figurami geometrycznymi:

O /N

e inne:
* naklejki czyste (duzo),
albo wstazki i duza liczba kartonikéw o wymiarach, np. 10 cm x 10 cm,
« karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Kazde dziecko wybiera sobie jakis obrazek (dowolny) i:
o albo przyczepia go sobie z przodu na ubraniu,
« albo stempluje go sobie na naklejce i przykleja na sobie z przodu,
« albo stempluje na kartoniku do zawieszenia na wstazce.

Kazdy uczen musi wiedzie¢ i umie¢ wyjasni¢, co przedstawia jego obrazek. Jest to wazne
w przypadku obrazkéw o umownym znaczeniu.
W ten sposob mamy dwadziescia kilka czy kilkanascie ruchomych obrazkéw.

Formulujemy polecenia:

v Uwaga! Lgczymy si¢ w pary tak, aby oba obrazki z pary byly do siebie podobne. No wiasnie,
co to znaczy, w tym wypadku, obrazki podobne do siebie? Kazda para ustala, dlaczego ich
obrazki sq podobne.

Po polaczeniu si¢ w pary dzieci wyjasniaja, na czym polega podobienstwo ich obrazkéw.
Polecenie to mozemy powtorzy¢ kilka razy, proszac dzieci, aby za kazdym razem laczyly si¢

W inne pary.

v A teraz lgczymy sie w pary tak, aby to, co obrazki przedstawiajg, jakos do siebie pasowalo,
bylo z sobg zwigzane. Czy to jest takie samo polecenie jak poprzednio czy inne? Dlaczego?
I trzeba bedzie wyjasni¢, co Iaczy tres¢ tych obrazkéow.

To polecenie moze da¢ szczegdlnie ciekawe efekty wowczas, gdy wsrdéd wybranych przez
dzieci obrazkéw sg réwniez obrazki o umownym znaczeniu. Ponownie warto kilkakrotnie
powtorzyc taczenie w pary.

»Ruchome obrazki” mozemy wykorzysta¢ do sformulowania réznych zagadek, np. typu:

Kto (co) tu pasuje?

Prosimy troje, czworo dzieci, aby ustawily si¢ w rzedzie obok siebie, dobierajgc je zgodnie z jakgs
cechg ich obrazkow, np. owoce, rzeczy czerwone, zabawki itd. Zapraszajgc dzieci, podajemy ich
imiona, a nie tres¢ obrazka; nastgpnie pytamy o to, kto tu jeszcze pasuje?

Jak je dziele?

Kolejne dzieci, pojedynczo, sq przydzielane do jednej z dwdch grup, zgodnie z jakgs regulg zwig-
zang z ich obrazkami, np. owoce i reszta albo cos, co rosnie i reszta, albo... Zadaniem dzieci
jest odgadngd, jak robiony jest podziat; jesli ktores dziecko juz wie, to méwi: WIEM, po czym
demonstruje to, dotgczajgc do wilasciwej grupy obrazkow.
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To do tego, jak to do ..."

Prosimy troje dzieci, np. z jabtkiem, gruszkg i marchewkg; Jabtko ma sig¢ tak do gruszki, jak
marchewka do czego? Co tu pasuje jako czwarty obrazek?

Stopniowo podnosimy poziom abstrakcji zwigzku pomiedzy trescig wykorzystywanych obrazkow,
np. talerz ma sig tak do jabtka, jak pétka do ...

Kazde dziecko na naklejce (albo kartoniku na wstazce) zapisuje jakis wyraz. Wyrazy moga
by¢ zupelnie dowolne. Formutujemy polecenia podobne jak poprzednio:

v Lgczymy sie w pary tak, aby oba wyrazy w parze byly jakos do siebie podobne.
I od razu ustalacie w parze, na czym polega to podobiernstwo.

v/ A teraz tworzycie takie pary, zeby te wyrazy, to co one znaczg, jakos si¢ z sobg tgczyty.
Na czym polega ten zwigzek?

Kazde polecenie warto powtdrzy¢ kilka razy, zeby dzieci mialy okazje do poszukania réznych
typoéw zwigzkéw pomiedzy wyrazami.

Innego dnia przygotowujemy, najlepiej z udzialem dzieci, naklejki (ewentualnie kartoniki na
wstazkach, do zawieszenia na szyi) z figurami geometrycznymi. Nalepek robimy tyle, ilu jest
ucznidw, starajac sie, aby kazda byta inna. Mamy trzy figury:

@ IVAN

Zeby otrzymaé potrzebng ilo$¢ naklejek, np. 24, mozna np. kazda figure pokolorowaé na jeden
z czterech koloréw: czerwony, niebieski, zielony albo z6lty i da¢ na naklejce jedng albo dwie
figury.

W efekcie powstana: 3 (figury) x 4 (kolory) x 2 (ilo$¢) = 24 niepowtarzalne naklejki, kazda
opisana przez zestaw trzech cech: figura, kolor, ilos¢.

Przy innej liczbie dzieci np. niektdre naklejki nie bedg uzywane albo mozna zmniejszy¢ czy
zwigkszy¢ liczbe kolorow, albo ... .

Przyklejamy kazdemu dziecku na plecy jedng naklejke tak, aby jej nie zobaczyto. Dzieci
powinny wiedzie¢, w jaki sposdb powstawaly naklejki — jesli nie uczestniczyty w ich powsta-
waniu, musimy im o tym opowiedzie¢. Warto poprosic dzieci, aby nie zdradzaty kolegom, co
tamci majg na plecach.

Uczniowie ustawiajg si¢ w parach, twarzg do siebie. Jeden z nich odwraca sie, aby pokazac
partnerowi swojg naklejke. Jego zadaniem jest odgadnigcie, co ma na swojej naklejce.

W tym celu moze koledze zadawac tzw. pytania ogdlne, czyli o odpowiedzi: TAK albo NIE.
Gdy juz ustali, jak wyglada naklejka, przekleja ja, z pomocg kolegi, z plecéw na przéd.

1

Por. scenariusz ,Podobnie, czyli jak”
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Teraz drugi uczen odwraca sie itd.
Gdy juz wszyscy przykleili swoje naklejki z przodu, warto porozmawia¢ o tym, jakie padly
pytania, ktére byly lepsze, a ktore gorsze, i czy wszystkie byly potrzebne.

Formulujemy kolejne polecenia, np. takie:

v Uwaga! Kazdy szuka sobie pary tak, aby obie figury w parze byly jak najbardziej do siebie
podobne. I od razu ustalacie w parze, dlaczego sq do siebie tak bardzo podobne.

Po powstaniu par dzieci opisuja, na czym polega to podobienstwo.
v A teraz lgczymy sie w pary tak, aby figury jak najbardziej sig roznity.

I znowu dzieci wyjasniaja, dlaczego potaczyly si¢ w taki sposob. Warto porozmawiac z dzie¢mi
o tym, co taczy poszczegolne figury, a co rozni i jakie majg one cechy.

v/ Ateraz bedzie inne polecenie. Tworzycie pary tak, aby figury w parze miaty tylko jedng ceche
wspolng. (...) Tylko jedng ceche rézng. (...) Czy to polecenie naprawde byto inne?

v Lgczycie si¢ w trojki tak, aby wszystkie trzy figury miaty tylko jedng ceche wspélng. (...)
v Lgczycie sie w czworki tak, aby (...)

I kolejna mozliwa aktywnos¢. Dzieci z naklejkami figur geometrycznych (jw.) ustawiajg sie
w rzedzie i odliczaja do dwoch, tworzac w ten sposéb dwa zespoty. Graja w gre (podobna do
domina). Zaczyna zespot ,,jedynek” - jeden gracz z tego zespolu jest wysylany na srodek, od
niego zacznie si¢ budowanie fancucha. Teraz ruch ma zespét ,,dwojek”, ktory dostawia swojego
gracza tak, aby figury jego i poprzednika roznity si¢ tylko jedng cecha. Kolejny ruch ,,jedynek”
i tak na zmiane. Przegrywa zespot, ktéry nie moze wykonac ruchu.

Zawsze warto gra¢ dwa razy, zmieniajac zesp6l wykonujacy pierwszy ruch.

v Co sig zmieni, jesli wprowadzimy zasade, Ze kolejne obrazki majg mie¢ dwie cechy wspdlne?
v A gdyby mialy mie¢ dwie cechy rézne? Albo jedng wspdlng?
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Mirostaw Dgbrowski

24. GDZIE JEST MOJA PARA
- CZYLI O KLASYFIKOWANIU I NIE TYLKO,
CZ.11

Cele ogolne w szkole podstawowej:
O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;
O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;
O umiejetnos¢ pracy zespolowej.
Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:
O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;
O ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dgzeniu do prawdy;
O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.
Wymagania szczegélowe:
Uczen:
O w sytuacjach trudnych i wymagajacych wysitku intelektualnego zachowuje si¢ rozumnie,
dazy do wykonania zadania;
O dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmoéw dziatan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;
O podaje z pamigci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia; sprawdza wyniki dzielenia za pomoca

mnozenia.

Pomoce:
o stemple z kleksem:

*

e inne:
* naklejki czyste (duzo),
albo wstazki i duza liczba kartonikéw o wymiarach np. 10 cm x 10 cm,
« karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Tym razem kazde dziecko ma naklejke (albo kartonik na tasiemce) z jaka$ liczba
od 1 do 10. Dobrze bytoby, zeby kazda liczba byta w zblizonej ilosci kopii.

v Uwaga! Lgczymy sig w pary tak, aby liczby z pary dodane do siebie dawaly 10. (...) A teraz
jedna liczba w parze ma byc o 2 wigksza od drugiej. Jedna liczba w parze ma byc o 2 mniejsza
od drugiej. Jedna liczba w parze o 3 mniejsza od drugiej. (...)

v Lgczymy sie w tréjki tak, aby jedna liczba w tréjce byla:
o sumgqg obu pozostalych,
o 10Znicg obu pozostatych,
o wynikiem jakiegos dziatania wykonanego na obu pozostatych liczbach. (...)

v Lgczymy si¢ w grupy (dwu-, trzy-, czteroosobowe, ...) tak, aby liczby z grupy dodane do
siebie dawaty 20. (...)

o

Komentarz:

Niewielki zakres uzywanych liczb sprawia, ze uczniowie moga oswoic si¢ z nowym typem aktyw-
nosci - stali si¢ ,,Zywymi liczbami”. Warto przy tej okazji skupi¢ si¢ na doskonaleniu rozumie-
nia uzywanych poje¢, np. polecenia typu: jedna liczba w parze o 2 wigksza; jedna liczba w parze
0 2 mniejsza; roznica liczb w parze rowna 2 znaczg to samo, co nie dla wszystkich jest oczywiste.
Warto powtarzac tego typu sekwencje polecen, aby dzieciom to uswiadomic.

Po powrocie do fawek warto sformulowac jak najwiecej pytan, zadan, problemoéw dotyczacych
tego, co przed chwila robili uczniowie. Dzieki temu ponownie beda mogli, juz indywidualnie,
analizowac¢ powstale sytuacje i wycigga¢ wnioski z tego, co sie wczesniej dzialo.

2. Mozna rozszerzy¢ zakres liczb zapisanych na naklejkach, np. jesli w klasie jest 22 uczniow,
to na naklejkach mozna dac liczby od 1 do 22.
Nalepki z liczbami naklejamy na plecy uczniéw - ich zadaniem jest odgadnigcie (w parach,
jak poprzednio, por. czes¢ I), jaka liczbe maja na plecach. Po odgadnieciu liczby przyklejane
s3 z przodu, poczawszy od tego momentu kazdy uczen jest odpowiednig liczba.

v Uwaga! Lgczymy sig w pary tak, aby:
o jedna liczba byla o 2 wigksza od drugiej, (...)
o jedna liczba byla o 2 mniejsza od drugiej, (...)
o suma liczb byla réwna 18, 24, (...)
o rdznica liczb byla réwna (...)

11
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o iloczyn liczb w parze byt wigkszy niz (...)
o suma liczb byta parzysta (...)

v Uwagal Lgczymy sie w tréjki tak, aby:
o suma liczb byta réwna 30, (...)
o jedna liczba byla réznicg obu pozostatych (...)

Komentarz:

Nie warto podczas jednej zabawy formulowac zbyt wielu réznego typu polecen - jesli zajmiemy
sie ,wszystkim”, to sprawdzimy wiedze¢ niektorych dzieci, ale nie damy im szansy, Zeby ja
poglebity i nauczyly sie czego$ nowego. Zdecydowanie lepiej jest wraca¢ do ,,zywych liczb”
wielokrotnie, za kazdym razem skupiajac si¢ na jakiej$ grupie polecen, np. na dodawaniu,
odejmowaniu i poréwnywaniu réznicowym, albo na parzystosci i nieparzystosci, albo ...

Po kazdej serii polecent powinni$my podyskutowac z uczniami o tym, co si¢ wydarzylo. Warto
sformulowac pytania, zadania, problemy dotyczace tego, co robili uczniowie - dzieki zdobytym
doswiadczeniom beda je lepiej rozumie¢ i chetniej rozwigzywac:

v Janek byt liczbg 8. Z kim tworzyl pare o sumie parzystej? A z kim jeszcze mogt jg stworzyc?
Dlaczego?

. Te sytuacje warto wykorzysta¢ innego dnia, gdyz tym razem dzieci bedg ,Zywymi cyframi”.

Kazde dziecko ma albo naklejke (piktogram) z jedng cyfra (od 0 do 9), albo z kleksem:

/

Dobrze by bylo, zeby naklejek z cyframi bylo okoto dwa razy wiecej niz z kleksami.

v Uwaga: Lgczycie sig w pary, tak jak chcecie'. Zrobione?
Ustawcie sig w parze obok siebie - tak, zebysmy wszyscy si¢ widzieli.
Tworzycie teraz jakqgs liczbe dwucyfrowq. Jesli nie macie kleksa, to wiadomo, jaka to liczba.
A jesli jest kleks, to zakrywa on cyfre pod nim napisang i nie wiemy, co tam jest’.
A czy powstala taka liczba, ktérej cyfr w ogole nie znamy?
No to zobaczmy, czy wiecie, jakg liczbe dwucyfrowg tworzycie.
Uwaga. Liczby na pewno wiegksze od 50 reka do gory. Gdzie sq dziesigtki? A gdzie jednosci? (...)
A gdyby wsréd Was byta taka para (warto jg zapisac, zeby dzieci mialy zapis przed oczyma):

()

Mozna, od razu albo od drugiego faczenia w pary, wprowadzi¢ ograniczenie, ze w parze nie moga by¢ dwa kleksy.
Podczas pilotazu tego scenariusza dzieci wymyslity na cyfry kryjace sie pod kleksami nazwe ,,niewidzialne cyfry”
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To czy ta liczba jest na pewno wigksza od 50, czy nie? Dlaczego?
Co na pewno wiemy o tej liczbie? Jakie ma wtasnosci?

)

A gdyby byta taka liczba?

Co o niej na pewno wiemy?

A taka?
¥

v No to kolejne polecenia. Ustawiamy si¢ w tych samych parach tak, aby nasza liczba byta

Co sig moze kry¢ pod kleksem?

jak najmniejsza. (...)

Nasze pytania czy polecenia moga dotyczy¢ zaréwno wlasnosci liczb dwucyfrowych,
ich poréwnywania i porzagdkowania, jak i operacji na nich, np.:

v Ateraz liczby dwucyfrowe, czyli pary, tgczg sie tak, aby suma dwoch liczb byta wigksza od 100.
v Uwaga! Ponownie tgczymy si¢ w pary, ale inaczej niz poprzednio. ...

Komentarz:

Zapis symboliczny liczb jest, jak pokazuja m.in. prowadzone badania, znacznie dla dzieci trud-
niejszy, niz nam — dorostym - si¢ wydaje. Kleksy sprawiaja, ze dzieci — w sytuacji dla nich pro-
blemowej — uczg si¢ analizowac faktyczny sens zapisu liczby. Warto do tego typu ¢wiczen wracaé
wielokrotnie, bo dotycza wiedzy kluczowej dla catej szkolnej arytmetyki.

113
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Malgorzata Siericzewska

25.CO NAM JEST POTRZEBNE W PODROZY
- CZYLI O KLASYFIKOWANIU OBIEKTOW

Cele ogolne w szkole podstawowej

©)

©)

©)
©)

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;
umiejetnos¢ komunikowania sie w jezyku ojczystym, zardwno w mowie, jak i w pi$mie;
umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia

©)
©)

©)

©)

rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dgzeniu do prawdy;

wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw;
poszanowanie godnosci dziecka; zapewnienie dziecku przyjaznych, bezpiecznych i zdrowych
warunkow do nauki i zabawy, dziatania indywidualnego i zespotowego, rozwijania samodziel-
nosci oraz odpowiedzialnosci za siebie i najblizsze otoczenie, ekspresji plastycznej, muzycznej
i ruchowej, aktywnosci badawczej, a takze dzialalno$ci tworczej.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

©)

©)
©)

w sytuacjach trudnych i wymagajacych wysitku intelektualnego zachowuje si¢ rozumnie,
dazy do wykonania zadania;

klasyfikuje obiekty: tworzy kolekcje np. zwierzat, zabawek, rzeczy do ubrania;

rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki,
piktogramy, znaki informacyjne i napisy;

wyszukuje w tekscie potrzebne informacje i w miare mozliwosci korzysta ze stownikéw i ency-
klopedii przeznaczonych dla dzieci na I etapie edukacyjnym;

obserwuje i prowadzi proste doswiadczenia przyrodnicze, analizuje je i wigze przyczyne ze
skutkiem;

rozpoznaje rosliny i zwierzeta zyjace w takich srodowiskach przyrodniczych jak: park, las,
pole uprawne, sad i ogrod (dziatka);

opisuje zycie w wybranych ekosystemach: w lesie, ogrodzie, parku na ace i w zbiornikach
wodnych;

uczestniczy w zabawie teatralnej, ilustruje mimika, gestem, ruchem zachowania bohatera
literackiego lub wymyslonego;
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O rozumie umowne znaczenie rekwizytu i umie postuzy¢ si¢ nim w odgrywanej scence;

O wspolpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; przestrzega

regul obowigzujacych w spolecznosci dzieciecej oraz w $wiecie dorostych, grzecznie zwraca
sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Pomoce:

koperty z zakodowanym czasem, miejscem i celem wycieczki (zalacznik 1.),

encyklopedie dla I etapu edukacji, atlasy zwierzat, ksigzki popularnonaukowe, czasopisma,
zielniki, zdjecia, pocztéwki, naturalne okazy i inne materialy (np. programy multimedialne)
dotyczace wskazanego czasu, miejca i celu wycieczki,

kartki A4, przybory do pisania i rysowania.
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:
1. Dzielimy klase na szescioosobowe grupy.

2. Dzieci dyskutuja w grupie na temat ,,Co nalezy zabrac ze sobg, wybierajac si¢ w podr6z?”.
Nastepnie rysujg na kartce za pomocg umownych znakdéw to, co ich zdaniem zawsze trzeba
mie¢ podczas wycieczki.

3. Organizujemy losowanie kopert z zadaniami. Uczniowie w grupach dokonujg odkodowania,
czasu, miejsca i celu podrézy:

Grupa 1: czas - jesien, miejsce — las, cel - obserwacja i opowiadanie o drzewach, grzybach,

sowie, mrowce;

Grupa 2: czas - lato, miejsce — morze, cel - wykonac fotografie i opowiedzie¢ o plazy, latarni,
rybach, ptakach;

Grupa 3: czas - zima, miejsce — gory, cel — obserwacja i opis gorala, $niegu, temperatury, szyszek;

Grupa 4: czas - wiosna, miejsce — jezioro/staw, cel — postucha¢, zaobserwowac i opowiedzie¢
o zabie, bocianie, tabedziu, zapachu pierwiosnka.

Mozna poprosi¢ uczniéw, aby samodzielnie narysowali, jakim $rodkiem transportu beda
podrdzowac.

Nastepnie dzieci weryfikuja, ktore rzeczy do tej pory wybrane beda im potrzebne w tej wypra-
wie, a ktore bedg zupelnie zbedne. Dorysowuja elementy ekwipunku, biorac pod uwage czas
i cel wycieczki. Porzadkuja wykonane rysunki, tworza nazwy nadrzedne (np. ubrania, przy-
bory toaletowe, pozywienie, dokumenty, ksigzki, urzadzenia itp.) i umieszczajg wszystko na
kartce z napisem EKWIPUNEK.

4. Dziecizapoznajg si¢ z materiatami dotyczacymi czasu, miejsca i celu podrdzy. Moga wykony-
wac jakies rysunki, notatki. Nastepnie przygotowuja ¢wiczenia dramowe: wymyslajg scenki
i wykonuja ,,zdjecia” z realizacji celu podrozy.

