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WSTEP

Wstep

Publikacja zawiera scenariusze zaje¢ dla uczniow klas IV-VI, ktére maja stuzy¢ rozwijaniu
umiejetnosci matematycznych z wykorzystaniem zestawu pomocy opracowanego w ramach
projektu Rozwijanie umiejetnosci postugiwania sig jezykiem symbolicznym w edukacji z zakresu
nauk matematycznych z zastosowaniem piktogramow Asylco.

Scenariusze koncentruja sie przede wszystkim wokdt obszaréw takich jak: rozwigzywanie
zadan tekstowych (scenariusze 2-10), dostrzeganie prawidtowosci i rozumowanie (scenariusze
11- 27) oraz geometria (scenariusze 28-31). Proponowany w nich sposdb pracy z uczniami oparty
jest na wspotczesnych koncepcjach psychologicznych i pedagogicznych dotyczacych efektywnego
rozwijania umiejetnosci matematycznych'. Akcentowana jest samodzielnos$¢ ucznidw w procesie
poszukiwania i odkrywania nowych i réznorodnych strategii rozwigzywania zadan i problemodw,
stwarzane s3 mozliwosci dociekania, argumentowania wlasnych stanowisk, rozwijania umiejet-
no$ci modelowania matematycznego, a przede wszystkim konstruowania przez uczniow swojej
wiedzy.

W kazdym ze scenariuszy na poczatku wyszczegolnione zostaly zaczerpnigte z podstawy pro-
gramowej’ cele, obejmujace zaréwno cele ksztalcenia ogélnego w szkole podstawowej, najwazniejsze
umiejetnosci zdobywane przez ucznia w trakcie ksztalcenia ogélnego w szkole podstawowej, jak
i wymagania ogélne oraz wymagania szczegétowe dla przedmiotu matematyka na drugim etapie
edukacyjnym.

Nastepnie podane zostaly niezbedne do realizacji zaje¢ pomoce, ktére znajdujg sie w zestawie
dla nauczyciela oraz w zestawach dla uczniéw (jeden taki zestaw przewidziany jest dla czterooso-
bowej grupy).

Gléwnym elementem scenariusza jest opis sytuacji dydaktycznej - jest on propozycja autoréw,
ktora mozna zrealizowaé w calosci, w wybranych fragmentach, dokladnie wedtug zapiséw lub
po dokonaniu modyfikacji.

Scenariusze zawieraja takze komentarze z uwagami lub wyjasnieniami autoréw dotyczacymi
realizacji zajec.

Wszystkie scenariusze utozone s3 w zalecanej kolejnoéci realizacji, natomiast nauczyciel znajacy
wlasnych uczniéw, ich mozliwosci i potrzeby, sam zdecyduje, w ktérej klasie bedzie z nich korzystal.

1 Poradnik dla nauczyciela klas IV-VI, s. 7-24
2 Podstawa programowa wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogolnego w poszczegolnych typach szkét z dnia 27 sierpnia 2012 r.
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Zajecia wedtug zaproponowanych scenariuszy moga by¢ realizowane podczas lekcji z calg klasa
— jako cata lekcja, lub wplecione jako jej fragment — albo dla wybranej grupy ucznioéw, ktérzy maja
problemy z opanowaniem w dostatecznym stopniu poszczegdlnych umiejetnosci, w trakcie zajgc
wyrownujacych szanse edukacyjne. Decyzja o sposobie i czasie wykorzystania poszczegolnych
scenariuszy nalezy do nauczyciela, to on zna mozliwosci i potrzeby swoich uczniéw, to on dobiera
optymalne srodki stuzgce wspieraniu ich rozwoju, rozwijaniu ich umiejetnosci matematycznych.

Komplementarng do scenariuszy publikacja sg karty pracy o zréznicowanym poziomie trud-
nodci: A, B i C. Karty A przeznaczone s3 dla uczniéw, ktdrzy majg problemy z opanowaniem
okreslonej umiejetnosci, natomiast C dla uczniéw, ktorzy juz opanowali dang umiej¢tno$é i przed
ktérymi nalezy stawia¢ wigksze wyzwania oraz wspiera¢ ich dalszy rozwo;.