5. Nastepnie dzieci dyskutujg w grupie i wspdlnie tworzg plan wycieczki — projektujg odpowiednie
piktogramy i umieszczajg je na kartce z napisem PLAN WYCIECZKI.

6. Grupy prezentuja stworzone przez siebie: plan wycieczki, spis ekwipunku oraz przygotowane
¢wiczenia dramowe. Pozostate dzieci odgadujg, dokad mieli udac sie ich koledzy i kolezanki
i jaki byl ich cel wyprawy.
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7. Rozmawiamy z dzie¢mi na temat:
v Co bylo podobne, a czym réznily sie wyprawy poszczegblnych grup?
v Co zadecydowalo, ze wasze wyprawy mialy inny przebieg?
v Co ulatwily wam obrazki, a z czym mieliscie klopot?
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Zalacznik 1.

Grupa 1l

czas: ﬂ
miejsce: % i

cel:
Grupa 2
czas: ﬂ
miejsce: —
75 TR o == ~
UL > I e oZ
cel:
Grupa 3
czas: @
y 7o
miejsce:

cel:
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Grupa 4

bad
czas:
miejsce: y@

cel:
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Elzbieta Jabloriska

26. ,DWADZIESCIA PYTAN”
- CZYLI TWORZYMY KOLEKCJE

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O klasyfikuje obiekty: tworzy kolekcje, np. zwierzeta, zabawki, rzeczy do ubrania;

O w sytuacjach trudnych i wymagajacych wysitku intelektualnego zachowuje si¢ rozumnie,
dazy do wykonania zadania;

O dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmow dzialan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania.

Pomoce:

» piktogramy male - caly zestaw,

« tabliczki suchoscieralne dla sedzidéw (po jednej dla kazdej grupy grajacej),
 karty pracy do ewentualnego wykorzystania.
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Aby wprowadzi¢ uczniéw w gre, mozna jedng runde rozegra¢ na tablicy - nauczyciel prze-
ciwko calej klasie. Nauczyciel uktada 20 obrazkéw na tablicy — wspdlnie odczytujemy, co one
przedstawiaja. Dwoch (trzech) uczniow stoi przy tablicy. Nauczyciel wybiera jeden znaczek,
nie moéwiac, ktdry wybral. Uczniowie pojedynczo z tawek zadaja pytania, na przyktad: Czy
jest to owoc? Nauczyciel odpowiada TAK lub NIE. Uczniowie stojacy przy tablicy majg prawo
usung¢ znaczki, ktére dzieki odpowiedzi nauczyciela zostaly wyeliminowane. Na przyklad:
jesli na pytanie: Czy jest to owoc? nauczyciel odpowie TAK, to na tablicy zostajg tylko owoce itd.

2. Po wyjasnieniu regul nastepujg gry druzynowe. Graja dwie druzyny (A i B) — kazda sklada sie
z dwdch lub trzech osob, sg rowniez dwie (lub jedna) osoby sedziujace, ktdre zliczaja pytania,
zapisujg punkty na tabliczce sucho$cieralnej i czuwajg nad przebiegiem gry.

3. Jeden z uczniéw rozklada 20 losowo wybranych obrazkow. W klasach mtodszych i wtedy gdy
uczniowie zapoznaja si¢ z gra, wskazane jest, aby znaki przedstawialy przedmioty, ktérych
nazwy bedg rzeczownikami. Na przyklad: agrest, ananas, jabtko, bocian, banan, gotab, kapu-
sta, kaczka, jaskétka itp. Uczniowie odczytujg roztozone znaczki.

W przypadku gdy majg rézne zdania na temat znaczenia obrazkéw — nalezy je ustalic.

4. Po naradzie druzyna A wybiera znaczek, ktory nalezy odgadna¢ i wskazuje go sedziujacym.
Druzyna B zadaje pytania, ktérych celem jest odnalezienie wybranego obrazka. Mozna zada-
wac tylko pytania, na ktére odpowiedz brzmi: TAK lub NIE. Po otrzymaniu odpowiedzi na
pytanie druzyna B ma prawo usung¢ te obrazki, ktoére jej zdaniem zostaly wyeliminowane.
Sedziowie zliczajg zadane pytania. Po odgadnigciu obrazka druzyna B otrzymuje tyle punktdw,
ile wynosi réznica liczby 20 i liczby zadanych pytan - sedziowie mogg réowniez na biezaco
liczy¢ punkty, odejmujac jeden od dwudziestu za kazde zadane pytanie.

5. W drugiej rundzie role si¢ odwracaja i druzyna B wybiera obrazek, a druzyna A go odgaduje. Gra
konczy si¢ po parzystej liczbie rund, aby obie druzyny mialy mozliwo$¢ zgadywania tyle samo razy.

Komentarz:
Uczniowie sami powinni decydowa¢, jakie pytania najlepiej zadawaé, aby wyeliminowac¢ jak
najwiecej obrazkéw i odgadnac¢ zagadke po jak najmniejszej liczbie pytan. Rolg nauczyciela jest
jedynie przedstawienie regutl gry i przykladowe zaprezentowanie jej przebiegu bez podpowiedzi,
jakiego rodzaju pytania najlepiej zadawac. Oprécz pytan dotyczacych znaczenia obrazka mozna
sie spodziewac réwniez pytan typu:

v Czy nazwa wybranego przedmiotu jest rodzaju meskiego?

v Czy nazwa przedmiotu zaczyna si¢ na litere P?

v Czy obrazek lezy w trzecim rzedzie?
Druzyna zgadujaca przed zadaniem kazdego pytania powinna mie¢ czas na uzgodnienie jego tresci.
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Elzbieta Jabloriska

27. DO JEDNEGO WORKA
- CZYLI O TWORZENIU KOLEKC]JI

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolno$ci poznawczych dziecka.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O klasyfikuje obiekty: tworzy kolekcje, np. zwierzeta, zabawki, rzeczy do ubrania;

O w sytuacjach trudnych i wymagajacych wysitku intelektualnego zachowuje si¢ rozumnie,
dazy do wykonania zadania.

Pomoce:
 piktogramy matle - caly zestaw
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. W gre graja dwie lub trzy osoby. Jeden z uczniéow rozktada 20-30 losowo wybranych obrazkdw.
W klasach mlodszych i wtedy gdy uczniowie zapoznaja si¢ z gra, wskazane jest, aby piktogramy
przedstawialy przedmioty, ktérych nazwy beda rzeczownikami. Na przyklad: agrest, ananas,
jablko, bocian, banan, gotab, kapusta, kaczka, jaskotka, ciastko itp.

2. Uczniowie w pierwszej rundzie losuja swoja kolejnos¢. Kolejno maja prawo zebrac do jednego
worka dowolng liczbe kartonikéw z obrazkami, pod warunkiem Ze jednym zdaniem okresla,
jaka wspolng ceche majg wszystkie obrazki znajdujace si¢ na nich. Wypowiadaja zdanie: Do
jednego worka, bo... (np. wszystkie sg do jedzenia, wszystkie sg czerwone). Cechy nie moga
by¢ subiektywne lub nie do zweryfikowania: np. ,,bo sg fadne” lub ,,bo je lubi¢”, lub ,,bo s3
u mnie w domu”.

3. Jezelijakis z graczy nie umie nazwac wspoélnej cechy przynajmniej dwdch obrazkéw, to opuszcza
kolejke i zdanie wypowiada kolejny uczen.

4. Runda konczy sig, gdy na stole nie ma przynajmniej dwoch obrazkoéw, ktére zdaniem wszystkich
graczy mozna ,wrzuci¢ do jednego worka”. Po kazdej rundzie uczniowie zatrzymuja obrazki,
ktére zostaly wrzucone do ich jednego worka.

5. Gra konczy si¢ po kilku rundach, tak aby kazdy z graczy mial szanse tyle samo razy rozpo-
czyna¢. Wygrywa ten, kto zbierze najwiecej kartonikéw.

Komentarz:

Pierwszg przykladowg gre mozna rozegrac¢ na tablicy, aby uczniom wyjasnic zasady.

Po kilku rundach uczniowie uczg si¢ klasyfikowac obrazki wedtug réznych cech i zasad oraz two-
rzy¢ korzystng dla siebie strategie. Jeden obrazek moze pasowac¢ do réznych workow i gracz musi
zdecydowac, do ktoérego worka warto go wrzucié, aby w sumie zebrac najwiecej. Rolg nauczyciela
jest nadzor nad przebiegiem gry i rozstrzyganie sporéw, ale w zadnym wypadku nie powinien
uczniom podpowiadac strategii.
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124 28. GRAMY W DOMINO - CZYLI O UKLADANIU CIAGU WEDtLUG PODANEJ ZASADY

Malgorzata Siericzewska

28. GRAMY W DOMINO -
CZYLI O UKEADANIU CIAGU WEDLUG PODANE] ZASADY

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O przyswojenie przez uczniéw podstawowego zasobu wiadomosci na temat faktéw, zasad, teorii
i praktyki, dotyczacych przede wszystkim tematdw i zjawisk bliskich dos§wiadczeniom ucznidws;

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemdw;

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

O ksztalcenie umiejetnosci korzystania z podstawowych narzedzi matematyki w zyciu codzien-
nym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i dazeniu do prawdy;

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O poszanowanie godnosci dziecka; zapewnienie dziecku przyjaznych, bezpiecznych i zdrowych
warunkow do nauki i zabawy, dziatania indywidualnego i zespotowego, rozwijania samodziel-
nosci oraz odpowiedzialnosci za siebie i najblizsze otoczenie, ekspresji plastycznej, muzycznej
i ruchowej, aktywnosci badawczej, a takze dzialalnodci twdrczej;

O sprzyjanie rozwojowi cech osobowosci dziecka koniecznych do aktywnego i etycznego uczest-
nictwa w zyciu spolecznym.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O w sytuacjach trudnych i wymagajacych wysitku intelektualnego zachowuje si¢ rozumnie,
dazy do wykonania zadania;

O uklada obiekty (np. patyczki) w serie rosnace i malejace, numeruje je; wybiera obiekt w takiej
serii, okresla nastepne i poprzednie;

O odrdznia dobro od zla, stara si¢ by¢ sprawiedliwym i prawdomdéwnym;

O wspolpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; przestrzega
regul obowigzujacych w spolecznosci dzieciecej oraz w $wiecie dorostych, grzecznie zwraca
sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.



Pomoce:

domino zlozone z 28 kostek z piktogramami réznych zwierzat, niektdre kostki puste, z tzw.
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28. GRAMY W DOMINO - CZYLI O UKLADANIU CIAGU WEDtLUG PODANEJ ZASADY

Przebieg sytuacji dydaktycznej:

Etap I

Ma charakter rozgrzewki, jego zadaniem jest wywola¢ aktywno$¢ i zainteresowanie dzieci.

1. Dzielimy ucznidéw na grupy 6-osobowe.

2. Dzieci ustalajg w grupie znaczenie piktogramoéw znajdujacych sie w grze domino.

3. Ustalamy z dzie¢mi zasady gry:

4. Uczestnicy losujg po 4 kamienie lezace obrazkami do spodu. Pozostale kamienie sktadaja
w stosik. Pierwszy gracz wyklada dowolny kamien. Nastepny doklada pasujacy element (taki
sam lub tzw. mydlo). Jesli nie posiada odpowiedniego obrazka, bierze nast¢pny kamien ze
stosika. Jezeli miat szcze$cie i kamien pasuje — doktada go, gdy nie - zatrzymuje. Koniec gry
nastepuje, gdy kamienie na stosiku skonczg sie, a jeden z graczy wylozy juz wszystkie swoje.

5. Dzieci rozgrywaja jedng parti¢ gry w domino.

6. Kazda grupa relacjonuje przebieg gry. Rozmawiamy na temat przegranej i wygranej w grze.
Gratulujemy zwyciezcom.

Etap II

Kazda grupa otrzymuje zagadke (zalacznik 1.) do samodzielnego rozwigzania. Uczniowie, na pod-
stawie zaprezentowanego ukladu kostek domina, starajg sie¢ odgadna¢, w jakiej kolejnosci dotozy¢
nastepne kamienie. Wspdlnie ustalaja w grupie, jaka reguta moze obowigzywac w tej grze.

Etap III

Proponujemy dzieciom wykonanie domina przy uzyciu stempli dla uczniéw z innej grupy lub
klasy. Dzieci projektuja kostki domina i ustalajg reguty gry (jesli majg takie mozliwosci, moga je
zapisa¢). Wykonuja domino wg wlasnego projektu. Sprawdzajg, czy mozna zagrac¢ w tak zapro-
jektowane domino.
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Zalacznik 1.

Grupal
Odkryjcie regute w tej grze. DotdZcie kostki w odpowiedniej kolejnosci.
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Grupa 2
Odkryjcie regute w tej grze. DotéZcie kostki w odpowiednie miejsca.
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Grupa 3

Odkryjcie regute w tej grze. Dotdzcie kostki w odpowiednie miejsca.
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Grupa 4

Odkryjcie regute w tej grze. Dotdzcie kostki w odpowiednie miejsca.
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Grupa 5

Odkryjcie regute w tej grze. Dotdzcie kostki w odpowiednie miejsca.
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29.TRZY W LINII - CZYLI O POSZUKIWANIU ZWIAZKOW

Anna Pregler

29. TRZY W LINII
- CZYLI O POSZUKIWANIU ZWIAZKOW

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ komunikowania si¢ w jezyku ojczystym i w jezyku obcym, zaréwno w mowie,
jak i w pismie;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cela ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemaéw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O klasyfikuje obiekty: tworzy kolekcje, np. zwierzeta, zabawki, rzeczy do ubrania;

O rozpoznaje i nazywa kola, kwadraty, prostokaty i tréjkaty (rowniez nietypowe, polozone
w rdzny sposdb oraz w sytuacji, gdy figury zachodzg na siebie); rysuje odcinki o podanej diu-
gosci; oblicza obwody trdjkatéw, kwadratéw i prostokatéw (w centymetrach);

O rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki, pik-
togramy, znaki informacyjne i napisy;

O wspolpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; przestrzega
regul obowigzujacych w spolecznosci dziecigcej oraz w $wiecie dorostych, grzecznie zwraca
sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Pomoce:

« plansze do gry - po jednej na pare uczniéw,

 spinacze i otéwki — po jednym na pare uczniow,

 pionki lub zZetony w dwodch kolorach — po 10 w jednym z koloréw dla kazdego ucznia,
 prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),

 karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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29. TRZY W LINII - CZYLI O POSZUKIWANIU ZWIAZKOW

Przebieg sytuacji dydaktycznej:

. Dzielimy dzieci na pary i rozdajemy zestawy do gry (plansze, spinacz i oléwek oraz pionki

w dwoch kolorach dla kazdej pary).

Wariant — gra dla trzech oséb - trzecia osoba losuje znaki i jest arbitrem uznajacym
lub nie uzasadnienie zwigzku dwoch znakéw. Rozgrywane sg trzy kolejki, za kazdym razem
inne dziecko pelni role sedziego.

. Wspdlnie omawiamy zasady gry.

. Dzieci rozgrywajg pierwszg partie gry, podczas ktdrej staramy si¢ wyjasni¢ wszystkie watpli-

wosci. Mozemy tez rozegrac ja na tablicy — nauczyciel kontra uczniowie — i podczas tej partii
odpowiedzie¢ na wszystkie pytania uczniow.

. Dzieci rozgrywaja kilka partii gry.

. Jezeli dzieci wymysla inny wariant regul gry, mozna rozgrywac ja zgodnie z ich zasadami

(np. celem gry jest zapelnienie calej planszy Zetonami — wygrywa ta osoba, ktdéra ulozyla ze
swoich Zetondéw najwiecej trojek).

. Podsumowujemy gre, np. poszukujemy najciekawszego pomystu na zestawienie dwdch zna-

kow i wyjasnienia ich zwigzku ze sobg; rozmawiamy o stosowanych strategiach (sposobach)
podczas gry - co ulatwialo wygranie gry, co utrudnialo odniesienie zwycigstwa.

. Po jakims czasie mozemy wréci¢ do tej gry, wykorzystujac rezerwowe szescioboki, co bedzie

dla uczniéw stanowilo nowe wyzwanie i uatrakcyjni gre.

Komentarz:

Nalezy pamietac, aby:

v dokladnie objasni¢ zasady gry i upewnic sig, Ze sg one dla wszystkich zrozumiate;
rozegra¢ probna gre, podczas ktdrej jest czas na wyjasnienie wszystkich watpliwosci;
nie zmieniac regul w trakcie gry;

nie wzmacnia¢ rywalizacji;

AN

podsumowac gre, stawiajac jak najwiecej pytan dotyczacych np. stosowanych strategii,
zaskakujacych sytuaciji itp.;

N

nagradzac ciekawe pomysly, sposoby pokonania trudnosci (takze dotyczacych np. rozwia-
zywania konfliktéw podczas rozgrywki);
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v/ gra¢ w te sama gre kilka razy — w kolejnych rozgrywkach moga pojawiac sie coraz ciekawsze
pomysly na wyjasnienie zwigzku wylosowanego i wybranego znaku, a wiec wtedy dzieci
czegos sie ucza;

v zachecad ucznidw, aby podczas kolejnych rozgrywek nie powielali tych samych pomystow.

Podsumowaniem gry moze by¢ wykonanie zadan z kart pracy - jezeli dzieci nie s3 wprawne
w pisaniu, mogg przedstawi¢ swoje rozwigzania ustnie. Moga takze wykonywac zadania w grupach.
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_—
PROJEKT

PTOGRAFIA TR z Y W L I N I I

GRA DLA 2 GRACZY

-

Pomoce:

plansza do gry
20 zetonéw — po 10 w jednym kolorze
spinacz i otfowek

[OCNC]

Zasady gry:

Pierwszy gracz kreci baczkiem.
Szuka na planszy znaku, ktéry w jakis sposob taczy sie
z wylosowanym znakiem. Wyjasnia partnerowi zasade
potaczenia obu znakoéw i stawia zeton w swoim kolorze
na wskazanym przez siebie znaku na planszy.
Drugi gracz kreci baczkiem.
Teraz on szuka na planszy znaku, ktéry ma jakis zwigzek
z wylosowanym znakiem, wyjasnia zasade potaczenia
i stawia swoj zeton na wyszukanym znaku na planszy.
Pierwszy gracz powtarza ruch i tak na zmiane, az jednemu
z graczy uda sie ustawic trzy swoje zetony w jednej linii —
poziomo, pionowo lub po skosie.

sy,
L e UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI 7%%’ EUROPEJSKI
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI s 2 _AL FUNDUSZ SPOLECZNY
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- PROJEKT

FIOGHTA rezerwowE sze<ciosoki po Losowaniawcrze TRZY W LINII

—

S

Ky N UNIA EUROPEJSKA
KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI b AL FUNDUSZ SPOLECZNY
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Mirostaw Dgbrowski

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

Cele ogolne w szkole podstawowej:

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¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dgzeniu do prawdy;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemow.

Wymagania szczegélowe:

O klasyfikuje obiekty: tworzy kolekcje, np. zwierzeta, zabawki, rzeczy do ubrania;

O w sytuacjach trudnych i wymagajacych wysitku intelektualnego zachowuje si¢ rozumnie,
dazy do wykonania zadania;

O wyprowadza kierunki od siebie i innych oséb; okresla polozenie obiektow wzgledem obranego
obiektu; orientuje si¢ na kartce papieru, aby odnajdowac informacje (np. w lewym gérnym
rogu) i rysowac strzatki we wlasciwym kierunku.

Pomoce:
» piktogramy duze:

®4L%0

o piktogramy matle:

®4L%0

« stemple (jak wyzej),

o tekturki (kartki), np. o wymiarach ok. 10 cm x 10 cm (jak najwiecej),
o program PIKTOFRUKTY (do ewentualnego wykorzystania),

» prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),

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

1. Dzieci w parach kladg przed sobg obrazki przedstawiajace owoce:

® L0

Formulujemy zagadke (zadanie):

Te owoce utozono na péice. Za chwile napisze na tablicy (albo: rozdam Wam na karteczkach
opis), w jaki sposob sq one utozone. Waszym zadaniem bedzie utozenie ich na tawce zgodnie
z tym opisem. Wszystko jasne? No, to zaczynamy.

Uwaga: Opis zagadki mozna wyswietli¢ na ekranie (tablicy interaktywnej), wykorzystujac
zalaczong prezentacje - jak zawsze, warto najpierw zrobic kopie prezentacji, po czym dokonac
wyboru opiséw do wykorzystania.

Opis 1:
Jabtko lezy na lewo od gruszki, a kis¢ winogron na prawo od brzoskwini. Gruszka lezy pomiedzy
brzoskwinig a winogronami.

v Czy tyle informacji wystarczy? Dlaczego? (...) Ewentualnie: Co to znaczy: pomigdzy? (...)

Warto zwrdci¢ uwage na to, czy jakas$ para uczniéw zaczela od narysowania potki, na ktorej
beda ,,uklada¢” owoce. Jedli tak, to warto omowic ten pomyst z pozostalymi dzie¢mi.

Zajecia mozna takze zorganizowac inaczej: zaczynamy od zaprezentowania zagadki, a nastep-
nie zastanawiamy si¢ wspolnie, jak bytoby najwygodniej te zagadke rozwigzywac, co by sie
do tego moglo przydac. Jesli pojawi si¢ propozycja ukladania odpowiednich przedmiotow
czy obrazkdéw, zachecamy uczniéw do przygotowania sobie za pomocg stempli potrzebnego
zestawu obrazkow (jeden zestaw na pare czy wigkszg grupe).

Gdy zagadka jest juz rozwigzana, prosimy dzieci, aby przedstawity swoje rozwigzania i wyjasnity,
dlaczego s3 one dobre.

Jesli okaze sie, ze pojawilo sie kilka ulozen owocédw, zachecamy dzieci, aby przekonaty oponen-
tow, ze to one majg racje. Nie rozstrzygamy za uczniow, ktére ulozenie jest wlasciwe, pozwa-
lamy im na ten temat dyskutowac¢ — przytacza¢ argumenty i wzajemnie si¢ przekonywac.

I kilka kolejnych opiséw o lekko rosngcym stopniu trudnosci:

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

W tym ostatnim przypadku mozliwe s3 dwa poprawne ulozenia — w zaleznosci od tego,
jak s3 utozeni ,,sasiedzi” brzoskwini.

2. Zachecamy dzieci do ulozenia wlasnych zagadek tego typu, ich prezentowania i wspdélnego
rozwigzywania. Tu takze bardzo przydatne beda odpowiednie zestawy obrazkéw — albo goto-
wych albo sporzadzonych przez dzieci przy uzyciu stempli.

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

Komentarz:

Bardzo dobrym zabiegiem jest narysowanie potki, o ktorej mowa w zagadce, i ukladanie na niej
owocow. Dzigki temu, ze dzieci dysponujg obrazkami do manipulowania, mogg prébowac roz-
wigzac te i znacznie jeszcze trudniejsze zagadki z pomocg strategii prob i poprawek - ukladaja
owoce, sprawdzaja warunki, nanoszg poprawki, znowu sprawdzaja warunki i tak az do otrzy-
mania wlasciwego ulozenia.

Strategia ta jest jedna z najpotezniejszych i najbardziej skutecznych strategii rozwigzywania
problemoéw, w tym takze zadan tekstowych.

3. Pora na kolejne zagadki, dobieramy je i wymyslamy w zaleznosci od bieglosci dzieci
w ich rozwigzywaniu. Dzieci nadal w parach dysponujg odpowiednimi obrazkami.

Na pétce lezy kilka owocow. Sq 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. Pomigdzy jabtkiem i gruszkg lezy brzoskwinia.

Ile jest owocow? Jak sg 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 pig¢ 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 jabltko lezy w srodku? Ile musi by¢ owocéw, aby jeden z nich mogt lezeé
w Srodku? Ile owocow lezy wtedy na lewo od niego? A ile na prawo? Dlaczego?
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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 tego typu zagadek sprawia dzieciom przyjemnosc i jest nadal dla nich
pewnym wyzwaniem, mozemy zaproponowac im jeszcze jedna czy dwie zagadki, np. takiego
typu:

W srodku lezy gruszka. Na lewo od niej leZg trzy owoce: dwa jabtka i pomiedzy nimi brzoskwinia.
A na prawo od niej lezy kis¢ winogron i brzoskwinie. Jak mogq leze¢ te owoce?

Warto podyskutowac z dzie¢mi o tym, ile jest mozliwych odpowiedzi na postawione w zagadce
pytanie i dlaczego tyle.

Ponownie zachecamy dzieci do ukfadania, prezentowania i rozwigzywania wlasnych zagadek.

W dowolnym momencie zaje¢ mozemy zaproponowaé dzieciom zabawe ruchowg w Zywe
owoce. Dzielimy dzieci na grupy po tyle samo oséb — najlepiej cztero- albo pigcioosobowe.
Jesli liczba dzieci nie pozwala na tego typu podzial, bo np. jest ich 26, to jedno czy dwoje dzieci
~powolujemy” na funkcje sedziego.

Przyjmijmy, ze dzieci utworzyly szes¢ zespotdéw czteroosobowych. Kazdy zespot dostaje (albo
przygotowuje sobie) taki sam zestaw obrazkéw, np.:

®4L%0

Przebieg zabawy:

Dzieci rozdajg obrazki pomiedzy siebie i przyczepiajg je z przodu do ubrania - od tego momentu
kazde dziecko jest jednym z tych czterech owocow.

Stajemy w $rodku, a zespoly ustawiaja si¢ mniej wiecej w tej samej odleglosci wokot nas.
Kazdy zespo6l moze na podtodze utozy¢ np. sznurek albo narysowac line - to bedzie potka.
Sedziowie muszg tak si¢ ustawic, aby dobrze widzie¢ zespoty.

Powoli prezentujemy dzieciom zagadke o tym, jak na tej pdlce sg ulozone owoce, np.: Z lewej
strony lezy jabtko, obok niego brzoskwinia, a obok brzoskwini gruszka. Zagadki warto sobie
przygotowac i zapisa¢ wczesniej, pozwoli to nam na unikniecie btedow przy ich powtarzaniu.
Zadaniem zespoldw jest ustawi¢ sie zgodnie z opisem. Sedziowie oceniajg, czy wszystkie
zespoly zrobily to dobrze.

Jesli zdecydujemy sie przygotowac nieco trudniejsze zagadki, np. takie, w ktérych wystepuja
przeczenia: Gruszka lezy pomiedzy jabtkiem a winogronami, a brzoskwinia nie lezy obok jabltka.
warto rozdac je zespolom na kartkach - ich rozwigzywanie bedzie sprawniej przebiegato.
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6. Zajecia mozemy dodatkowo wzbogacic¢ 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

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

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemoéw;

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dazeniu do prawdys;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemoéw.

Wymagania szczegélowe:

O klasyfikuje obiekty: tworzy kolekcje, np. zwierzat, zabawek, rzeczy do ubrania;

O w sytuacjach trudnych i wymagajacych wysitku intelektualnego zachowuje si¢ rozumnie,
dazy do wykonania zadania;

O wyprowadza kierunki od siebie i innych oséb; okresla polozenie obiektéw wzgledem obranego
obiektu; orientuje si¢ na kartce papieru, aby odnajdowac informacje (np. w lewym gérnym
rogu) i rysowac strzatki we wlasciwym kierunku.
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Pomoce:
o piktogramy duze:

® v O
(g 0 O

o piktogramy matle:

® v O
(g 0 O

o stemple,

o tekturki (kartki), np. o wymiarach ok. 10 cm x 10 cm (jak najwiecej),
o program PIKTOFRUKTY (do ewentualnego wykorzystania),

o tabliczki suchos$cieralne (do ewentualnego wykorzystania),

» prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),

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

1. Zaczynamy od jednej czy dwdch zagadek analogicznych do tych z czgsci I scenariusza albo
od zabawy w Zywe owoce (por. cze$¢ I). Organizujemy dziatania uczniéw tak, aby pracowali
w parach albo wiekszych grupach oraz rozwiazujac zagadki, mogli swobodnie stosowac strategie
prob i poprawek. Mozemy takze w ramach ,,rozruchu” siegna¢ po program PIKTOFRUKTY.

2. Przechodzimy do bardziej skomplikowanych opiséw. Tym razem zagadki beda dotyczyly
naczyn', ktore sg ustawione na matym regale z dwiema poétkami:

Oto kilka przykladowych zagadek:

O 0 O <

Kubek stoi na lewo od talerzyka. Pod kubkiem stoi filizanka, a pod talerzykiem szklanka.
Dzbanek stoi pomiedzy filizankg a szklankg. Jak sqg 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 ustali¢, jak sq ustawione wymie-
nione przedmioty?

doo<o [0 0

Na gornej potce 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 filizankg. Jak sq ustawione te przedmioty? Czy jest tylko jedno moZzliwe usta-
wienie tych przedmiotow?

1 Roéwnie dobrze moga dotyczy¢ nadal owocdw czy innych przedmiotdw, ktérych obrazkami czy stemplami dysponujemy.
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. Zachecamy dzieci do samodzielnego ulozenia jak najtrudniejszej, ale dajacej si¢ rozwigzac

zagadki.

. Pora na zagadki o liczbach, np. takie:

Na kartce napisane sq obok siebie cztery liczby: 3, 15, 6 i 18. Liczba 6 jest napisana pomiedzy
najmniejszg a najwiekszq 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?

. Wspdlnie z dzie¢mi wymyslamy i rozwigzujemy kolejne zagadki, dopasowujac ich poziom

trudnosci do mozliwo$ci dzieci.

. Zmieniamy ,,matematyczny obszar” zagadek i przechodzimy do geometrii. Kazde dziecko robi

indywidualnie i w ukryciu przed kolegami rysunek ztozony z pieciu identycznych kwadracikéw
taczacych sie wierzchotkami albo bokami - przyklady takich rysunkéw ponizej:

Nastepnie kolejne dzieci opisujg, mozliwie doktadnie, swoj rysunek, nie pokazujac go. Zada-
niem pozostalych ucznidéw jest jego narysowanie.

Ciag dalszy rysowania moze odbywac si¢ w parach - dzieci opisujg sobie nawzajem sporzga-
dzone rysunki i odtwarzajg je na podstawie opisu.

Uwaga: Dla ulatwienia szybkiej prezentacji i poréwnania rysunkéw uczniowie moga je robi¢
na tabliczkach sucho$cieralnych.
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Malgorzata Siericzewska

32. ZBIERAMY DANE W NASZE]J KLASIE I SZKOLE
-CZYLIO TYM, JAK SIE TWORZY WYKRESY SLUPKOWE

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)

©)

©)

przyswojenie przez uczniéw podstawowego zasobu wiadomosci na temat faktéw, zasad, teorii
i praktyki, dotyczacych przede wszystkim tematdw i zjawisk bliskich dos§wiadczeniom uczniéws;
zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

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

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

umiejetno$¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

@)
@)

©)

rozwijanie predyspozycji i zdolno$ci poznawczych dziecka;

ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dazeniu do prawdys;

poszanowanie godnosci dziecka; zapewnienie dziecku przyjaznych, bezpiecznych i zdrowych
warunkow do nauki i zabawy, dziatania indywidualnego i zespotowego, rozwijania samodziel-
nosci oraz odpowiedzialnosci za siebie i najblizsze otoczenie, ekspresji plastycznej, muzycznej
i ruchowej, aktywnosci badawczej, a takze dzialalno$ci twdrczej;

wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw;
uksztaltowanie systemu wiadomosci i umiejetnosci potrzebnych dziecku do poznawania
i rozumienia $wiata, radzenia sobie w codziennych sytuacjach oraz do kontynuowania nauki
w klasach IV-VI szkoly podstawowe;j.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O klasyfikuje obiekty: tworzy kolekcje np. zwierzat, zabawek, rzeczy do ubrania;

O poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakoéw ,.<”, ,,>”, ,=");
O dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmdw dziatan pisemnych);

O radzi sobie w sytuacjach zyciowych, ktérych pomyslne zakonczenie wymaga dodawania lub

O

odejmowania;

rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki,
piktogramy, znaki informacyjne i napisy;

w kulturalny sposob zwraca si¢ do rozmoéwcy, méwi na temat, zadaje pytania i odpowiada na
pytania innych osob, dostosowuje ton glosu do sytuacji, np. nie méwi zbyt glosno;
wspolpracuje z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach zyciowych; przestrzega
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regul obowigzujacych w spolecznosci dzieciecej oraz w $wiecie dorostych, grzecznie zwraca
sie do innych w szkole, w domu i na ulicy.

Pomoce:
o piktogramy duze:

®L L@

» naklejki z piktogramami (po tyle, ilu ucznidéw jest w klasie):
B & [# [
< &

» 30 kwadratowych biatych karteczek o boku 4 cm,

» 30 kwadratowych niebieskich i 30 kwadratowych zo61tych karteczek o boku 4 cm,
2 arkusze papieru pakowego,

o Kkleje w sztyfcie,

o przybory do pisania i rysowania,

o schemat tabeli dla kazdej z grup,

o prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),

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

1. Rozmawiamy z dzie¢mi na temat ich ulubionych sportéw zimowych. Dzieci wypowiadajq si¢
i argumentuja swdj wybdr.

2. Ustalamy z dzie¢mi wyglad piktogramdéw oznaczajacych sporty zimowe (mozliwa do wyko-
rzystania prezentacja). Rozdajemy dzieciom po jednej kartce i prosimy, aby kazde z nich
umiescito na niej schematyczny rysunek swojego ulubionego sportu zimowego.

3. Dzieci uktadajg swoje kartki na dywanie, a potem siadajg w kregu. Wspolnie zastanawiamy sie,
jak mozna uporzadkowac kartki, tak aby byto wida¢, ktory sport ma najwigcej zwolennikéw,
a ktéry najmniej. Dokonujemy wspdlnie réznych prob.

4. Proponujemy dzieciom pomyst ulozenia kartek w stupki, o ile ten sposéb nie pojawil sie
wczesniej. Dyskutujemy z nimi, jak ulozy¢ i uporzadkowac stupki, zeby od razu bylto widag,
ktérych kartek jest najwiecej. Sprawdzamy, czy wynik si¢ zmieni, jesli utozymy stupki naj-
pierw poziomo, a potem pionowo. Zachecamy dzieci do sformulowania wniosku, Ze mozemy
poréwnywac stupki, jesli sa ulozone w linii prostej i od tej samej linii. Naklejamy stupki na
arkuszu papieru pakowego, nadajemy tytul, zawieszamy papier na tablicy. Dzieci powinny
wspolnie zdecydowad, jak ostatecznie majg wygladac ich stupki (przyktad 1; przyklad 2.).

5. Mozliwa do wykorzystania prezentacja i dokonywanie porownan w zakresie rdznic czy tez
podobienstw pomigdzy wyborami klasy III c a wyborami dokonanymi we wiasnej klasie.

Przyklad 1. Ulubione sporty zimowe w klasie I1I c

B S S8 B S S &8 S8 &=

il
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Przyklad 2. Ulubione sporty zimowe w klasie 111 ¢

@ 6 & 4 6 @ & @

&

%

6. Prosimy, aby dzieci pogrupowaly sie w pary. Jedno dziecko wymysla pytanie do wspolnie
zbudowanego diagramu slupkowego, a drugie odpowiada na to pytanie. Potem nastepuje
zamiana w parach. Nastepnie zadajemy dzieciom kilka pytan dotyczacych poréwnania
roznicowego: np.:

v Ktory sport jest najbardziej popularny w naszej klasie, o ile wiecej otrzymat wybordéw niz
najmniej popularny?

v O ile wigcej dzieci lubi sanki niz narty?

v O ile mniej wyboréw otrzymat snowboard niz tyzwy? itp.
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7. Dziewczynkom rozdajemy kartki w kolorze niebieskim, a chfopcom kartki w kolorze z6itym.
Prosimy, aby teraz dzieci umiescily na swoich kartkach naklejke swojej ulubionej pory roku
(mozliwa do wykorzystania prezentacja). Nastepnie dzieci porzadkujg swoje kartki na drugim
arkuszu papieru pakowego.

Zachecamy dzieci do réznego zestawiania stupkow i odczytywania informacji. Na pewno
szybko zauwazg, ze stupki prezentujace wybory kazdej pory roku s3 w dwdch kolorach.
Mozemy wtedy zapytac:

v 1le dzieci lubi zime, a ile lato?

v Kto bardziej lubi zime, dziewczynki czy chlopcy?
v A jak to wyglagda w przypadku lata?

v O ile wigcej dziewczynek lubi lato niz zime?

Ustalamy tytutl dla takiego diagramu stupkowego.

Przyklad 3. Ulubione pory roku w naszej klasie

&

24l | (€3 | (E

) () G G GH GH GH G
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el (2l () (el ()
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Przyklad 4. Ulubione pory roku dziewczynek i chlopcow w naszej klasie

E3

A

£ | 53| €3

B | @]) (] (1) (1

<3 e e lesS e e e ey
& @] @] @] @ (4 @)

el (e (el () (el (]

Wybrany przez dzieci typ diagramu stupkowego naklejamy na arkuszu papieru pakowego,
wpisujemy tytul, zawieszamy papier na tablicy.

8. Dzielimy dzieci na grupy szescioosobowe. Rozdajemy im schematy tabeli (mozliwos¢ skorzy-
stania z prezentacji). Prosimy, aby korzystajac z wykresu zawieszonego na tablicy, uzupetnity

tabele:

Tabela 1. Nasze ulubione pory roku

Pora roku @ J@ﬂ ﬂ @

Ile chtop-
coOw?

Ile dzieci razem?

Zastanawiamy si¢ wspolnie, jak mozna byloby zaprezentowa¢ dane, gdyby bylo ich bardzo
duzo. Jesdli zapytamy np. wszystkich uczniéw kl. I-11I - Jakie najczesciej jedzg owoce? — moze
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sie okazac¢, ze bedziemy mie¢ ponad 100 kartek z odpowiedziami. Dzieci pewnie zaproponuja
porzadkowanie kartek i zapisywanie wynikow pod odpowiednimi obrazkami owocéw, co
pozwala na utworzenie tabeli:

& & 4 [

57 35 14 8

Zastanawiamy sie wspolnie z uczniami, jak mozna byloby przedstawic¢ takie dane w postaci
wykresu stupkowego. Jesli nadal probowalibysmy przykleja¢ wszystkie kartki, stupki beda
zajmowac bardzo duzo miejsca. Jesli nie pojawi sie taka propozycja, mozemy zaproponowac
dzieciom nakladanie obrazkéw po dziesiec i liczenie potem dziesigtek i jednosci.

Wykonujemy z nimi wykres na tablicy z wykorzystaniem zestawu demonstracyjnego. Prosimy,
aby dzieci wzajemnie zadawaly sobie pytania i udzielaly odpowiedzi do wykonanego wykresu.

Wykres 1. Najczesciej jedzone owoce w klasach I-111

60
50 "®
m ®
30 " é
20 =T
10
0
Owoce

9. Wykonywanie kart pracy w grupach lub indywidualnie.
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Mirostaw Dgbrowski

33. NIE TYLKO WORECZKI
- CZYLI O ROZUMIENIU SYSTEMU DZIESIETNEGO,
CZ.1

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)

©)

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

©)
©)

©)

rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dgzeniu do prawdy;

wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-

tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

©)

©)
©)
©)

liczy (w przod i w tyl) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakresie 100 i setkami
od danej liczby w zakresie 1000;

zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000;

poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakéw ,.<”, ,,>”, ,.=");
dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmoéw dziatan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;

rozwigzuje zadania tekstowe wymagajace wykonania jednego dziatania (w tym zadania na

poréwnywanie roznicowe, ale bez poréwnywania ilorazowego).
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Pomoce:
» piktogramy duze:

-

» piktogramy mate:

-

o stemple:

-

e inne:

» woreczki strunowe (100 sztuk),
= Zetony (1000, np. po 250 w czterech kolorach) albo guziki, kamyczki,
= plansze do gry (jedna na dwoje uczniow),

kostki (w zaleznosci od wersji gry),

» pionki (po jednym dla ucznia),
» prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
» karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Rozdajemy uczniom pracujagcym w parach (ewentualnie wigkszych grupach) zetony (na grupe:
kilkadziesigt zetonow jednej wielkosci — koniecznie w jednym kolorze) i formulujemy zadanie:

Macie ustali¢, ile jest tych Zetondw, ale tak, zebyscie byli tego pewnil

Komentarz:
Z tego typu zadaniem radzg sobie, zwlaszcza w grupach, dzieci siedmioletnie, czy nawet szescio-
letnie. Zeby si¢ o tym przekonaé, wystarczy da¢ im szanse.

2. Powykonaniu zadania nastepuje dyskusja o zastosowanych sposobach pokonywania trudnosci.

Znaczna cze$¢ dzieci w takiej sytuacji w naturalny sposéb grupuje po 10 sztuk. Inni kolejno
przeliczaja, jeszcze inni ukladajg Zetony parami albo grupuja po 5 sztuk. Rozmawiamy o zale-
tach (i ewentualnych wadach) zastosowanych metod.