Zardéwno scenariusze, jak i karty pracy sa propozycja majaca na celu zainspirowanie nauczycieli
do projektowania wtasnych zajec i ¢wiczen z wykorzystaniem jezyka symboli — piktograméw, do
czego zachecamy.
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Anna Pregler

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 ogolne - matematyka:

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

Zadania tekstowe. Uczen:

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

» dostrzega zaleznoéci miedzy podanymi informacjami.

Pomoce:

piktogramy duze — komplet,
tabliczki suchoscieralne i pisaki - dla kazdego ucznia,
prezentacja (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

L.

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

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

W czym sq podobne te znaki do siebie?

Czym sig rézniq te znaki od siebie?

Gdzie ludzie postugujg si¢ znakami do przekazywania informacji?

Jakie zalety majg znaki?

Jakie wady majg znaki?

D N NN N NN

Do czego mozna uzyc¢ znakow?
Mozna doprecyzowac to pytanie: Jak moglibysmy uzy¢ znakow do nauki i zabawy?

Komentarz:

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

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

°

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

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

Jezeli uczniowie majg trudno$¢ z odpowiedzig na 2. pytanie, mozemy np. siegna¢ do podrecznikoéw,

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

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

tacje ze znakami.
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3. Jezeli wérod uczniowskich propozycji nie pojawily si¢ nastepujace dzialania, przeprowadzmy:

3.1.

3.2.

3.3.

34.

3.5.

3.6.

Klasyfikowanie piktogramow (znakéw) — prosimy uczniéw o pogrupowanie znakéw
(w zaleznosci od liczebnosci grupy uczniowie moga zrobi¢ to wspolnie lub mozemy
podzieli¢ ich na mniejsze grupy).

Nie podajemy zadnych kryteriow klasyfikowania — uczniowie powinni wypracowac je
sami - podajac propozycje, uzasadniajac je, przekonujac siebie nawzajem. Jezeli ucznio-
wie pracowali w grupach, poréwnajmy efekty pracy obu grup. Jezeli pracowali calg klasa,
zastanéwmy sie, czy przedstawiony sposéb pogrupowania znakéw jest jedynym mozliwym.
Zaproponujmy poszukiwanie innych sposobéw podziatu.

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

Wyszukiwanie znakow w najblizszym otoczeniu — w klasie, w szkole. Poszukiwania
mozna kontynuowac jako zadanie domowe, np. konczace si¢ opracowaniem albumu
(przez pojedynczych uczniéw lub przez grupy).

Wyszukanie w internecie lub w innym zrddle informacji na temat piktogramow.

Przedstawienie wybranego fragmentu otoczenia rysunkiem, a nast¢pnie zaprojektowanie
jego piktogramu (znaku).

Projektowanie znakéw przydatnych w klasie, w szkole, w domu itp.
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Anna Pregler

2. 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;

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

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

Cele ogdlne - matematyka:

©)

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

Zadania tekstowe. Uczen:

* czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;

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

* dostrzega zaleznodci miedzy podanymi informacjami.
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Pomoce:

piktogramy duze, np.:
lub

0 IO
® & - o

kartki i przybory do pisania dla kazdej grupy,

prezentacja (do ewentualnego wykorzystania).

11
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Dzielimy uczniéw na grupy 2-4 osobowe (w zalezno$ci od stopnia opanowania przez nich
umiejetnosci wspotpracy w zespole).

Komentarz
Uczniowie (wszyscy lub niektérzy) moga zadanie wykonywac takze pojedynczo - takie rozwig-
zanie moze wynikac¢ z doswiadczen nauczyciela lub pojawic sie w trakcie realizacji zadania.

2. Umieszczamy na tablicy 4 duze piktogramy lub wyswietlamy je z prezentacji.

Mogg to by¢ zaprezentowane powyzej zestawy piktograméw lub inne. Zestaw powinien spel-
niac zasadg, Ze zaczyna si¢ od piktogramu jednoznacznego do odczytania, a konczy na znaku

najbardziej niejednoznacznym.

W zaleznosci od poziomu zaawansowania uczniéw w tworzeniu opowiadan mozemy postu-
zy¢ sie mniejszg lub wiekszg liczbg piktogramow (przyklady réznych zestawdw znajduja sie
w prezentacji).

3. Kazda grupa uklada opowiadanie, w ktérym wykorzystane zostang wyrazy/zwroty odczytane
z piktogramow.

Zache¢my ucznidw, aby postarali sie napisac jak najciekawsze teksty, zeby pojawily sie w nich
pomysty, na jakie nikt inny nie wpadt.

Wazne, aby uczniowie sami nadawali znaczenie poszczegélnym piktogramom. Jezeli zapytaja,
co znaczy dany piktogram, powinni$my odpowiedzie¢, ze w ich opowiadaniu bedzie on miat
takie znaczenie, jakie odczytala grupa.

Jezeli uczniowie pytaja, czy w opowiadaniu mogg pojawiac sie inne postacie, sytuacje, obiekty,
niz s w zestawie — odpowiadamy;, ze tak.

Jezeli uczniowie dobrze radza sobie z tego typu zadaniami, mozemy wprowadzi¢ warunek,
zeby piktogramy wystepowaly w opowiadaniu w takiej kolejnosci, w jakiej zostaly umiesz-
czone na tablicy.

4. Odczytujemy opowiadania wszystkich grup (moze to zrobi¢ nauczyciel lub wybrane osoby
z grupy, teksty moga zosta¢ wywieszone lub grupy moga si¢ nimi wymienia¢) - prosimy;,
aby podczas stuchania/czytania pozostale grupy zwrocily uwage, czy w opowiadaniu zostaly
wykorzystane wszystkie piktogramy.
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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 znaczki?
v Dlaczego tak si¢ dziato?
v Czy wszystkie grupy tak samo odczytaly wszystkie piktogramy?
v Dlaczego tak sig stato?

Mozemy zapisa¢ 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 do$wiadczenia zwigzane z postugiwaniem si¢ piktogramami (przy-
kladowe pytania):

Gdzie spotykamy si¢ z przekazywaniem informacji za pomocg piktogramow?

Czy te piktogramy sq tatwe do odczytania, czy trudne?

Gdzie spotykamy piktogramy tatwe do odczytania?

Dlaczego w tych przypadkach zostaly uzyte takie piktogramy?

Czy zdarza sig, Ze tylko niektérzy potrafig odczytac piktogramy?

Kiedy tak si¢ dzieje?

S S S S SN S S

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

Jezeli uczniowie sami rozpoczng rozmowge o realizacji zadania lub sami zaczng zadawac pyta-
nia, nalezy pozwoli¢ im prowadzi¢ rozmowe wedlug ich pomystu.

Mozemy powtorzy¢ po jakims$ czasie pisanie opowiadania, ale np. ograniczajac liczbe pik-
togramow do dwodch (np. jeden jednoznaczny do odczytania, drugi pozwalajacy na rézne
interpretacje lub dwa niejednoznaczne - przyktady znajduja si¢ w prezentacji).

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 piktogramow, a jaki powstat tekst napisany
przez kogos innego.
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3. OPOWIADANIE - CZYLI O PISANIU | CZYTANIU TEKSTOW, CZ. II

Anna Pregler

3. 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;

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

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

zasobu stownictwa uczniéw.

Cele ogdlne - matematyka:

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

Zadania tekstowe. Uczen:

* czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;

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

miedzy podanymi informacjami.

Pomoce:

teksty kilku (potowa liczby grup, na ktére podzieleni zostang uczniowie) krétkich opowiadan:

* po 2 kopie kazdego z tekstow (w zalaczniku znajduje si¢ spis przyktadowych tekstow, ktdre
mozna znalez¢ w publikacjach z literaturg dziecigca, lub w internecie) — dla wariantu I,

» tekst opowiadania podzielony na fragmenty — po 2 egzemplarze kazdego fragmentu
(w zalaczniku znajduje sie spis przyktadowych tekstéw, ktdre mozna znalez¢ w publikacjach
z literaturg dzieciecg, lub w internecie) — dla wariantu II,

kartki - po kilka na grupe,

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

1. Dzielimy uczniéw na parzysta liczbe grup 2—-4 osobowych (w zaleznosci od stopnia opano-
wania przez dzieci umiej¢tnosci wspdtpracy w zespole).