Nastepnie rozdajemy dzieciom woreczki strunowe i prosimy, aby zapakowaty po 10 Zetonow
do woreczkow.

o o R R SR SR

Komentarz:

Warto zwréci¢ uwage na rozwdj jezyka — mozemy mowic: 6 woreczkéw i 2 pojedyncze zetony,
6 dziesigtek i 2, szes¢dziesiat i dwa, sze§¢dziesiagt dwa, stopniowo, wraz z uczniami, budujac jezyk
do moéwienia o systemie dziesietnym.

3. Majac to narzedzie, mozemy:
« szybko ustala¢, ile kto ma zetonow,
» szybko gromadzi¢ (Swiadomie) odpowiednig liczbe zetondw,
» szybko ustala¢, kto ma ich wigcej, a kto mniej,
o poréwnywac liczby dwucyfrowe,
« dodawac liczby dwucyfrowe (bez zadnych ograniczen),
» odejmowac liczby dwucyfrowe (bez zadnych ograniczen).

Oswajamy dzieci z poczatkowymi typami sytuacji, stawiamy pytania, dzieci

- manipulujgc woreczkami i Zetonami — na nie odpowiadajg. Warto tez, aby uczniowie sami
powymyslali rézne pytania i zadania do rozwigzania. A moze wpadng na pomysl, do czego
jeszcze moga wykorzystac to narzedzie.
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4. Gramy w gre planszowa: ,,Zbieramy dziesigtki”. Do gry potrzebne s3: plansza, pionki, dwie
(trzy) kostki szescioscienne (dziesiecioscienne), po 20 obrazkoéw jednosci i dziesiatki:

Reguly gry:

« Zawodnicy (2-4 osoby, na poczatku lepiej dwie) na zmiane rzucaja:
wersja 1: dwiema kostkami, wyniki dodaja albo odejmujg — wedle uznania
wersja 2: trzema kostkami, po czym wybieraja dwie z nich i wyniki na nich dodajg albo
odejmuja i przesuwajg swoj pionek o tyle pdl, jaki otrzymali wynik.

o Jesli pionek stanie na polu oznaczonym odpowiednim obrazkiem, to zawodnik otrzymuje
taka wtasnie liczbe punktéw i odpowiedni obrazek.

« Gra konczy sie, gdy pionek ostatniego (!) zawodnika zejdzie z planszy.

o Wygrywa ta osoba, ktéra po zakonczeniu gry ma najwiecej zdobytych punktéw, czyli
zdobyte przez nig obrazki tworzg najwieksza liczbe.

W grze niektore zespoly moga uzywac kostki szesciennej, inne dziesiecio$ciennej
- w tym drugim przypadku zakres wykonywanych operaciji jest wigkszy.

Jesli gra si¢ spodoba dzieciom, warto zagra¢ dwie partie, albo i wigcej. Do gry warto wracac.

5. Po grze opowiadamy, co ciekawego sie wydarzylo w jej trakcie, sprawdzamy i poréwnujemy
liczby zdobytych punktow, bagatelizujac przy tym kwesti¢ wygranej i przegrane;.

6. Rozwigzujemy wspolnie i formulujemy zagadki i zadania o tej grze, np.:
v Moj pionek stoi na polu 17, wyrzucitem 6, 4 i 1. Jakie ruchy moge wykonac? Jaki ruch mi sig
najbardziej optaca? Dlaczego?

v Przesunglem swéj pionek o 3 pola. Co moglem wyrzucic?

Mozna grac na krétszej planszy (Zbieramy dziesiatki II) i — w efekcie — na mniejszym zakresie
liczb. Rozgrywka bedzie wéwczas trwac nieco krécej.
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7. Wracamy do rozwigzywania ,,typowych” zadan dotyczacych systemu dziesietnego w zakresie
100, a zwigzanych z: poréwnywaniem i porzagdkowaniem liczb dwucyfrowych, dodawaniem
ich oraz odejmowaniem. Dzieci mogg — wedle uznania - operowa¢ woreczkami i zetonami,
albo obrazkami w odpowiedniej ilosci.

Mozna rozwazy¢ rézne formy zapisu, zostawiajac dzieciom wybor. Ponizej trzy rézne formy
»zapisu” liczby 43:

- - -

Komentarz:

Ostatecznie i tak wszystkie dzieci przejda na zwykly zapis: 43, bo jest najwygodniejszy i najbardziej
ekonomiczny. Wazne jest jednak, zeby najpierw zrozumialy jego sens, a w tym wykorzystanie
pomocy oraz stopniowe modyfikowanie zapisu mogg ogromnie (!) pomdc.

8. Gdy dzieci zdobedg juz pewne doswiadczenie w postugiwaniu sie t3 pomocg, mozemy na
koniec sformutowac kilka zagadek, korzystajac z zalaczonej prezentacji.
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Mirostaw Dgbrowski

34. NIE TYLKO WORECZKI
- CZYLI O ROZUMIENIU SYSTEMU DZIESIETNEGO,
CZ.11

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

O myslenie matematyczne — umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dazeniu do prawdys;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O liczy (w przod i w tyl) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakresie 100 i setkami
od danej liczby w zakresie 1000;

O zapisuje cyframi i odczytuje liczby w zakresie 1000;

O poréwnuje dowolne dwie liczby w zakresie 1000 (stownie i z uzyciem znakow ,.<”, ,,>”, ,=");

O dodaje i odejmuje liczby w zakresie 100 (bez algorytmow dzialan pisemnych); sprawdza wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;

O rozwigzuje zadania tekstowe wymagajace wykonania jednego dzialania (w tym zadania na

poréwnywanie roznicowe, ale bez poréwnywania ilorazowego).
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158 34. NIE TYLKO WORECZKI - CZYLI O ROZUMIENIU SYSTEMU DZIESIETNEGO, CZ. II

Pomoce:

piktogramy duze:

< & B

o piktogramy matle:

< & B

o stemple:

< & B

o inne:
= chusteczki — paczuszki po 10 i paczki po 100 (jak najwiecej),
* plansze do gry (jedna na dwoje uczniow),
= kostki (w zaleznosci od wersji gry),
» pionki (po jednym dla ucznia),
ewentualnie:
* woreczki strunowe,
* Zetony albo guziki, kamyczki,
» prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
 karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).



34. NIE TYLKO WORECZKI - CZYLI O ROZUMIENIU SYSTEMU DZIESIETNEGO, CZ. Il

Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

Rozszerzamy zakres liczbowy do 1000, zgodnie z analogicznym schematem postepowania, jak

w I czgéci scenariusza, tzn.:

1. Zaczynamy od strukturalnego modelu systemu dziesietnego.

Mozemy doda¢ wiekszy, przezroczysty woreczek zawierajacy 10 dziesigtek, wspdlnie go zapa-

kowujac, ale wygodniej jest siggnaé po nowy, zaskakujaco uzyteczny model - chusteczki:

Zaletg chusteczek jest to, ze bardzo dobrze pokazujj istote:

dziesigtki — dziesie¢ jednosci spakowanych razem, wiec jak potrzebujemy jednosci, to
trzeba rozpakowac¢ dziesiatke,

setki — dziesie¢ dziesigtek, jw. Czesto nam umyka, Ze istotg setki nie jest to, ze zawiera sto
jednoéci, ale to, Ze zawiera dziesie¢ dziesiatek! Ten model doskonale to unaocznia.

Stawiamy dzieciom rézne pytania zwigzane z pordwnywaniem liczb, ... . Operujemy modelem,

wspieramy sie nim szukajac na nie odpowiedzi. Zachecamy dzieci, aby jak najczesciej wyjadnialy,

co robig i dlaczego w ten wlasnie sposéb.

2. Gramy w gre planszows ,,Im wigksza tym lepsza”. Do gry potrzebne s3: plansza, pionki, dwie

(trzy) kostki sze$cioscienne (dziesiecioscienne), po 20 obrazkow jednosci, dziesigtki i setki:

< & B3

Reguly gry:

Zawodnicy (2-4 osoby, na poczatku lepiej 2) na zmiane rzucaja:

wersja 1: dwiema kostkami, wyniki dodajg albo odejmuja — wedle uznania

wersja 2: trzema kostkami, po czym wybieraja dwie z nich i wyniki na nich dodajg albo
odejmujga i przesuwajg swoj pionek o tyle pdl, jaki otrzymali wynik.

Jesli pionek stanie na polu oznaczonym odpowiednim obrazkiem, to zawodnik otrzymuje
taka wtasnie liczbe punktéw i odpowiedni obrazek.

Gra konczy sie, gdy pionek ostatniego zawodnika zejdzie planszy.

Wygrywa ta osoba, ktora po zakonczeniu gry ma najwiecej zdobytych punktow, czyli
zdobyte przez nig obrazki tworzg najwieksza liczbe.
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34. NIE TYLKO WORECZKI - CZYLI O ROZUMIENIU SYSTEMU DZIESIETNEGO, CZ. II

W grze niektore zespoty moga uzywac kostek sze$ciennych, inne dziesieciosciennych — w tym
drugim przypadku zakres wykonywanych operacji jest wickszy. Jesli gra sie spodoba dzieciom,
moga zagra¢ dwie partie albo i wiecej. Do gry warto wracac.

W trakcie gry powinnismy zachecac dzieci do analizowania wykonywanych ruchoéw, rozwa-
zania, co sie bardziej optaca - ale bez podpowiedzi z naszej strony!

. Po grze rozmawiamy o tym, co ciekawego sie wydarzylo w jej trakcie, sprawdzamy i poréw-

nujemy liczby zdobytych punktéw, bagatelizujac kwestie wygranej i przegrane;.

. Wracamy do rozwigzywania ,typowych” zadan dotyczacych systemu dziesigtnego w zakresie

1000, a zwigzanych z: poréwnywaniem i porzagdkowaniem liczb trzycyfrowych, dodawaniem
ich oraz odejmowaniem, ... . Dzieci moga — wedle uznania - operowac¢ chusteczkami albo
obrazkami zdobytymi podczas gry. Takze i tym razem warto pozwoli¢ im na wybér sposobu
notacji (por. scenariusz 1.).

Komentarz:

Oba modele strukturalne: woreczki z Zetonami i chusteczki buduja intuicje kluczowe dla rozu-
mienia systemu dziesi¢tnego i dla zaradno$ci arytmetycznej dzieci — m.in. uczg rozpakowywania
i zapakowywania dziesiatki czy setki. Nie pozyczania albo rozmieniania i ,,przenoszenia dalej”,
ale czego$ znacznie bardziej konkretnego, a przez to lepiej zrozumiatego - rozpakowania i zapa-
kowania.

5. Gdy dzieci zdobeda juz pewne doswiadczenie w postugiwaniu sie t3 pomocg, mozemy na koniec

sformutowac kilka zagadek, korzystajac z zalgczonej prezentacji.
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Pomoce:

o plansza
© pionek dla kazdego gracza
~ dwie (trzy) kostki szescioécienne (dziesiecioscienne) <> (e %

7 po 20 obrazkéw jednosci, dziesiatki i setki:

Zasady gry:
© Zawodnicy (2-4 osoby) na zmiane rzucaja:

wersja 1: dwiema kostkami, wyniki dodaja albo odejmuja — wedle uznania;
wersja 2: trzema kostkami, po czym wybieraja dwie z nich i wyniki na nich dodaja albo odejmuja,
Ppo czym przesuwaja swoj pionek o tyle pol, jaki otrzymali wynik.

o Jesli pionek stanie na polu oznaczonym od iedni iem, to i je taka
wiasnie liczbe punktow i odpowiedni obrazek.

) Gra koniczy sig, gdy pionek ostatniego zawodnika zejdzie z planszy.

9 Wygrywa ta osoba, ktdra po zakoriczeniu gry ma najwigcej zdobytych punktow, czyli zdobyte
przez nia obrazki tworza najwieksza liczbe.

i 'UNIA EUROPEJSKA:
KAPITAL LUDZKI B EUROPEJSKI
RAROT O TR SNSH s 2L ronousz SHOLEC
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162 35. PODOBNIE, CZYLI JAK - CZYLI O ROZUMOWANIU PRZEZ ANALOGIE

Mirostaw Dgbrowski

35. PODOBNIE, CZYLI JAK
- CZYLI O ROZUMOWANIU PRZEZ ANALOGIE

Cele ogolne w szkole podstawowej:

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¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolnosci poznawczych dziecka;

O ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dgzeniu do prawdy;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.
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Pomoce:
o piktogramy duze (peten komplet), w szczegolnosci dotyczace:
a) elementéw pogody:

AAAAA 5 4’///// 5 ;%E ;' N \\\ %

b) rodziny:

¢) przeciwstawnych cech przedmiotéw czy innych okreslen:

l mn

 piktogramy mate (pelen komplet),

« stemple do przygotowywania prognoz:

() &

e inne:
= kontury Polski (CD),
* narzedzia do projektowania wlasnych obrazkdéw - tabliczki suchoscieralne, mazaki, program
komputerowy,
« prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
 karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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35. PODOBNIE, CZYLI JAK - CZYLI O ROZUMOWANIU PRZEZ ANALOGIE

Przebieg sytuacji dydaktycznej:

Rozmawiamy z uczniami o wystuchanej przez nich poprzedniego dnia prognozie pogody;,
uzywanych w niej znakach, skutecznosci przewidywania pogody itp. Przy tej okazji formu-
tujemy kilka zagadek zwigzanych z odczytywaniem ,,map pogody”, np. uzywajac konturow
Polski i odpowiednich obrazkéw.

Zachecamy ucznidw, aby sami (w parach lub grupach) przygotowali taka mape, ustalajac

najpierw na swdj uzytek, na jaki dzien roku ma to by¢ prognoza. Przy tej okazji maja jeszcze
jedna zagadke do samodzielnego rozwigzania - jak przygotowac prognoze, dysponujac tylko

() &

Kolejnym etapem zajec jest wzajemne rozwigzywanie zagadek i odgadywanie, na jaki dzien

dwoma stemplami:

roku moze by¢ to prognoza. Przy tej okazji warto podyskutowac z uczniami o tym, jakie znaki
mogg pojawiac sie obok siebie w prognozie, a jakie pojawi¢ si¢ wspolnie nie powinny.

Nastepnie formutujemy problem:

v Wykorzystywane przez nas wczesniej obrazki stuzg do opisywania stanu pogody. Zastanow-
cie sig, jak w podobny sposob, czyli za pomocg odpowiednich obrazkéw, opisaé np. wlasne
emocje i samopoczucie.

Jakie obrazki mogqg byc do tego potrzebne? Sprébujcie je zaprojektowac.

Warto upewnic sie, czy dzieci dobrze zrozumialy postawione przed nimi zadanie. Uczniowie
w parach (lub wiekszych grupach) projektuja obrazki, ktére moga by¢ wykorzystywane do
opisywania odczuwanych emocji.

Po zakonczeniu etapu projektowania grupy prezentujg wybrane obrazki, a pozostali uczniowie
odczytujg intencje autordw.

Pokazujemy dzieciom obrazek oznaczajacy rodzine (mozemy w tym celu wykorzystac zala-
czong prezentacje) i pytamy o jego mozliwe znaczenia:

it

Za kazdym razem prosimy uczniéw o wyjasnienie, czym si¢ kierowali, ustalajac przypusz-
czalne znaczenie tego obrazka. Wspolnie sie zastanawiamy, ktdra z propozycji jest najbardziej
przekonujaca.

1

Przy zalozeniu, ze dzieci jeszcze nie znajg tego znaku.



35. PODOBNIE, CZYLI JAK — CZYLI O ROZUMOWANIU PRZEZ ANALOGIE

Nastepnie podajemy przyjety sens tego znaku i formultujemy kolejng zagadke:
v A co mogq oznaczac te znaki? Dlaczego?

Zagadka stanie si¢ tatwiejsza, jeli te cztery znaki zostang przedstawione uczniom réwnoczesnie.

Ponownie zachecamy uczniéow do przedstawiania swojego toku myslenia. Na koniec zastana-
wiamy sie wspdlnie nad tym:

v/ Jaki zabieg zastosowano, tworzqc te znaki? Zgodnie z jakg zasadg je zaprojektowano?
Czy gdzies juz spotkaliscie si¢ z podobnym zabiegiem?

Komentarz:

Zabieg polegajacy na czytelnym wyrdznieniu interesujacego nas fragmentu wigkszej catodci stosuje
sie do$¢ czesto, czy to zaznaczajac odpowiednig czcionka, np. polgrubg, najwazniejsze fragmenty
tekstu pisanego, czy zmieniajac intonacje, czy glosno$¢ wypowiadanej kwestii, czy wprowadzajac
kolor na schematach, czy we wzorach. Warto przekonac sig, czy ktos dostrzeze te analogie.

5. Formulujemy problem:

v Czy w podobny sposéb mnozna zaprojektowac inne znaki? Czego one mogqg dotyczyc?
Jak mozna by je zaprojektowac?

Uczniowie zglaszaja swoje propozycje. Wszystkie propozycje sa zapisywane na tablicy, bez
jakiejkolwiek préby ich oceny. Po wyczerpaniu pomystéw wspdlnie je analizujemy. Praca calg
klasg nad zaakceptowanymi wspdlnie propozycjami.

6. Kolejna zagadka:

Te dwie pary znakow powstaly zgodnie z podobng zasadg:

v Co mogqg one znaczyc?
v A co mogqg oznaczac te dwa znaki?

0 [0

[ ]

Uczniowie uzasadniajg swoje propozycje, po czym w grupach prdébuja zaprojektowac inne
znaki, utworzone w analogiczny sposdb.
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35. PODOBNIE, CZYLI JAK - CZYLI O ROZUMOWANIU PRZEZ ANALOGIE

7. Zajecia konczymy serig zagadek typu: to ma sig tak do tego, jak to do ... Na tablicy za pomoca
obrazkow ukladamy kolejne zagadki, zaczynajac od mozliwie konkretnych:

v Jabtko ma sig tak do gruszki, jak burak do czego?

- M

To przyklad zadania otwartego - istnieje wiele mozliwych poprawnych odpowiedzi, np. w przy-
kladzie powyzej ,pasuja” wszystkie warzywa, a moze tez inne przedmioty - zalezy to od
argumentacji dzieci. Zawsze pro$my je wiec o wyjasnienie, dlaczego dany obiekt, ich zdaniem,
pasuje.

v Jabtko ma sie tak do gruszki, jak réza do czego?

C I P|]

Dzieci mogg potraktowac te zagadke tak samo, jak poprzednig - i zaproponowac np. jakis
kwiat. Ale moze okazac sig, ze kto§ zwrdci uwage na kolor jabtka i rézy - wowczas bedzie
przekonywal innych, Ze kwiat powinien by¢ zo6tty:

Q

v Cebula ma sie¢ tak do kaczuszki, jak kapusta do ...?

& &

Przytoczone zagadki bazowaly na podobienstwie obiektéw. Pora na inne relacje:

v Jabtko ma sig tak do talerza, jak ksigzka do ...?
v Suchy ma sig¢ tak do mokry, jak maty do ...?
v Jedno$¢ ma sig tak do dziesigtki, jak dziesigtka do ...?

Jak zawsze, warto zacheci¢ dzieci do ukladania i prezentowania wtasnych zagadek.

Komentarz:

Rozumowanie przez analogie (czyli przez ,,podobienstwo”) to jedno z najpotezniejszych i najwaz-
niejszych narzedzi myslenia i tworzenia, w tym takze myslenia matematycznego i matematycznej
tworczosci. Zreszta oddajmy glos tworcy wspodlczesnej heurystyki, wybitnemu amerykanskiemu
matematykowi, Georgowi Polyi*:

2 Por. G. Polya, Jak to rozwigzaé¢? Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1993, wyd. II, s. 61-71
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»Analogia jest to pewien rodzaj podobieristwa. Obiekty podobne zgadzajg si¢ ze sobg w pewnym

stopniu; w obiektach analogicznych zgadzajq sie pewne relacje miedzy ich odpowiednimi czgsciami.
Analogiq przeniknigte jest cale nasze myslenie: nasza codzienna mowa i nasze proste wnioskowanie,
jak rowniez literackie sposoby wyrazania sig i najwigksze naukowe osiggniecia. ... Wnioskowanie
przez analogig jest najprostszym rodzajem wnioskowania, ale by¢ moze najwazniejszym. Dostar-
cza nam ono bardziej lub mniej prawdopodobnych przypuszczen, ktére doswiadczenie i scislejsze
rozumowanie potwierdzi lub nie”.

Rozumowanie przez analogie jest intelektualnym narzedziem waznym w matematyce i naukach
przyrodniczych, za jego pomoca dokonano wielu naukowych odkry¢ i wynalazkéw

— od zapigcia na rzepy po silniki odrzutowe.

Matematyka jest ,przesycona” analogiami - bryly posiadaja wlasnoséci analogiczne do figur,
operacje algebraiczne s3 analogiczne do arytmetycznych, symboliczne wzory przeksztalca sie
analogicznie jak ulamki. Rozwijanie umiejetnosci dostrzegania i wykorzystywania analogii
powinno by¢ ogromnie waznym zadaniem szkolnej edukacji, realizowanym na kazdym jej szczeblu.
A tworzenie okazji do tego typu wnioskowania, najpierw w mozliwie prostych i konkretnych
sytuacjach, potem bardziej zaawansowanych, powinno naleze¢ do ,nauczycielskiego elementarza”
i to nie tylko kazdego nauczyciela matematyki.
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168 36. MAKIETA - CZYLI WYKORZYSTANIE BRYt DO KONSTRUOWANIA MODELU OSIEDLA MIESZKANIOWEGO

Malgorzata Zytko
36. MAKIETA
- CZYLI WYKORZYSTANIE BRYL. DO KONSTRUOWANIA MODELU OSIEDLA
MIESZKANIOWEGO

(ekologicznego miasta, wyspy marzen)

Cele ogolne w szkole podstawowej:

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

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

O umiejetnos¢ uczenia si¢ jako sposob zaspokajania naturalnej ciekawosci $wiata, odkrywania
swoich zainteresowan i przygotowania do dalszej edukacj;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

O rozwijanie predyspozycji i zdolno$ci poznawczych dziecka;

O ksztaltowanie u dziecka pozytywnego stosunku do nauki oraz rozwijanie ciekawosci w pozna-
waniu otaczajacego $wiata i w dgzeniu do prawdy;

O wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-
tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O mierzy dlugos¢, postugujac sie np. linijka; poréwnuje dtugosci obiektow;

O rozpoznaje i nazywa kota, kwadraty, prostokaty i trojkaty (réwniez nietypowe, polozone
w rozny sposob oraz w sytuacji, gdy figury zachodzg na siebie);

O mierzy i zapisuje wynik pomiaru dtugosci, szerokosci i wysokosci przedmiotéw oraz odleglosci;
postuguje sie jednostkami: milimetr, centymetr, metr; wykonuje tatwe obliczenia dotyczace
tych miar;

O uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i prezentuje wlasne zdanie;
poszerza zakres sfownictwa i struktur sktadniowych;

O pisze proste, krétkie zdania: przepisuje, pisze z pamieci; dba o estetyke i poprawno$¢ graficzna
pisma (przestrzega zasad kaligrafii).
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Pomoce:
« naklejki z piktogramami:

N0 || @|mm|A Z0 |0

« naklejki czyste,

o bryly (ostrostup, stozek, prostopadlodcian, szescian) — mozna wykorzystac siatki bryl zamiesz-
czone na CD, duzy karton lub papier pakowy, zapaltki, plasteling, kolorowy papier,

 karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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36. MAKIETA - CZYLI WYKORZYSTANIE BRYt DO KONSTRUOWANIA MODELU OSIEDLA MIESZKANIOWEGO

Przebieg sytuacji dydaktycznej:

. Proponujemy dzieciom zaprojektowanie osiedla mieszkaniowego lub wyspy marzen - praca

w grupach - dyskusja na temat wygladu osiedla mieszkaniowego przyjaznego dzieciom lub
ekologicznego (ewentualnie wyspa marzen). Dzieci ustalajg, co si¢ tam powinno znalez¢, i pisza
zamowienia dla innej grupy na wykonanie makiety takiego osiedla.

. Kazda z grup zgtasza jedng propozycje. Zapisuja ja w postaci zamdwienia wraz z instrukcja

i przyczepiaja w widocznym miejscu. Nastepnie kazda z grup wybiera sobie zamdwienie
do wykonania makiety. Przekazujemy dzieciom informacje, ze ich projekty bedg prezentowane
na wystawie, a najlepsze zostang zaprezentowane rodzicom i przekazane wtadzom samorzadu
lokalnego (mozemy zorganizowac specjalng wycieczke).

. Dzieci wykonuja makiety, wykorzystujac zgromadzone materiaty: karton pakowy, papier,

rézne opakowania po produktach (spozywczych, kosmetycznych, chemicznych), plastikowe
bryly, tekturowe siatki bryl do ztozenia. Tworzg makiety osiedli na kartonach (papier pakowy).
Dodatkowo mogg wykorzysta¢ zapalki i plasteline. Zaznaczajg ulice, podpisuja budynki.

. Nastepnie poszczegolne makiety zamieniaja na model piktogramowy, aby mozna go bylo

z fatwoscig przesta¢ do odbiorcy (wczesniej mozna tez wykonac zdjecia makiet przestrzennych
wykonanych przez dzieci).

Rozdajemy dzieciom naklejki z piktogramami z zestawu i naklejki czyste do samodzielnego
tworzenia piktogramow (np. relacji prostopadle, réwnolegte).

L0 || @ |m|A Z 0[]0

Dzieci zamieniajg poszczegdlne obiekty na piktogramy i odstawiajg na bok.

. Grupy zamieniaja si¢ miejscami i prébuja odtworzy¢ makiety sasiadéw. Oceniaja wzajemnie

poprawnos$¢ wykonania, okreslajg braki i niescistosci.

. Grupy dyskutuja o swoich projektach, proponuja modyfikacje. Odtworzenie pierwotnego

ksztaltu po dyskusjach w grupie. Obliczaja wysokos¢, szerokos¢ i dlugos¢ poszczegdlnych
obiektow, okreslaja doktadne polozenie i odlegtos¢ miedzy nimi oraz przeznaczenie obiektow.
Mogga uzy¢ piktogramdéw-naklejek lub zaprojektowac wtasne.
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7. Wystawa prac dzieci.

8. Wybdr projektu lub projektéw, ktére dzieci chcialyby zrealizowa¢ - analiza warunkow, mozli-
wosci i przeszkod w realizacji. Dzieci piszg list z opisem propozyciji projektu wybranego przez
nich do realizacji i wysylaja do Urzedu Miasta.



172

37.PLAN - CZYLI JAK NA KARTCE PAPIERU ZMIESCIC SWIAT

Anna Deren

37. PLAN
- CZYLI JAK NA KARTCE PAPIERU ZMIESCIC SWIAT

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O

©)

©)

©)

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemow;

przyswojenie przez uczniéw podstawowego zasobu wiadomosci na temat faktéw, zasad, teorii
i praktyki, dotyczacych przede wszystkim tematdw i zjawisk bliskich dos§wiadczeniom uczniéws;
ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne funkcjonowanie
we wspdlczesnym $wiecie;

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

umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

©)
©)

rozwijanie predyspozycji poznawczych dziecka;
wyposazenie dziecka w umiejetnos¢ czytania i pisania, w wiadomosci i sprawnosci matema-

tyczne potrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

©)

(@)

wyprowadza kierunki od siebie i innych osob; okresla potozenie obiektéw wzgledem obranego
obiektu; orientuje si¢ na kartce papieru, aby odnajdowac informacje (np. w lewym gérnym
rogu) i rysowac strzatki we wlasciwym kierunku;

mierzy dlugos¢, postugujac sie np. linijka; poréwnuje dtugosci obiektow;

mierzy i zapisuje wynik pomiaru dtugosci, szerokosci i wysokosci przedmiotéw oraz odleglosci;
postuguje si¢ jednostkami miar: milimetr, centymetr, metr; wykonuje tatwe obliczenia dotyczace
tych miar (bez zamiany jednostek i wyrazen dwumianowanych w obliczeniach formalnych);
uzywa pojecia kilometr w sytuacjach zyciowych, np. jechalismy autobusem 27 kilometrow
(bez zamiany na metry);

rozpoznaje i nazywa kota, kwadraty, prostokaty i trojkaty (réwniez nietypowe, polozone
w rdzny sposob oraz w sytuacji, gdy figury zachodzg na siebie); rysuje odcinki o podanej diu-
gosci; oblicza obwody trdjkatow, kwadratdw i prostokatéw (w centymetrach).
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Pomoce:
o stemple:

£

« naklejki czyste,

o duze arkusze papieru,
o pisaki,

o linijki,

e taSma miernicza,

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

. Nauczyciel zaczyna rysowac¢ na duzym arkuszu papieru (roztozonym na stole lub zawieszonym

na tablicy) plan klasy lub najblizszej okolicy albo osiedla. Kiedy dzieci odkryja, co przedsta-
wia rysunek, dyskutujemy o robieniu planéw, zasadach (np. jak tworzy¢ plan, zeby zachowa¢
proporcje, wielkosci, odleglosci). Probujg tez odpowiedzie¢ na pytania:

v Czy na podstawie planu mozna cos zbudowac?

Skgd wiadomo, jakie ma miec rozmiary?

Czemu stuzg plany?

Czy w szkole mozna znaleZ¢ jakies plany?

D NI NN

Co mozna zrobic, Zeby zmiesci¢ na kartce papieru plan klasy albo szkoty tak, zeby mozna
byto wyobrazic sobie albo odtworzy¢ prawdziwe wielkosci, odlegtosci, dtugosci, rozmiary?

. Wychodzimy z klasy i wspdlnie dyskutujac, ogladamy szkolng lub najblizszg szkole prze-

strzen, zwracajac uwage na zawieszone plany ewakuacyjne, znaki informacyjne, ogélny uktad
pomieszczen lub elementow przestrzeni. Jezeli dzieci majg mniejsze doswiadczenie w badaniu
przestrzeni, to samo robimy w klasie.

. Po powrocie do klasy wspoélnie rysujemy ogolny plan sytuacyjny (nauczyciel rysuje na tablicy

to, co podpowiadajg dzieci, reagujac na wszystkie wskazéwki nawet wtedy, kiedy sg sprzeczne).
Trudnosci w ostatecznych ustaleniach powodujg konieczno$¢ opracowania strategii tworzenia
planu.

. Dzieci decyduja, jak podzieli¢ zadania, Zeby powstal plan szkoty lub klasy, okolicy albo osiedla.

Rozmawiamy o tym, jakie s3 wazne miejsca w klasie, szkole, okolicy, negocjujemy ich potoze-
nie wzgledem siebie, wielkos¢. Nauczyciel zapisuje zadania na duzych arkuszach papieru (np.
parter, parter do schodow, do sekretariatu itp.). Jezeli skupimy si¢ na planie klasy, tworzymy
grupy, ktére stworzg swdj wlasny plan. Arkusze rozkladamy na podlodze, a dzieci dosiadaja
sie do nich, tworzac grupy.

. Wspolnie ustalamy zasady tworzenia planu. Nauczyciel zapisuje je na duzym arkuszu papieru.

Pamigtamy o koniecznodci mierzenia dtugosci, szerokosci (moze by¢ skala krokowa, wykorzy-
stanie tasmy mierniczej, metra krawieckiego, wycietych metrowych paskow itp. - zastosowanie
tego typu miar pomoze dzieciom na intuicyjne przeniesienie planu tego, co zapamietaly, na
rysunek). Dzieci projektujg odpowiednie piktogramy, ktére umieszcza na swoich planach.
Waznym elementem jest uzgodnienie zastosowanych oznaczen miejsc zaprojektowanych
przez dzieci.

. Grupy przystepuja do wykonania zadan — prowadza pomiary w klasie lub w szkole badz w naj-

blizszej okolicy, zapisujg wyniki na kartkach, szkicujg, opisujg swdj fragment przestrzeni.
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7. Po powrocie do klasy konieczne jest ustalenie ,kierunku” rysowania tak, Zeby mozna bylo
polaczy¢ kolejne elementy — np. wybor tego, co organizuje calg przestrzen (korytarze w szkole,
uklad fawek w klasie, alejki, ulice), rozwigzanie problemu dlugosci i szerokos$ci pozwalajacej na
zachowanie proporcji, a takze na poréwnanie z rzeczywistymi wymiarami. Dzieci dobieraja
potrzebne piktogramy, dodajg swoje opracowania.

8. Po zakonczeniu prac w grupach wszystkie elementy zostaja polaczone. Dzieci sprawdzaja
zgodnos¢ z faktycznym ukladem klasy lub szkoty, wprowadzaja dodatkowe informacje
i piktogramy, ich zdaniem przydatne dla oznaczenia waznych miejsc (np. ,uwaga, schody”,
~uwaga, zza zakretu moga wybiega¢ pierwszoklasisci”, ,,z tej klasy jest tadny widok za oknem”,
~pamietaj o myciu rak”, ,wyjscie do szatni” itp.)

9. Do planu dzieci tworzg legende, np. proponuja czytanie proporcji: 10 cm na planie to 10 krokéw;
zalgczaja piktogramy z objasnieniami.

10. Plan wykorzystamy na spotkaniu z rodzicami - dzieci opowiedzg o swojej szkole lub na spo-
tkaniu z pierwszoklasistami, zapraszajac ich, zeby przeszli ,,po sladzie” do wskazanego miejsca,
kierujac si¢ informacjami na planie.

To doswiadczenie pozwoli na opracowanie gier sytuacyjnych, np. ,poszukiwanie tajnej
informacji” na terenie szkoly lub okolicy. Zostang wykorzystane piktogramy, ktdére ulozone
w okreslonej sekwencji pozwola dzieciom dojs¢ do miejsca ukrytej informacji. Kolejnos¢é
ulozonych piktograméw powinna ukierunkowac poszukiwania dzieci.

Komentarz:
v W zaleznosci od warunkdéw, mozliwosci poruszania si¢ w terenie zadanie moze dotyczy¢
planu klasy, szkoty, jednego pietra w szkole, okolicy wokoét szkoly lub miejscowosci.

v Jezeli zdecydujemy si¢ na tworzenie planow klasy, co warto zrobi¢ z pierwszoklasistami,
wowczas rozmawiamy o ukladzie przestrzeni w klasie, wyodrebniajac w niej miejsca spe-
cjalne, np. kaciki, tablice z gazetkami, wystawy, miejsca szczegdlnie wazne dla dyzurnych,
dla spotkan miedzy dzie¢mi. Poniewaz klasa jest wyraznie ograniczonym terytorium,
tatwiej bedzie skupi¢ sie na pomiarach, réznych propozycjach zastosowania skali (w jaki
sposob pomniejszy¢ wymiary, zeby zmiescily si¢ na arkuszu papieru), zachowaniu proporcji,
odleglosci miedzy tawkami, ilosci miejsca dla ucznia. Zwracamy uwage na réznorodnosc¢
rozwigzan, np. rysunki ,,z lotu ptaka”, rzuty, proby pokazania trzech wymiardéw itp. Oma-
wiajac plany razem z dzie¢mi, zwracamy uwage na to, czego mozemy dowiedzie¢ si¢ na ich
podstawie o klasie, jej wygladzie, waznych szczegdtach, a takze o wielkosci klasy. Wycieczka
do innej klasy (z planami) pozwoli dzieciom na sprawdzenie, czy ich plany mozna zasto-
sowaé w innych pomieszczeniach, poréwnanie ze swojg klasg, a takze na podzielenie si¢
swoim do$wiadczeniem i odkryciami, sprawdzenie, czy plany s3 czytelne dla innych dzieci.
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v Ze starszymi dzie¢mi mozemy rysowac plany pietra, okolic klasy lub catej szkoty (dzielac
dzieci na grupy). Powstang wtedy nowe piktogramy, pozwalajace na zaznaczanie kolejnych
punktéw na planie.

v Wstepem do pracy nad planem moze by¢ praca z kartami pracy: ,, Instrukcje”. Zachecamy
dzieci do tworzenia wlasnych instrukeji, zabawy w parach. Np. jedno dziecko rysuje na
kartce w kratke jaka$ sytuacje i przekazuje informacje drugiemu, ktérego zadaniem bedzie
wykonanie rysunku zgodnie z instrukcja.
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Elzbieta Jablonska

38. JAK ZAPISAC TRASE
- CZYLI JAK ORIENTOWAC SIE NA PLANIE LUB MAKIECIE

Cele ogolne w szkole podstawowej:
O umiejetnos¢ postugiwania si¢ nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi,

w tym takze dla wyszukiwania i korzystania z informacji;

O

umiejetno$¢ pracy zespolowej;

(@)

przygotowanie uczniéw do zycia w spoleczenstwie informacyjnym;

O stwarzanie uczniom warunkéw do nabywania umiejetnosci wyszukiwania, porzagdkowania
i wykorzystywania informacji z réznych zrédel, z zastosowaniem technologii informacyjno-
-komunikacyjnych.

Cele ogolne na I etapie ksztalcenia:

O dbatos¢ o to, aby dziecko moglo nabywac wiedze i umiejetnosci potrzebne do rozumienia
$wiata, w tym zagwarantowanie mu dostepu do réznych zrédet informacji i mozliwosci
korzystania z nich.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

O wyprowadza kierunki od siebie i innych oséb; okresla polozenie obiektéw wzgledem obranego
obiektu; orientuje si¢ na kartce papieru, aby odnajdowac informacje (np. w lewym gérnym
rogu) i rysowac strzatki we wlasciwym kierunku;

O rozumie sens kodowania oraz dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki,

piktogramy, znaki informacyjne i napisy.
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Pomoce:
o zestaw piktogramdéw-naklejek:

« naklejki czyste pozwalajace na tworzenie wlasnych znaczkdw,

 plan okolicy szkoly sporzadzony przez dzieci,

« makieta sporzadzona przez dzieci,

o tasma klejaca,

o plastelina, patyczki,

» male obrazki ze znakami drogowymi oznaczajacymi obiekty przy drodze:

m przejscie dla pieszych

szpital

stacja benzynowa

przystanek autobusowy

przystanek tramwajowy

restauracja

DI =EA

przejscie podziemne dla pieszych

przejscie naziemne (ktadka) dla pieszych

0
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

Komentarz:

Koniecznym warunkiem przeprowadzenia zaje¢ wedtug tego scenariusza jest dokladna wezesniej-
sza analiza okolicy szkoly. Uczniowie, sporzadzajac plan lub makiete okolicy, poznajg obiekty,
ktore si¢ tam znajduja.

1. Uczniowie, przygladajac si¢ planowi lub makiecie, wybierajg znaczki potrzebne do oznaczania
drogi. Sporzadzajg takie, ktérych nie ma w zestawie, np. bank, kosciot, przychodnia lekarska,
apteka itp. Umawiajg sie, co oznaczaja zgromadzone lub przygotowane przez nich znaki. Zapo-
znaja si¢ ze znakami drogowymi informacyjnymi, ktére moga sta¢ przy drodze: przejscie dla
pieszych, kladka, przejscie podziemne, stacja benzynowa, szpital, restauracja.

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

na planie.

3. Przykladowy ciag znakéw opisujacych trase moze si¢ pojawic na tablicy.
re =+
cglidl § AN~

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

Uczniowie odczytujg go:

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

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

4. Uczniowie bawig sie w parach tak, ze jeden z nich uklada ciagg znakéw opisujacych trase na
planie lub makiecie, a drugi probuje odczytac, odnalez¢ i wskazac jg na planie lub makiecie.

5. Zagadki parami: Czego brakuje? Jedna para ucznidow uktada cigg znakéw z jedng lub dwiema
lukami, druga para uzupetnia te luki, postugujac sie planem lub makiet, oraz opisuje stowami
trase.

6. Zagadki parami: Gdzie jest blgd? Jedna z par poprawia jeden blad, ktéry swiadomie druga
z par popelnila, opisujac trase za pomocg znakdw.
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Anna Deren

39. GRAMY W PIKTOGRAMY
- CZYLI O ROZWIJANIU UMIEJETNOSCI STRATEGICZNYCH

Cele ogolne w szkole podstawowej:

©)

©)

©)

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemdw;

zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystywania posiadanych wiadomosci podczas
wykonywania zadan i rozwigzywania problemdw;

umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogodlne na I etapie ksztalcenia:

©)

wyposazenie dziecka w umiejetno$¢ czytania i pisania w wiadomosci i sprawnosci matema-

tyczne potrzebne w sytuacjach Zyciowych i szkolnych oraz przy rozwigzywaniu problemdw.

Wymagania szczegélowe:

Uczen:

©)

O
O

©)

w sytuacjach trudnych i wymagajacych wysitku intelektualnego zachowuje si¢ rozumnie,
dazy do wykonania zadania;

czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na I etapie edukacyjnym i wyciaga z nich wnioski;
liczy (w przod i w tyl) od danej liczby po 1, dziesigtkami od danej liczby w zakresie 100 i setkami
od danej liczby w zakresie 1000;

wykonuje fatwe obliczenia pienigzne (cena, ilos¢, warto$¢) i radzi sobie w sytuacjach codzien-
nych wymagajacych takich umiejetnosci.