Wariant I
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 zapamietac, ktore dwie grupy dostaty takie samo opowiadanie, co utatwi nam
potem wymiane tekstow pomiedzy grupami.

3. Zadaniem grupy jest przepisanie opowiadania, ale zastepujac w nim jak najwiecej stow/wyrazen
piktogramami. Uczniowie sami decyduja, jak sobie zorganizowac prace (moga pracowac cala
grupa nad calym tekstem, moga podzielic¢ si¢ fragmentami tekstu, mogg wspdlnie uzgadniac,
ktore stowa i jak zastgpi¢ piktogramami, mogg to robi¢ w mniejszych podzespotach lub indy-
widualnie itp.).

Przydatne moze okazac si¢ powielenie tekstow, aby kazdy uczen w grupie mial swéj egzemplarz.
Zamiast przepisywania teksty mozna pocia¢ i w miejsca wybranych wyrazéw wklejac¢ 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 uczniowie mogg w grupach uzgodni¢ znaczenie rysunkow
i odtworzy¢ tekst ustnie.

6. Grupy po kolei prezentuja odczytane teksty. Robimy to w takiej kolejnosci, zeby dwie grupy;,
ktére odtwarzaly to samo opowiadanie, czytaly/opowiadaty je 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
zamienione na rysunki, jaki to mialo wptyw na pdzniejsze odczytanie tekstéw przez innych.
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8. Podsumowanie (przykladowe pytania):

v Co bylo dla was najciekawsze podczas wykonywaniu tego zadania? Dlaczego?

v Co bylo najbardziej zaskakujgce przy poréwnaniu tekstow opowiadan odtworzonych z zapisu
rysunkowego przez dwie grupy? Dlaczego?

v Co bylo najbardziej zaskakujgce przy poréwnaniu opowiadania odtworzonego z tekstu
z piktogramami i oryginalnego? Dlaczego?

v Jak zmienily sig te opowiadania? Dlaczego tak sig stato?

v Co najbardziej utrudniato, a co utatwiato odczytanie opowiadania z piktogramami?

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

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

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

Dobrze jest zapamietac, ktore dwie grupy dostaly taki sam fragment, co utatwi nam potem
wymiang tekstow 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
stéow/wyrazen piktogramami. Dzieci same decyduja, jak sobie zorganizowa¢ prace (mogg pra-
cowac calg grupg nad calym tekstem, mogg podzieli¢ si¢ fragmentami tekstu, moga wspoélnie
uzgadnia¢, ktdre stowa i jak zastgpi¢ znaczkami, 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 pocia¢ i w miejsca wybranych wyrazéw wklei¢ rysunki.

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

5. Kazda grupa przepisuje otrzymany tekst, ale tym razem uzywajac tylko stéow - zastepuje nimi
zrobione przez poprzednikéw rysunki tak, jak je odczytala.
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. Laczymy grupy w dwa zespoly tak, aby w zespole nie znalazly si¢ grupy, ktore odczytywatly
te same fragmenty opowiadania, poniewaz zadaniem zespotu jest ulozenie odczytanych frag-
mentow we wlasciwej kolejnosci i odtworzenie tekstu opowiadania (pisemnie lub ustnie).

W kazdym zespole muszg znalez¢ si¢ grupy, ktore odczytywaly kolejne fragmenty opowiadania.

. Zespoly dostajg oryginalne teksty opowiadan i poréwnuja je z odtworzonymi przez siebie.

. Wspdlnie - calg klasg, poréwnujemy teksty odczytane przez oba zespoly. Mozemy np.
przeanalizowad, jakie pojawily sie réznice i na jakim etapie one powstaly — tworzenia tekstu
stowno-rysunkowego czy odczytywania go. A moze podczas kompletowania tekstu z frag-
mentow.

. Podsumowanie (przykladowe pytania):

v Co bylo dla was najciekawsze podczas wykonywaniu tego zadania? Dlaczego?

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

v Co najbardziej utrudnialo, a co utatwiato utozenie opowiadania z odczytanych fragmentow?

v Co bylo najbardziej zaskakujgce przy poréwnaniu tekstow opowiadar (oryginalnego i odtwo-
rzonego z tekstu z obrazkami)?

v Jak zmienily sig te opowiadania? Dlaczego tak sig stato?

v Co mozna by zmienic, zeby mozna bylo lepiej odtworzyc tekst opowiadania?