Pomoce:

piktogramy duze:

RV

zestaw stempli,

wczesniej wykonane plany miejscowosci lub wydrukowany (mapa Google) plan miejscowosci,
(format A3),
prezentacja (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

Tworzenie gier proponujemy dzieciom po zajgciach zwigzanych z rysowaniem planéw i wyko-
rzystaniu ich jako planszy do gry.

W przypadku dzieci, ktére s3 mniej zaawansowane w tworzeniu regut gier, warto prze¢wiczy¢
budowanie réznych strategii. W tym celu nauczyciel zawiesza na tablicy prezentacyjne pikto-

A & ® B & &

Prosimy, zeby dzieci wymyslily rézne zastosowanie w grze, sformutowaly polecenia, a takze

instrukcje typu ,stoisz na polu... przechodzisz do...”.

1. Dzielimy dzieci na 3-4 osobowe grupy. Ich zadaniem jest ulozenie gry do planu miejscowosci,
czyli:

v wymyslenie celu gry (np. dojscie do parku, przejscie najkrotsza droga przez calg miejsco-
wos¢, odwiedzenie kolegi, zbudowanie ronda, znalezienie zgubionej ksigzki/pisaka/gumki
myszki w klasie itp.);
ustalenie, czy gra opiera si¢ rywalizacji czy wspolpracy;
ustalenie minimalnej i maksymalnej ilosci zawodnikdw;

stworzenie regul, wykorzystanie piktogramoéw oraz kostek do gry;

ENERNER NI

wklejenie lub pieczetowanie na planszy odpowiednich piktograméw (chyba, ze celem gry
jest ich zbieranie z planszy, wtedy dzieci decyduja, w jakim miejscu i w jakiej ilosci zostang
rozlozone);

v/ zapisanie instrukgcji gry.

2. Dzieci wymieniajg si¢ planszami i grajg zgodnie z zalagczonymi regutami. W czasie rozgrywek
powinny mie¢ mozliwo$¢ uzupelniania instrukcji, jezeli okaze sie, ze nie s3 jasne dla innych

dzieci. Po naniesieniu poprawek mozemy zorganizowac turniej gier miejskich.

Wazna bedzie rozmowa o tym, jak dzieci budowaly swoje strategie: Co ich zdaniem jest
najwazniejsze w instrukcji? Czy wygrana zalezy od wynikow rzutéw kostkg, czy jest mozliwe
strategiczne kierowanie jej przebiegiem? Co jest najtrudniejsze w tworzeniu gier? Czy mozliwy
jest inny zapis regut gry (np. za pomocg piktogramow)?

Komentarz:

Opracowane gry mozna wykorzysta¢ na spotkaniu z rodzicami, zaproponowa¢ mlodszym (lub
starszym) kolegom, wykona¢ uniwersalng plansze ,,miejskiej gry”, pozwalajacg na zastosowanie
réznych regul.

Mozemy zaproponowac dzieciom inne plany (np. Warszawy, Krakowa, metra, mape¢ wojewodztwa
lub Polski), zeby stworzyly do nich scenariusze gier.
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PROPOZYCJE INNYCH GIER
I. GRAMY Z PORZADKIEM

Dobrg okazja do wykorzystania gier w plenerze bedzie wycieczka klasowa, cykliczne akcje typu
»Sprzatanie Swiata”, ,,Dzien Dziecka w plenerze”, ,,Dzien Sportu” itp.

Punktem wyjscia do stworzenia Gramy z porzadkiem moze by¢ wyprawa rozpoznawcza

z planem miejscowosci:

1. Dzieci zaznaczajg na planie miejscowosci lub na rysowanym przez siebie w czasie wedrowki
miejsca zaniedbane, zagrozone, wysypiska, brak koszy na $mieci, miejsca segregacji odpadow itp.

2. Po powrocie do klasy planuja swoja gre, wykorzystujac naniesione na planie obserwacje. Po akcji
»Sprzatania $wiata” moga doda¢ nowe informacje - ile mozna zebra¢ workow, ile puszek,
butelek, papieréw i wykorzysta¢ w instrukgeji (jako pionki mozemy wykorzysta¢ plastikowe
nakretki). Podzielenie ,,planu” na obszary (pola gry), pozwoli na tworzenie regul, wymyslanie
polecen do wybranych pdl, ktére maja swoje odniesienie do rzeczywistego otoczenia dzieci.

Komentarz:

Systematyczne ,zagladanie” do zaznaczonych na planie miejsc pozwoli na rejestrowanie zmian
w $rodowisku.

Plansze do gry moga spelniac role plakatow zachecajacych do utrzymania czystosci w otoczeniu.
Zastosowanie naklejek z piktogramami tworzonymi przez dzieci, pozwoli na biezaca rejestracje
zmian w srodowisku. Mozemy, po kolejnych udanych akcjach ekologicznych, zawiesi¢ koto siebie
dwie plansze, zeby mozna bylo odnalez¢ zmiany, jakie nastgpily w otoczeniu.

Dzieci moga wymysla¢ zagadki matematyczne typu: Olek i Marek pakujg do duzych workow na
odpady po 20 puszek, a do matych po 10 kartonikéw. W ubieglym roku wypetnili 3 duze worki
i 4 mate. W tym roku 2 worki duze i 3 mafte. O ile mniej bylo smieci?

W czasie wycieczek klasowych staramy si¢ angazowac dzieci do réznych dzialan. Tworzenie
gier, plansz, regul moze stuzy¢ kierowaniu ich uwaga, inspirowa¢ do dzialania w plenerze,
wprowadzi¢ swoiste ,,notatki z podrozy” w postaci piktogramow.

II. MUZEUM

Wigksze muzea proponujg dzieciom trasy tropem wybranych obrazéw, dotaczajac do nich prze-
wodniki z zadaniami, wyznaczonymi do odszukania obrazami. Wizyta w muzeum moze by¢
okazja do stworzenia artystycznej gry.
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1. Po rozmowie o wybranych obrazach (lub innych eksponatach) dzielimy dzieci na grupy
3-4 osobowe.

2. Dzieci wybieraja ,,eksponaty”, ktore zastosuja w swojej grze, tworzg ich piktogramy (warto
wczesniej pokazac dzieciom rysunki Picassa) na matych karteczkach. Sprawdzaja, czy sg czy-
telne dla pozostalych dzieci, czy rozpoznaja dzielo, do ktdrego sie odnosi. To dobra okazja do
rozmowy o tym, w jaki sposéb dzieci zapamigtujg obrazy.

‘T@ Bitwa pod Grunwaldem %_\ zachdd stonica nad morzem

martwa natura ié - l portret w kapeluszu
M A Makowski é’ E las

3. Dzieci rysujg (lub dostajg wczesniej 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
klasg. Na pewno pomoga nam pracownicy muzeum, dzialy oswiatowe, do ktorych wczesniej
nalezy sie zwrdci¢ z prosbg o pomoc lub ustali¢, Ze sami poprowadzimy nasze zajecia oraz
przeprowadzimy gre.

Wazne, zeby dzieci okredlity cel gry, np. zadaniem jest odnalezienie wszystkich obrazéw
i zatrzymanie si¢ przy kazdym przez 10 sekund. Kolejne pola mozna stworzy¢, rysujac puste
ramy obrazo6w, na niektérych umieszczajgc piktogramy wybranych eksponatéw (zachowujac
kolejnos¢ jak w muzeum). Czyli — nalezy wyrzucic¢ tyle oczek, zZeby zatrzymac si¢ na polu
z obrazem - to pozwoli na kontynuacje wedréwki po salach.

Komentarz:

Plansz¢ gry mozemy wywiesi¢ na korytarzu szkolnym, Zeby w czasie przerw mogly w nig gra¢
inne dzieci. Dolagczymy wowczas reprodukcje obrazow po to, zeby dzieci mogly odnies¢ sie
do oryginalow, tworzac z nich legende.
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ITI. LAS/PARK
1. Dzielimy dzieci na zespoly 4-osobowe. Ich zadaniem bedzie opracowanie gry terenowej
odnoszacej si¢ do tego, co moga zaobserwowacé w przestrzeni. Celem gry bedzie dotarcie do
wskazanej mety. Dzieci mogg korzystac¢ z ta§my mierniczej, kompasu, klucza do oznaczania
drzew lub ilustracji podrecznika.

2. Ustalamy, Ze jednemu oczku kostki do gry odpowiada okreslona liczba krokéw. Na planie
(gotowy lub opracowany przez dzieci w czasie wycieczki) dzieci wklejaja swoje piktogramy,
ukladajg zadaniowe instrukcje (np. stoisz pod drzewem - zmierz jego grubosc).

3. Wszystkie gry odbywaja sie w dwoch planach: najpierw rzut kostka lub dwiema, ustawienie
pionka na planszy, wykonanie odpowiedniej liczby krokdw, wykonanie zadania, jezeli stanefo

sie na oznaczonym polu.
4. Dzieci wymieniajg sie grami i dzialajg zgodnie z zalgczong instrukcja.

Na zakonczenie omawiamy gry: Co byfo trudne? Ile krokow najwiecej udato si¢ zrobic?
Ile w sumie? Ile razy trzeba bylo si¢ zatrzymad, zeby wykona¢ zadanie? Jakie byly najtrudniej-
sze? Czego nie udato si¢ wykonac? Dlaczego? Co mozna by zmienic?

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

IV. SPRYTNE ZAKUPY
Wizyte w sklepie, na rynku lub przy straganie mozemy polaczy¢ z gra ,,Sprytne zakupy”.

1. Dzieci tworzg plansze, wykonujac rysunek stoisk, rynku lub straganu. Ukladaja na niej pik-
togramy ,artykuléw”, a takze ich ceny.

2. Zadaniem graczy jest zrobienie duzych zakupdw.

Gracze nie rywalizujg ze sobg, ich wspolnym celem sg zakupy. Kazdorazowo rzut kostkami
(dwiema, trzema lub czterema) jest informacja o posiadanych zasobach finansowych. Zakupy
odbywaja sie ten sposdb, ze z planszy zdejmuje si¢ wybrany produkt. Dzieci tworzg strategie
i zasady gry, decydujg 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).
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Gracze podejmujg wiele waznych decyzji, tworzac swoja strategie gry, np.:

v Co si¢ bardziej optaca, zakup jednego, ,,drogiego” towaru, gdy udato si¢ rzucic wiekszg ilos¢
oczek, czy wiecej ,tanich™?

v Czy zawsze kupowac jeden drozszy, a za reszte najtatnsze?

Muszg tez negocjowac decyzje, sprawdzajac w grze ich skutecznosc.

Na koniec, po ustalonej liczbie rzutéw, sprawdzaja, za ile zrobili zakupy;, ile rzeczy udato im
sie kupi¢, poréwnujg wyniki innych grup, zastosowane strategie kupowania.

Jezeli zapisza swoje strategie, czyli stworzg liste zakupéw obok utozonych piktogramow
(zakupy za kwote 24 zt - trzy owoce po 4 zt, dwa sery po 2 zt itp.) bedg mogli sprawdzi¢, jakie
s3 mozliwe wybory oraz dokonac wielu obliczen.

V. GRAMY W PIKTOGRAMY,
czyli wykorzystanie piktogramow do tworzenia gier
rozwijajacych umiejetnosci matematyczne, tworzenia strategii,
rozwijania wspolpracy w grupie, kreatywnosci

. Dzieci w zespolach 4-osobowych grupuja piktogramy zgodnie z przyjeta przez siebie strategia.
Wybierajg jeden zestaw i tworzg z niego gre planszowg. Nadaja jej nazwe (warto popracowac
nad jej atrakcyjnoscia). Sprawdzaja, czy zaproponowane reguly da sie zastosowa¢ dla innych
plansz przygotowanych przez grupy. Pozwoli nam to na rozmowe o tym, dlaczego jest to
mozliwe lub niemozliwe. Jaki wptyw na zasady gry ma jej plansza? Czy tworzy sig najpierw
zasady, czy konstruuje plansze?

. Na szachownicy - dzieci w parach majg zestaw piktogramoéw, planszg jest szachownica. Gra
polega na ukladaniu na szachownicy piktogramow tak, aby kolejny pasowal do poprzedniego.
Dzieci na przemian, doktadajac wybrany przez siebie piktogram, méwia, co taczy oba rysunki.
Po rozlozeniu wszystkich piktogramdéw proponuja gre, w ktorej ,,zdobywa sie kartoniki”.

. Kostki do gry - dzieci w parach projektuja swoja kostke do gry, naklejajac na sciankach
wybrane przez siebie piktogramy (zgodnie z przyjeta zasadg), a potem wymyslajg gre, czyli
instrukcje, co nalezy zrobi¢, gdy wyrzuci si¢ okreslony piktogram.

. Historie nie z tej ulicy - gra dla 2-4 graczy - piktogramy lezg ulozone w stos. Dzieci ukta-
daja z nich ,,ulice”, opowiadajac jej histori¢. Kolejno dzieci odkrywaja rysunek i doktadajg do
poprzedniego i koncza zdanie ,,Na mojej ulicy...”. Ulica moze przebiega¢ w dowolny sposéb.
Gre mozna wykorzysta¢ do rozwijania umiejetnosci stuchania. W tym przypadku pierwsze
dziecko méwi np. ,,Na mojej ulicy rosng deby” (piktogram z drzewem), a drugie ,,Na twojej
ulicy rosng deby, a na mojej mieszka $limak” (piktogram ze §limakiem) i tak dale;.
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. Podobnie mozemy tworzy¢ Filmogram - piktogramy potraktujemy jako klatki filmowe.

Dzieci, dokladajac kolejne, budujg fabule: albo ja opowiadaja, albo moga odgrywac scene
- w tym wypadku znak inicjuje dzialanie dzieci. Jedno dziecko jest rezyserem, ktory uktada
— piktogramy - scenariusz filmu, a dwoje, troje, wchodzac w role aktoréw, szybko reaguje na
nowy rysunek, przedstawiaja nowa scene.

. Analogie - dzieci graja w parach, maja do dyspozycji rézne zestawy piktograméw. Wymyslaja

rézne sposoby ulozenia i zestawienia ze sobg 4 piktogramdw zgodnie z jaka$ zasadg. Pierwsze
dziecko uklada swoje zestawienie, a drugie ,,odpowiada”, dokladajac odpowiedni piktogram.
Za kazdym razem dzieci moéwia, jaka jest zasada ulozenia piktogramoéw. Liczbe piktograméw
zwigkszamy, gdy dzieci nabiorg wprawy w budowaniu réznych ciggéw (np. uktadamy zwie-
rzeta, uktadamy to, co nie moze zy¢ bez wody, z czego mozna budowac¢, o czym sg piosenki,
o czym mozna przeczyta¢ w ksigzce itp.).

. Odmiang bedzie ,,Piktobingo”. Nauczyciel umieszcza na tablicy cigg odpowiednio wybranych

piktogramoéw (z zasadg). Dzieci maja rozlozone swoje zestawy na fawkach. Pierwsze dziecko,
ktére znajdzie pasujacy piktogram, podnosi go do gory i méwi ,,bingo”. Zwycigzca pierwszej
tury (np. 5-6 zagadek) zostaje prowadzacym gre.

. Uléz jak ja — dzieci graja w parach, maja te same zestawy piktograméw. Pierwszy gracz uklada

zestaw 4 piktogramow (niewidoczne dla drugiego gracza) i podaje instrukcje z niewiadoma:

Mam ksigzke, samochéd, storice i ksigzyc. Na lewo od ksigzki utozytem samochodzik. Storice
nie lezy obok ksigzki, a ksiezyc nie lezy obok samochodu ani obok ksigzki.

\\|//
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Warto zacza¢ gre wspolnie, tzn. nauczyciel uklada swoj zestaw i podaje instrukcje dzieciom,
a te na jej podstawie uktadaja swoje piktogramy. To dziecko, ktdre pierwsze ulozy prawidlowo
obrazki, uklada na tablicy piktogramy duze i objasnia, w jaki sposéb doszlo do rozwgzania,
a potem prowadzi gre. Za kazdym razem dzieci pokazujg, w jaki sposob postepowaty, zeby
trafnie ulozy¢ piktogramy. Mozemy zapisywac najciekawsze instrukcje, zeby wykorzystac je
do zadan z instrukcjg testowg. Wowczas proponujemy taki zapis: Zosia utozyta 5 piktogramow.
Powiedziata, ze... .

W miare nabywania sprawnosci zwiekszamy liczbe piktogramoéw.
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9. Obrazkowy MASTER MIND

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



188

40. IKONKI NA CO DZIEN - CZYLI O INNYCH SPOSOBACH WYKORZYSTANIA PIKTOGRAMOW

Anna Pregler

40. IKONKI NA CO DZIEN
- CZYLI O INNYCH SPOSOBACH WYKORZYSTANIA PIKTOGRAMOW

W scenariuszach przedstawione zostaly mozliwosci wykorzystania piktogramoéw do rozwijania
uczniowskich umiejetnosci, przede wszystkim matematycznych. Ale piktogramy - zaréwno te
z zestawOw pomocy, jak i te tworzone przez uczniéw — moga znalez¢ zastosowanie w bardzo wielu
sytuacjach. Przedstawiamy kilka takich propozycji zwigzanych z obszarem dzialan wychowaw-
czych, z zagospodarowaniem przestrzeni w klasie oraz z innymi edukacjami przedmiotowymi.

ZASADY KLASOWE

Dziecko przychodzi do szkoty z réznorodnymi doswiadczeniami, takze dotyczacymi funkcjono-
wania w grupie spolecznej — w rodzinie, w grupie réwiesniczej w przedszkolu, na podworku itp.
Tymczasem szkota bardzo rzadko odwotuje sie do tych doswiadczen - czeka z gotowym statutem,
z regulaminami normujacymi zasady zachowania ucznidw w réznych sytuacjach i w réznych
miejscach, oczekujac od dzieci jedynie przyjecia ich do wiadomosci i przestrzegania. Nie zadajemy
sobie trudu sprawdzenia, czy normy te sg dla dzieci zrozumiatle, czy wiedzg, skad one si¢ wziely,
jakie mogg by¢ rzeczywiste skutki ich nieprzestrzegania. Zbyt rzadko rozmawiamy z uczniami
na ten temat, a jeszcze rzadziej czynimy z dzieci partneréw w ustalaniu regul, ktére majg obowia-
zywacé w spofecznosci szkolnej, ktérej wszyscy uczniowie sg pelnoprawnymi czlonkami. A jest
to jedna ze skuteczniejszych drog realizacji zapisu podstawy programowej: uczen wspétpracuje
z innymi w zabawie, w nauce szkolnej i w sytuacjach Zyciowych; przestrzega regut obowigzujgcych
w spotecznosci szkolnej.

Czy nie powinno by¢ naturalne, ze zapraszamy dzieci do wspodlnego wypracowania zasad obo-
wigzujacych w grupie, w ktorej spedza ze sobg wiele czasu — w klasie. Bo te zasady powinny by¢
dla nich wazne, wynikajace z ich dotychczasowej wiedzy i doswiadczen, a przede wszystkim
zrozumiale. Aby tak sie stalo, wystarczy zaproponowac wspolne stworzenie klasowych zasad
postepowania. Pamieta¢ przy tym nalezy, ze to dzieci powinny zglasza¢ reguly, ktére potem
majg zostac przyjete, ze to one powinny wynegocjowa¢ pomiedzy sobg, przekonujac si¢ nawza-
jem, ktére zasady s3 najwazniejsze i dokona¢ wyboru kilku z nich. Nauczyciel powinien takze
uczestniczy¢ w tworzeniu zasad - jako osoba, ktéra tez zglasza i negocjuje propozycje, a takze
dyskretnie moderuje dyskusje, np. wykorzystujac momenty budzace duze emocje lub utrudniajace
prace do skierowania uwagi uczniéow na sytuacje, w ktoérych nasze zachowania powinny podlega¢
ustalonym zasadom (np. jezeli méwi kilka oséb naraz, to nie styszymy sie nawzajem — moze przy-
dalaby sie reguta przypominajaca o wltasciwym zachowaniu podczas dyskusji?). Dobrze byloby;,
gdyby udalo si¢ sformulowac zasady w formie ,,na tak”, np. zamiast ,,nie biegamy” - ,,poruszamy
sie bezpiecznie”. Zakazy przywoluja niepozadane wzorce zachowan, kuszg zlamaniem. Nalezy
takze ograniczy¢ liczbe zasad do kilku najwazniejszych w danej chwili dla grupy - utatwi to ich
zapamietanie przez dzieci i stosowanie si¢ do nich.
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Po wypracowaniu zestawu zasad powinny one zosta¢ spisane tak, aby mozna bylo wywiesi¢
je w klasie. Kiedy zostaly juz sformulowane zasady, warto zaproponowac zilustrowanie kazdej
z nich znaczkiem. Mozna zaproponowac zaprojektowanie znaczkow przez kazdego z uczniow
i potem wybrac te najlepsze (najczytelniejsze z punktu widzenia formy i treéci) albo przydzieli¢
kazda z zasad jednej grupie do zilustrowania wspdlnie opracowanym znaczkiem. Zestaw znaczkéow
i opiséw zasad moze zosta¢ podpisany przez kazdego ucznia, a nastepnie umieszczony w widocz-
nym dla wszystkich miejscu. Bardzo wazne, aby$my odwolywali si¢ jak najczesciej do przyjetych
zasad. Przez pierwsze dni mozemy je wspdlnie odczytywac na poczatku zajgé, potem powracaé
do nich w réznych sytuacjach - zaréwno kiedy kto$ nie dotrzymuje ktérejs z nich, ale takze
wtedy, kiedy przestrzeganie zasady np. utatwilo nam prace, bylo przejawem postepu we wlasci-
wym zachowaniu ktorego$ z uczniéw itp. Mozemy przygotowac zestaw pojedynczych znaczkow
na zielonym oraz na z6itym tle i pokazywac je w odpowiednim momencie - te na zielonym tle,
kiedy chcemy przekazac¢ informacje, ze zachowanie dziecka lub dzieci jest zgodne z nasza zasada,
te na zottym, kiedy chcemy zasygnalizowac, ze wladnie zasada jest tamana. Innym wariantem jest
przygotowanie zestawdw znaczkéw na zielonym (nagradzajacym), zottym (przypominajacym,
ostrzegawczym) i czerwonym (przywolujagcym do porzadku) tle i pokazywaniu ich — podobnie
jak sedzia na boisku, ale pamiegtajgc o czgstym pozytywnym wzmacnianiu zielonymi kartkami
ze znaczkami.

Oczywiscie zasady klasowe moga, a moze nawet powinny, podlegac co jakis czas weryfikacij,
np. kiedy co$ nowego zaczelo nam utrudniac¢ wspélprace, pojawilo si¢ jakie$ nowe niepozadane
zachowanie, wystapila sytuacja wymagajaca wypracowania i przyjecia nowej zasady, na poczatku
kolejnego semestru czy roku szkolnego, kiedy jestesmy bogatsi o nowe doswiadczenia i rozpo-
czynamy nowy etap wspolpracy po przerwie itp.

Mozna tez w podobny sposdb ustala¢ reguly zachowania klasy podczas wyjscia lub wyjazdu na
wycieczke czy zielong szkole. Mozna wspolnie z dzie¢mi sformutowac i zilustrowac znaczkami
zasady zachowania w innych miejscach i sytuacjach — np. w bibliotece, w stoléwce, podczas
zabawy klasowej albo szkolne;j.

Warto odwotywac si¢ do klasowych zasad w trakcie oceniania zachowania uczniow - takze
nawigzujac do ich sformulowan przy przygotowywaniu oceny opisowe;.

KOMUNIKACJA W KLASIE
Zestaw znakow uzywanych do przekazywania przez nauczyciela uczniom informacji na temat
przestrzegania klasowych zasad zachowania moze zosta¢ rozbudowany o znaki stuzace komuni-
kowaniu sie¢ nauczyciela z uczniami i uczniéw z nauczycielem. Dobrze byloby wspdlnie wskaza¢
sytuacje, w ktérych bytoby mozliwe, a moze nawet wskazane, zastgpienie przekazywania ustnie
okreslonych informacji pokazywaniem znakéw. Powinny one zosta¢ zaprojektowane i wykonane
w odpowiedniej liczbie przez ucznidw.
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PRACA W GRUPACH

Wsrédd najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych przez ucznia w trakcie ksztalcenia ogélnego
w szkole podstawowej wymieniona jest w podstawie programowej umiejetnosc pracy zespotowej.
Jedynym sposobem rozwijania tej umiejetnosci jest stawianie przed dzie¢mi zadan, ktdre beda
realizowaé w grupie — poczawszy od najmniejszej, czyli w parze z kolezankg lub kolega, przez
prace w grupach kilkuosobowych az do zadan realizowanych przez calg klase. Wazne jest stop-
niowanie trudnosci — poprzez zwigkszanie liczebno$ci grupy oraz przez stawianie coraz bardziej
skomplikowanych i trudnych zadan. Wspdtpracujac w grupie, dzieci bedg proponowaty rézne
rozwigzania, szukaly réznych strategii postepowania, dyskutowaly, argumentowaty, beda wspieraty
sie — a wiec beda stanowily dla siebie stymulujace do rozwoju $rodowisko spoteczne. Uczniowie
beda mogli rozwijac si¢ w swoim tempie, cieszy¢ ze wspdlnych sukcesow i uczy¢ ponoszenia pora-
zek (bo i takie beda sie zdarzaé, a w grupie zawsze fatwiej sobie z nimi poradzi¢). Podstawowym
warunkiem spelnienia tych wszystkich celow pracy zespolowej jest pozostawienie dzieciom jak
najwiekszej swobody w organizowaniu pracy w grupie, w podziale zadan, w dochodzeniu do
rozwigzan, w rozwigzywaniu konfliktéw. Nauczyciel powinien by¢ uwaznym obserwatorem,
ktéry dyskretnie interweniuje w sytuacjach wyzwalajacych zbyt duze emocje. Pamigtac nalezy,
ze umiejetnos¢ wspolpracy z innymi musi by¢ stopniowo ksztaltowana, nie od razu odniesiemy
sukces.

Mozemy tworzy¢ grupy z uczniéow posiadajacych podobny poziom umiejetnosci (np. zwigzanych
z dang edukacjg) i stawia¢ przed nimi zadania stanowigce dla nich wyzwanie albo dobiera¢
zespoly o zréznicowanym poziomie umiejetnosci i wykorzystywac zadania, ktére pozwolg podczas
wspolnego ich rozwigzywania wykorzysta¢ potencjat i umiejetnosci kazdego dziecka. Mozemy
ustali¢ na dluzszy okres stale grupy, o zbliZonym poziomie umiej¢tnosci, o innym sktadzie do
pracy na zajeciach matematycznych i innym do pracy na zajeciach jezykowych. Kazda z tych
grup moze wybrac sobie nazwe i zaprojektowac swdj znaczek. Bedzie on mdgt by¢ uzywany np.
do oznaczenia miejsca pracy grupy, opisania zadan dla danego zespolu, przy prezentacji prac
wykonanych przez grupe.

WYCIECZKI KLASOWE
Tradycyjnie wycieczki klasowe s planowane przez nauczyciela lub nauczyciela i rodzicéw. To takze
dorosli zatatwiajg wszelkie formalnosci, czesto powierzajac je firmie, ktora zapewnia tez przewod-
nika. Uczniowie s jedynie uczestnikami i stuchaczami, czasami angazowanymi do zaplanowanych
dla nich dziatan. A przeciez wspdlne przygotowanie wycieczki (przez ucznidéw i nauczyciela lub
uczniéw, nauczyciela i rodzicéw) mogloby by¢ dla dzieci fascynujacym doswiadczeniem, okazjg
do wykazania si¢ posiadang wiedza (wiadomosciami i umiejetnosciami), do zastosowania jej
w nowych sytuacjach oraz do nabycia nowych wiadomosci, umiejetnosci. Mogloby tez w dluzszej
perspektywie przyczynic sie do ksztaltowania pozadanych postaw. Bo sprobujmy zastanowic sie,
z czym bedg musieli poradzi¢ sobie uczniowie, wybierajac miejsce, w ktore pojedziemy, decydujac,
czym pojedziemy, gdzie i w jakiej kwocie zaplacimy za transport, gdzie i za ile przenocujemy, co i po
co mozemy zobaczy¢, czego mozna i warto dowiedziec si¢ o miejscach, w ktorych sie znajdziemy,
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kto sie tego dowie i kiedy nam o tym opowie, kto i w jaki sposob bedzie czuwal, Zeby wszystko
przebiegalo zgodnie z planem, co si¢ moze wydarzy¢ i na co powinnismy by¢ przygotowani....
To mozna nawet rozpisa¢ na realizowane cele poszczegdlnych edukacji!

Dokonanie wyboru miejsca docelowego lub trasy wycieczki moze sta¢ si¢ dla uczniow lekcja prze-
konywania, argumentowania, negocjacji, a dla nauczyciela okazja do poznania swoich uczniow
z innej strony - ich zainteresowan, doswiadczen, nieujawnianych dotychczas umiejetnosci. Kolejny
etap to zaplanowanie dziatan - bardzo wazna umiejetnos$¢, ktéra mozna i nalezy rozwija¢ od naj-
mlodszych lat szkolnych. Do oznaczenia wszystkich czekajacych nas zadan mozna uzy¢ znakow
— tych gotowych z pakietu lub zaprojektowanych przez ucznidéw - ktére postuza do przygotowania
harmonogramu kolejnych etapéw przygotowan i przebiegu wycieczki. Harmonogram taki moze
zostac rozpisany w tabeli, w formie kalendarza, w postaci tasmy czasu itp. (czego przy okazji sie
nauczymy?) i uwzglednia¢ np. rodzaj zadania, termin realizacji, osobe¢ lub osoby odpowiedzialne
i wspierajace. Grupy odpowiedzialne za poszczegolne zadania moga mie¢ swoje nazwy i swoje
znaczki (np. przewodnicy, bileterzy, kwatermistrzowie, kronikarze), ktédrych moga tez uzywac
podczas wycieczki. Mozna wybra¢ ucznia lub ich grupe, ktora bedzie monitorowata przebieg
kolejnych zadan, np. oznaczajac w harmonogramie stopien ich realizacji specjalnymi znakami.
Planowany przebieg wycieczki moze takze zosta¢ przedstawiony w postaci ciggu znakéw i by¢
na biezgco kontrolowany przez wyznaczong do tego osobeg, a potem trafi¢ do kroniki wycieczki
wraz z innymi §wiadectwami kolejnych wydarzen (bilety, ulotki itp.). Mozna zaproponowac
uczniom zaprojektowanie znaczka wycieczki, przygotowa¢ go w wiekszym formacie, umiesci¢ na
drazku i uzywac jako identyfikatora grupy (i punktu orientacyjnego w razie zagubienia si¢ kogos).
Projektujac znaki wycieczkowe mozemy powroci¢ do znakdéw oznaczajacych zasady zachowania
podczas wyjazdu i wykorzystywac je (podobnie jak w klasie) w roli nagradzajacych, ostrzegajacych
i napominajacych. Warto po powrocie z wycieczki podsumowac ja, wykorzystujac harmonogram,
plan wycieczki, zapiski kronikarskie itp. Wspdlnie zastanowic sig, co bylo mocng strong wyjazdu
i nas wszystkich, co jeszcze nam sie nie do konca dobrze udalo i nad czym powinni$my popraco-
waé - a potem przy okazji kolejnej wyprawy sprawdzi¢, czy tym razem poradzilismy sobie lepiej,
czy wykorzystaliémy zdobyte doswiadczenia.

Samodzielne zaplanowanie wycieczki jest dla klasy duzym wyzwaniem, dlatego mozemy zadbac
o wczesniejsze nabycie przez dzieci doswiadczen w organizowaniu takich przedsiewziec, proponujac
uczniom przygotowanie klasowego spotkania lub zabawy. Ich planowanie (ustalenie programu,
zaprojektowanie wystroju sali, zaplanowanie poczestunku) i przeprowadzanie bedzie zawieralo
wiele analogicznych do przygotowan do wycieczki etapow, zasad pracy itp., a wiec bedzie zaréwno
dobrym przygotowaniem do podejmowania kolejnych wyzwan, a takze okazjg do nabywania
réznorodnych umiejetnosci i wiedzy.
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OZNACZENIA KACIKOW TEMATYCZNYCH I PLANY ZAJEC

Typowa sala lekcyjna w polskiej szkole (bez wzgledu na typ szkoty i etap ksztalcenia) to fawki
ustawione w rzedach frontem do tablicy i do biurka nauczyciela, pozamykane szafy i szafki, na
$cianach okolicznosciowe gazetki i plansze dydaktyczne, czasami ekspozycje identycznych lub
bardzo podobnych prac uczniéw — pomieszczenie przypominajace biuro.

‘ ' W zachodnich szkotach sale, w ktorych ucza
sie najmlodsze dzieci, przypominajg pokdj
dziecigcy - ,wyspy” stolikéw przygotowane
do pracy grupowej, wokdt urzadzone kaciki
aktywnosci, mnostwo otwartych polek, sza-
fek z dostepnymi uczniom w kazdej chwili
ré6znymi pomocami, na $cianach prace
uczniéw i plansze, czgsto tworzone przez
dzieci, wigkszos$¢ na wysokosci dostepnej

dzieciom, zamiast biurka i krzesta nauczy-
ciel ma fotel ustawiony przed wyktadzing, na ktdrej siadajg dzieci (na fotografii sala lekcyjna,
Telfesrcot School, Londyn).

W ,,Podstawie programowej ksztalcenia ogoélnego dla szkét podstawowych” w zalecanych
warunkach i sposobach realizacji edukacji wczesnoszkolnej zapisano: Zalecane jest wyposazenie
sal w pomoce dydaktyczne i przedmioty potrzebne do zajeé (np. liczmany), sprzet audiowizualny,
komputery z dostepem do Internetu, gry i zabawki dydaktyczne, kqgciki tematyczne (np. przyrody),
biblioteczke itp. oraz Wiedza przyrodnicza nie moze by¢ ksztattowana wylgcznie na podstawie
pakietow edukacyjnych, informacji z Internetu oraz z innych tego typu Zrédel. Edukacja przy-
rodnicza powinna by¢ realizowana takze w naturalnym srodowisku poza szkotg. W sali lekcyjnej
powinny by¢ kgciki przyrody. Urzadzenie kacikdéw tematycznych wymaga przede wszystkim
zgromadzenia réznych przedmiotéw przydatnych do podejmowania przez dzieci wybranej przez
siebie aktywnosci. Czesto mamy wiele materiatow, ktére wystarczy wyciggna¢ z szafek i szaf, zgro-
madzi¢ w wyznaczonym miejscu — dostepnym dzieciom w kazdej chwili. Wiele rzeczy mozemy
zgromadzi¢ wspdlnie z dzie¢mi, wiele mogg pomoéc zgromadzié rodzice.

Na przyktad do kacika czytelniczego trafig przyniesione przez uczniow
ksigzki i poduszki, na ktérych bedzie mozna usigs¢, zeby poczytac to,
co zainteresowalo rowiesnikow (na fotografii kacik ksigzek, SP nr 48
w Krakowie).
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W kaciku przyrodniczym znajdg sie rozne, potrzebne do prowadzenia obserwacji, dos§wiadczen,
eksperymentdw, obiekty — przyniesione ze spaceréw (liscie, trawy, nasiona, owoce itp.), z domow
(stoiki, pojemniki z tworzywa, gazy itp.). Kacik plastyczny tez moze by¢ wzbogacany materialami
przyrodniczymi - patykami, kawalkami kory, li§¢mi, trawami, kasztanami, Zotedziami, szysz-
kami, piaskiem itp.) i kuchennymi (maka, solg, ryzem, kaszami, przyprawami itp.).

Wéréd dostepnych w kazdej chwili pomocy wpierajacych edukacje matematyczng powinny zna-
lez¢ si¢ liczmany, zetony i liczydla, linijki i miarki, kostki do gry, matematyczne gry dydaktyczne,

domino, kartki z zadaniami o réznorodnym poziomie trudnosci itp.

A moze nasi uczniowie sami zaproponuja
| i wyposaza kacik tematyczny zgodnie z ich
zainteresowaniami (na fotografii kacik gier,

SP nr 48 w Krakowie).

Bo wlasnie takq role powinny odgrywac te miejsca — stwarza¢ dzieciom okazje do podejmowania
takich dzialan, ktdre sg dla nich interesujace, ktére rozwijajg ich predyspozycje i talenty, ktore
pomagaja w atrakcyjny i indywidualny sposéb poszerza¢ wiedze¢ oraz przezwycieza¢ trudnosci.
Uczniowie — zwlaszcza ci najmlodsi - powinni mie¢ zapewniony podczas kazdego dnia czas
na wybrang przez siebie indywidualng, lub w dobranej przez siebie grupie, aktywnos¢. Taki
czas moze by¢ wkomponowany w przewidziany na dany dzien rozklad zaje¢, a w starszych
klasach tym czasem mogg by¢ przerwy. Uczniowie, ktdrzy szybciej wykonajg przewidziane
do zrealizowania podczas zajg¢ zadania, moga w czasie, kiedy inni jeszcze pracuja, zajac sie
w wybranym kaciku czyms, co ich interesuje. W miejscach tych mozna takze przeprowadzac
czgs$¢ zajec pozalekcyjnych — zardwno typu kolek zainteresowan, jak i zaje¢ dla dzieci majacych
trudnosci w nauce.

Kazdy z kacikéw moze zosta¢ oznaczony zaprojektowanym przez dzieci znakiem. Te i dodatkowe
znaki tez moga pojawiac si¢ w rysunkowych rozkladach zajec¢ calej klasy — wszystkie klasowe
zajecia (lekcje, positki, wyjazdy itp.) ,,opisujemy” znakami i codziennie umieszczamy rysunkowy
plan zaje¢ na dany dzienn w wyznaczonym miejscu. Taki zabieg pomoze uczniom orientowac sie
w organizacji dnia, nastepstwie wydarzen itp. MozZemy tez zaproponowac dzieciom zaprojekto-
wanie swojego rysunkowego tygodniowego rozkladu zaj¢¢ - nie tylko szkolnych.

Catkiem inny charakter moglby mie¢ ,kacik wyciszenia” — miejsce, w ktérym dziecko moze
na chwile wyltaczy¢ sie z aktywnosci, odpocza¢, skupic sie, wyciszy¢ — bo obowigzuje zasada,
ze komus, kto sie w nim znalazl, nie wolno przeszkadzac.
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KACIK IKONEK

Proponujemy stworzy¢ w klasie kacik ikonek, w ktdrym znajdg si¢ elementy zestawu pomocy
— znaczki, stemple, gry planszowe itp., powielone karty pracy oraz przygotowane przez nauczyciela
i wypracowane przez uczniéw podczas zaje¢ zagadki, zadania itp. Podobnie jak w przypadku
innych kacikéw, dzieci beda mogly same wraca¢ do aktywnosci zaproponowanych podczas
wczesniejszych zaje¢ (np. pisanie tekstow, gry planszowe, ukladanie i rozwigzywanie zagadek)
— tych, ktére je najbardziej zainteresowaly lub staly si¢ dla nich wyzwaniem. Zgromadzone
pomoce mogg tez zosta¢ wykorzystane przez nauczyciela podczas zaje¢ pozalekcyjnych lub na
zastepstwach (na ktdre przychodzi kto$ inny lub na ktére idzie nauczyciel).

KLASOWA BIBLIOTECZKA
Dzieci coraz rzadziej i coraz mniej chetnie czytaja ksigzki, dlatego w zalecanych warunkach
i sposobach realizacji podstawy programowej jako jeden z waznych celéw edukacji polonistycz-
nej podano rozwijanie u dzieci zamitowania do czytelnictwa poprzez stuchanie pigknego czytania
i rozmawianie o przeczytanych utworach oraz korzystanie z bibliotek (np. biblioteki szkolnej).
Osiagniecie tego celu moze skutecznie wspiera¢ stworzenie klasowej biblioteczki. W jej zbiorach
moga znalez¢ sie ksigzki przyniesione przez dzieci, pochodzace z akcji zbiorki wérod starszych
kolezanek i kolegdéw ze szkoty, zakupione wspdlnie za pienigdze, np. uzyskane z kiermaszu
wlasnore¢cznie wykonanych 0zddéb choinkowych, kartek okoliczno$ciowych, prac plastycznych,
pozyskane od rodzicéw lub innych sponsoréw itp. Réznorodnos¢ zaréwno tematyki ksigzek, jak
i poziomu trudnosci tekstéw pozwolg uczniom znalez¢ co$ odpowiedniego i interesujacego dla
siebie. Zacheci¢ do siggniecia po ksiazki moze rekomendacja rowiesnikow (duzo skuteczniejsza
niz doroslych) oraz organizowane klasowe konkursy.
Po zgromadzeniu ksigzek powinni$my pozostawi¢ uczniom wybdr sposobu uporzadkowania ich
w bibliotece. Niech dzieci same zaproponujg, jak podzieli¢ ksigzki — dyskusja nad tym moze zosta¢
poprzedzona prezentacjg ksigzek zawierajaca przyblizenie ich tematyki, uzasadnienie, dlaczego
warto je przeczytac itp. Po wyborze dzialéw projektujemy i wykonujemy znaczki oznaczajace
poszczegolne kategorie i przygotowujemy przekladki ze znaczkami na poétki. Piktograméw mozemy
uzyc¢ takze do stworzenia katalogu zbioréw klasowej biblioteczki, a po ustaleniu zasad wypozy-
czania i przygotowaniu kart czytelnika wykorzysta¢ znaczki do odnotowywania wypozyczenia
ksigzki na karcie. Mozemy tez przygotowac karty ksigzek, oznaczone zaprojektowanymi przez
ucznidéw znaczkami i zapisywac na nich dane osob, ktdre wypozyczyly dang ksigzke.
Taki sposob oznaczania przeczytanych pozycji z klasowych zbioréw umozliwi po jakimg czasie
przeprowadzenie poréwnania popularnosci poszczegdlnych rodzajow ksigzek potaczonego z ¢wi-
czeniami w zbieraniu, porzagdkowaniu, zapisywaniu i odczytywaniu danych statystycznych (patrz
scenariusz nr 32). W kazdej ksigzce mozemy umiescic zakladke, na ktdrej kazdy czytelnik bedzie
rysowal znaczek kojarzacy mu sie z trescig ksigzki lub z fragmentem, ktéry dla niego okazat sie
najciekawszy itp. W ten sposob bedzie powstawala rysunkowa recenzja, ,pamietnik” ksigzki,
ktéry moze stac sie inspiracja do wspolnej rozmowy o danej publikaciji.



40. IKONKI NA CO DZIEN - CZYLI O INNYCH SPOSOBACH WYKORZYSTANIA PIKTOGRAMOW

ZESZYTY

Materialy edukacyjne, z ktérych korzysta sie w polskich szkotach, na wszystkich etapach edu-
kacyjnych zostaly zdominowane, niestety na I etapie najmocniej, przez zeszyty ¢wiczen i karty
pracy, o réznej (niestety czesto takze niskiej) jakosci. Kréluja w nich schematyczne zadania,
odwotujace sie do dziatan algorytmicznych, ograniczajace lub wrecz eliminujace inwencje
uczniéw. Ich wykorzystywanie podczas zajg¢ skutecznie uniemozliwia indywidualizacj¢ pracy
dzieci — wszyscy robia: to samo, tak samo i w tym samym czasie. Najlepiej, aby jeszcze w tym
samym tempie — a w rzeczywistosci jedni uczniowie nudzg si¢ — bo zadania sg dla nich za fatwe,
nie stanowig zadnego wyzwania intelektualnego (a wiec nie przyczyniaja sie do ich rozwoju),
wiec robig je bardzo szybko; inne dzieci uciekajg si¢ do réznych strategii obronnych, bo zadania
sg dla nich za trudne, nie radzg sobie z nimi i nie nadazaja. Zapewne jedynie dla waskiej grupy
ucznidéw zadania majg wlasciwy, przyczyniajacy si¢ do wzrostu wiedzy, poziom trudnosci. Jezeli
popatrzymy na wypelnione zeszyty ¢wiczen lub karty pracy, jawig sie nam zunifikowani uczniowie,
ktorzy wypetnili luki w zdaniach tymi samymi (bo czesto podanymi przez autoréw) wyrazami,
rozwigzali zadania tg samg (bo czesto narzucong) metoda, wykonali takie same (bo robione
pod dyktando autoréw) rysunki itp. A przeciez kazdy uczen to indywidualnos¢, to inny sposob
myslenia, inny stopien opanowania réznych umiejetnosci, inny zaséb wiedzy, inne predyspozycje
i talenty, inne mozliwosci. A dostrzezenie tego i zdiagnozowanie jest jednym z podstawowych
zadan nauczyciela - bo przeciez dziecko przychodzi do szkoty po to, aby sie rozwija¢ i bedzie to
mozliwe dopiero wtedy, kiedy postawimy przed nim wyzwania na odpowiednim poziomie. Taka
mozliwo$¢ moze da¢ nam powrét do tradycyjnych zeszytow, dotaczenie ich lub zastgpienie nimi
zeszytow ¢wiczen i kart pracy. Aby jednak zeszyt skutecznie spetnit swoja role, powinien by¢
potraktowany jako ,,pamigtnik” pracy ucznia. Tutaj dziecko powinno mdc podejmowac préby
rozwigzywania roznorodnych zadan przez poszukiwanie réznych drog dojscia do celu, z prawem
do robienia bted6w, do ich korygowania, do dokonywania poprawek - bo przeciez najskuteczniej
uczymy si¢, podejmujac wyzwania, poszukujac nowych rozwigzan, robigc bledy i je poprawiajac,
az do osiggniecia sukcesu. I miejscem zapisu takiej nauki moze stac si¢ zeszyt. Nauczyciel moze
dobierac i dawac dzieciom do rozwigzania w tym samym czasie zadania o r6znym, dostosowanym
do mozliwosci uczniéw, stopniu trudnosci (np. na wklejanych do zeszytu karteczkach z takimi
zadaniami). W zeszycie jest miejsce na pisanie tekstow, ktore dziecko tworzy samo - bez odwo-
lywania si¢ do podanego przez autoréw lub ,,zgromadzonego stownictwa” (ktére uniemozliwia
pojscie za tokiem wlasnych mysli i wlasnego pomystu na tekst, ktore uniemozliwia nauczycie-
lowi rozpoznanie zasobu stownikowego poszczegélnych dzieci itp.), bez ograniczenia liczba
wydrukowanych linijek (dla jednych stanowigcg zbyt duze wyzwanie, dla innych ograniczenie
ich inwencji). W zeszycie jest miejsce na rozwigzywanie zadan tekstowych wybrang przez siebie,
a wigc dostosowang do poziomu wiedzy, metoda - z wykorzystaniem rysunku, wlasnego toku
poprowadzenia obliczen lub podania samego wyniku np. z jego uzasadnieniem.

W zeszytach moga pojawic sie projektowane przez uczniow znaczki, ktore beda spelnia¢ dwie role
- beda organizatoramii przewodnikami po zeszycie (np. znaczki ,lekcja”, ,,zadanie domowe”, ;wazne”)
i beda tez, Iaczone z tekstem, wspomaganiem w uczeniu sie. [lustrowanie fragmentu czy catego
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zapisu rysunkiem - najlepiej uproszczonym, a wiec znakiem - skutkuje uaktywnieniem obu pétkul
mozgowych, co ulatwia zapamietywanie, dostrzeganie zwigzkow i zaleznosci itp. W pierwszej funkeji
zestaw znakéw moze by¢ zaprojektowany dla calej klasy i stosowany przez wszystkich uczniéw, moze
zostac tez uzupelniony przez kazdego ucznia jego indywidualnym znaczkami, pomagajacymi mu
w orientacji w swoim zeszycie. W drugiej funkcji powinny to by¢ znaki samodzielnie wykonywane
przez kazde dziecko lub we wspoétpracy z nauczycielem czy innymi uczniami.

WYRAZY BLISKOZNACZNE I PRZECIWSTAWNE. TWORZENIE ZDAN

Podstawa programowa okre$la, ze: Jednym z najwazniejszych zadan szkoty podstawowej jest
ksztatcenie umiejetnosci postugiwania sig jezykiem polskim, w tym dbatos¢ o wzbogacanie zasobu
stownictwa uczniéw. Do realizacji tego celu mozemy wykorzysta¢ piktogramy. Zadanie nazwania
znaczka jak najwigkszg liczbg okreslen bedzie ¢wiczeniem w wyszukiwaniu i poznawaniu wyrazéw
bliskoznacznych. Dobieranie i nazywanie obrazkéw o odmiennych cechach bedzie ¢wiczeniem
w wyszukiwaniu i poznawaniu wyrazéw przeciwstawnych. Potem mozemy odwroci¢ sytuacje
— najpierw podawac wyrazy przeciwstawne, a potem ilustrowac je parami znaczkow.
Kolejnym ¢wiczeniem z wykorzystaniem zestawdw kilku piktograméw moze by¢ nazywanie
poszczegdlnych znaczkéw i uktadanie zdan, ktére beda zawieraly wszystkie podane wyrazy. Dzieci
moga nazywac obrazki zardwno rzeczownikami, ale takze innymi czesciami mowy, bedzie to
wzbogacalo i czynilo ciekawszym tworzenie zdan.

ANALIZA TEKSTU LITERACKIEGO I TWORZENIE OPOWIADAN
Teksty mozna odczytywac na roznych poziomach - poczawszy od wydobywania pojedynczych,
zawartych bezposrednio w tresci informacji, poprzez wnioskowanie na ich podstawie az do inter-
pretacji tekstu — dokonywania uogélnien, formulowania wnioskéw, odczytywania przestania.
W analizie tekstu na wszystkich poziomach moze pomoéc projektowanie znaczkéw, np. pokazujg-
cych uczucia bohaterdéw literackich, nastro6j poszczegoélnych akapitow czy ilustrujacych przestanie
tekstu. Mozemy uzy¢ znakéw obrazujacych kolejne fragmenty tekstu do budowania jego planu
lub do zabawy w zgaduj-zgadule: ,,Jaki to tekst?”.
Znaki te, po wymieszaniu ich i stworzeniu nowych zestawéw, moga postuzy¢ jako plan do napi-
sania przez dzieci nowych opowiadan. Zestaw taki mozna tez stworzy¢ ze znakéw opisujacych
nastrdj kolejnych fragmentéw lub uczucia bohateréw i tworzy¢ w grupach nowe teksty.

ALBUM NASZEJ MIEJSCOWOSCI
Jednym z realizowanych w poczatkach szkolnej edukacji zadan (wynikajacych takze z realiza-
cji zapisu podstawy programowej: uczeri zna najblizszg okolice, jej wazniejsze obiekty, ...) jest
poznawanie wlasnej miejscowosci. Bardzo przydatne w jego wykonaniu bedzie wykorzystanie
piktogramdw - zaréwno tych zawartych w zestawie, jak i, a moze przede wszystkim, tworzonych
przez dzieci. Mogg one zaczaé powstawac podczas spacerdw, kiedy uczniowie poznaja blizsze
i dalsze otoczenie, opisujac znakami obiekty; podczas rozméw z rodzicami, mieszkancami,
przedstawicielami wiladz itp., jako notatki o wydarzeniach, miejscach i osobach. Zwienczeniem
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tych dziatan moze by¢ stworzenie albumu naszej miejscowosci, jej makiety, planu lub panoramy
z wykorzystaniem zgromadzonych znakdéw.

DOSWIADCZENIA, HODOWLA ROSLIN - PLANOWANIE, OBSERWACJE
Do najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych przez ucznia w trakcie ksztalcenia ogdlnego
w szkole podstawowej nalezy m.in. myslenie naukowe, czyli umiejetnosc¢ formutowania wnioskow
opartych na obserwacjach empirycznych dotyczgcych przyrody. Jednym ze sposobdw rozwijania tej
umiejetnosci, a takze skutecznego i atrakcyjnego dla dzieci zdobywania wiedzy przyrodniczej,
jest przeprowadzanie doswiadczen i eksperymentéw oraz prowadzenie hodowli roslin. W ich
trakcie mozemy takze siegna¢ po zapis rysunkowy. Za pomocg znakéw mozemy zapisywac plan
doswiadczenia lub eksperymentu - przedstawic: co chcemy sprawdzic, jak to zrobimy, co nam
bedzie potrzebne, jakie sg nasze przypuszczenia itp. Potem prowadzimy rysunkowe notatki z prze-
biegu i wynikéw naszych dziatan. Poréwnanie znaczkéw przewidywanych efektéw i uzyskanych

wynikéw moze poméc w sformulowaniu wnioskow.

PROJEKTOWANIE DZIALKI
Jednym z bardziej zaawansowanych sposobow realizacji zadan edukacji przyrodniczej jest pro-
wadzenie klasowej dziatki. Jezeli tylko mamy taka mozliwoé¢, powinnismy ja wykorzystaé jako
skuteczny sposob wprowadzania dzieci w $wiat przyrody, ale takze ksztaltowania u nich umiejet-
nosci planowania, przewidywania, wspotpracy oraz odpowiedzialnosci i rozwijania wielu innych
umiejetnosci i postaw. Piktogramy moga okazac si¢ uzyteczne juz w fazie projektowania dzialki,
potem w opracowywaniu harmonogramu prac ogrodniczych i ich przydziale dla poszczegdlnych
uczniéw lub grup - grupy te tez moga zosta¢ oznaczone zaprojektowanymi przez dzieci znaczkami.
Znaczki moga pojawic si¢ na grzadkach, a potem na przyktad na wystawie lub kiermaszu plondéw.

TWORZENIE ALBUMOW PRZYRODNICZYCH

Jak juz wczesniej wspomniano, podstawa programowa w szczegolny sposéb zwraca uwage na
sposob zdobywania przez uczniéw w edukacji wczesnoszkolnej wiedzy przyrodniczej (...) nie
moze by¢ ksztattowana wylgcznie na podstawie pakietow edukacyjnych, informacji z Internetu oraz
z innych tego typu zrodel. Edukacja przyrodnicza powinna by¢ realizowana takze w naturalnym
srodowisku poza szkolg. Juz na etapie planowania przyrodniczej wycieczki mozemy postuzyc¢ sie
znakami - zaplanowac trase, opisa¢ obiekty, ktore chcemy obserwowac, przydzieli¢ zadania dla
poszczegolnych grup, a takze wybra¢ nazwy tych grup zwigzane z wykonywanym zadaniem
(np. obserwatorzy ptakow, zbieracze, kronikarze itp.). Wzbogaceniem, domknieciem czy pod-
sumowaniem efektéw wycieczek jest tworzenie zbioréw z wypraw przyrodniczych. Podczas ich
porzadkowania mozemy wykorzysta¢ piktogramy tworzone przez uczniéow. Mozemy znaczkami
opisywac eksponaty na wystawach przyrodniczych lub w albumach.
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INSPIRACJA PRAC PLASTYCZNYCH

Inspiracjg uczniowskich prac plastycznych moga by¢ teksty literackie, przezycia zwigzane ze spek-
taklem teatralnym, seansem filmowym, wycieczkg itp. Mozemy takze odwotywac si¢ do wyobrazni
dzieci, formulujac tematy prac plastycznych (Krélowa Burza, Cisza itp.), ale takze wykorzystujac
znaczki jako fragment pracy, ktory dzieci powinny w swoj indywidualny, niczym nieskrepowany,
tworczy sposdb rozwingé. Na kartce moze zosta¢ umieszczony jeden znak (przyklady na CD)
lub uklad kilku znakéw (przyktady na CD). Po zakonczeniu pracy warto porozmawiac z dzie¢mi
o najbardziej zaskakujacych rozwigzaniach, o najciekawszych (niepowtarzalnych) pomystach,
o bogactwie rysunkowego opowiadania. Pamietajmy, ze kazda praca uczniowska ma swoja nie-
powtarzalng wartos¢, przede wszystkim dla jej twdrcy, ale takze dla nas jako zrédlo informacji
o dziecku - o jego pomystowosci, sprawnosci rysunkowej, sposobie mys$lenia i postugiwania si¢
srodkami wyrazu plastycznego itp., pod warunkiem Ze pozostawimy dzieciom catkowitg swo-
bode twdrcza.

INSTRUKCJE OBSLUGI

W naszym zyciu, takZe tym szkolnym, coraz bardzie wszechobecne staja sie instrukcje obstugi lub
postugiwania si¢ réznymi narzedziami, urzadzeniami i maszynami. Sg one formulowane zaréwno
stownie, jak i za pomocg piktogramoéw, a umiejetnos¢ odczytywania znakow instrukcji staje sie
coraz wazniejsza (zapisano j3 takze w podstawie programowej: rozumie sens kodowania oraz
dekodowania informacji; odczytuje uproszczone rysunki, piktogramy, znaki informacyjne i napisy).
Jednym z najskuteczniejszych sposobow rozwijania umiejetnosci odczytywania znakéw jest ich
tworzenie - mozemy wtedy sami prze¢wiczy¢ i przesledzi¢ droge powstawania uproszczonego
rysunku. Dlatego nie tylko ciekawe dla dzieci, ale tez ksztalcace jest tworzenie instrukcji rysun-
kowych. Mozemy np. zaproponowac zaprojektowanie robota, a nast¢pnie opracowanie instrukcji
jego obstugi. Dzieci powinny same zaplanowac swoja prace (indywidualng lub w grupach) nad
jej powstawaniem - czy rozpoczng od sformutowania pisemnej instrukcji, czy od razu beda
projektowac i doskonali¢ piktogramy. Potem powinna nastgpi¢ wymiana instrukeji i inne grupy
bedg staraty si¢ je odczyta¢. Rozmowa o tym etapie pozwoli na odkrycie mocnych i stabych stron
opracowanych przez uczniéw obrazkowych instrukgji.

AKTYWNOSC RUCHOWA
Znaki mogg okazac si¢ przydatne takze podczas zaj¢¢ wychowania fizycznego. Jeden zestaw,
zaprojektowany i wykonany przez uczniéw, wykorzystywany bylby przez nauczyciela do prze-
kazywania informacji organizacyjnych (np. ustawiamy sie w szeregu, siadamy w kregu itp.)
i wskazywania kolejnych ¢wiczen do wykonania (sklony, przysiady itp.) - pokazanie tabliczki ze
znaczkiem poprzedzane byloby gwizdkiem. Takze dzieci moglyby przy uzyciu tych znaczkow
same planowac i prowadzi¢ dla innych zajecia gimnastyczne. Drugi zestaw przydatny bylby
w trakcie gier zespolowych do sygnalizowania naruszania zasad gry i zasad fair play. Projekto-
wanie tych znaczkdw staloby si¢ $wietng okazjg do rozmowy na temat obowiazujacych w trakcie
gry przepisow, a przede wszystkim na temat zasad ,,dZentelmenskiego” zachowania. Wazne, aby
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podczas takiej dyskusji dzieci mogly swobodnie wypowiada¢ swoje opinie, wyraza¢ watpliwosci,
rozwazac za i przeciw przestrzeganiu tych norm, a dopiero po niej projektowaé znaki. Kolejna
sytuacjg, w ktdrej dzieci stosowalyby znaczki, mogloby by¢ projektowanie nowych gier i zabaw
— grupy uczniéw wymyslatyby ich przebieg, opisywaly stownie i rysunkowo ich zasady, potrzebne
pomoce itp.

PYTANIA OTWARTE - MYSLENIE TWORCZE

Stawia¢ mozna dwojakiego rodzaju pytania: pytania zamkniete, na ktdre jest jedna poprawna

odpowiedz, oraz pytania otwarte, na ktére mozna udzieli¢ wielu poprawnych odpowiedzi. Te drugie

stuza rozwijaniu myslenia tworczego, ale takze dajg szanse na odniesienie sukcesu kazdemu

z ucznidw, a nie tylko tym najlepszym, najszybszym czy najbardziej §miatym. Przy stosowaniu

pytan otwartych powinni$my pamietac o kilku podstawowych zasadach:

« niepoprawne s3 jedynie odpowiedzi, ktére nie majg zwigzku z pytaniem;

o jezeli mamy watpliwosci, powinnis$my zapyta¢ dziecko, dlaczego tak odpowiedzialo, ponie-
waz bardzo czgsto uzasadnienie odpowiedzi ujawnia jej oryginalno$¢ i pokazuje twdrczy tok
rozumowania ucznia;

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

Piktogramy mogga takze postuzy¢ do zadawania pytan otwartych i ksztaltowania postawy tworczej

uczniéw. Oto przyklady takich pytan otwartych:
v Do czego mozna uzyc¢ znakow?

Gdzie ludzie postugujqg sig znakami do przekazywania informacji?

Co mozna powiedziec za pomocg znakow? Czego nie mozna powiedzie¢ za pomocg znakow?

Jakie pytania mozna zada¢ do tego znaku? (Prezentujemy jeden znak).

Jakie zalety majg znaki? Jakie wady majg znaki?

Co by bylo, gdyby wszystko bylo zapisywane za pomocg rysunkow?

S S S SN S S

W czym sq podobne te znaki do siebie? Czym sig roznig te znaki od siebie? (Prezentujemy
zestaw kilku znakéw).
Pytania te mozemy stawia¢ w réznych momentach wykorzystywania znakéw lub ich tworzenia

przez uczniow.
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