Jezeli dzieci same rozpoczng rozmowe o realizacji zadania lub same zaczng zadawac
pytania, nalezy pozwoli¢ im prowadzi¢ rozmowe wedlug ich pomystu.
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ZALACZNIK - teksty do wariantu I
Spis przykladowych utwordw literackich do wykorzystania w scenariuszu:

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

~Deszcz”
http://wierszykidladzieci.pl/gellner/deszcz.php

» ,,Bajki Ezopa” - ,,Pies i ko$¢”, ,Wrona i dzban”, ,,Lis i bocian”
http://bajkiezopa.blox.pl/html
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ZALACZNIK - teksty do wariantu II
Spis przykladowych utworoéw literackich do wykorzystania w scenariuszu:

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

« Dorota Gellner - ,,Motyl”
http://wierszykidladzieci.pl/gellner/deszcz.php
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4. DETEKTYW - CZYLI ROZWIAZUJEMY ZAGADKE

Anna Deren

4. DETEKTYW
- CZYLI ROZWIAZUJEMY ZAGADKE

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 ogdlne - matematyka:

©)

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

Zadania tekstowe. Uczen:

» czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;

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

* dostrzega zaleznodci miedzy podanymi informacjami;

= dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujac wlasne poprawne, wygodne dla niego strategie
rozwiazania;

» weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensowno$¢ rozwigzania.

Pomoce:

opowies¢ detektywistyczna,

plan willi z otoczeniem (format A3),

stemple z twarzami dziewczynki i chlopca,
kartoniki do rysowania wlasnych piktogramoéw,
pisaki,

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

1. Uczniowie otrzymuja plan willi i jej najblizszego otoczenia (mozemy wykorzystac¢ zalaczony
plan lub stworzy¢ wtasny) oraz stemple z twarzami postaci lub kartoniki, na ktérych sami
narysujg odpowiednie piktogramy.

2. Wyjadniamy uczniom, ze ich zadaniem bedzie rozwigzanie zagadki detektywistycznej. Pytamy
o ich doswiadczenia w rozwigzywaniu zadan detektywistycznych, prace detektywa, umie-
jetnosci potrzebne przy tropieniu przestepcdw i rozwigzywaniu zagadek. Zwracamy uwage
na konieczno$¢ dobrego stuchania, analizy zebranych ,,dowodéw”, poréwnywania réznych

informacji.

3. Proponujemy uczniom rozwigzanie zagadki detektywistycznej, w ktérej wystepuja rézne osoby,
rekwizyty, jest tez okreslone tlo akcji (np. w ogrodzie pod krzakiem, w piwnicy). Mozemy
wykorzysta¢ zaproponowany tekst (w zalaczniku wraz z przykladowym planem) lub wiasny.
Rozmieszczanie piktogramow w odpowiednich miejscach planu pomoze uczniom w odtwo-
rzeniu sytuacji, w selekcji informacji i odrzuceniu niewaznych informacji/piktograméw,
a w rezultacie rozwigzaniu zagadki (np. kto ukryt ztota monete). Zagadka pojawia si¢ juz na
wstepie opowiesci, jako powdd wizyty detektywa w miejscu ,,przestepstwa”.

4. Uczniowie pracujg w grupach 2-4 osobowych, co pozwala na dyskutowanie rozwigzan, uza-
sadnianie wybordw, rozmowe o réznych strategiach rozwigzania zagadki. Kazda grupa ustala,
kto (mozliwe, Ze réwniez w jakim miejscu) ukryt monete.

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

Komentarz:
Bardzo wazne jest umozliwienie wszystkim grupom przedstawienia swojej argumentacji, wywo-
dow, prezentacji tropu, jaki zostal wybrany przez zespol.

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

7. Gra zainicjowana przez nauczyciela powinna by¢ wstepem do tworzenia zagadek detektywi-
stycznych przez dzieci:

a) Proponujemy grupom opracowanie wlasnej zagadki i przekazanie kolegom do rozwigzania.
Wspdlnie omawiamy rézne sposoby rozwigzania.
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4. DETEKTYW - CZYLI ROZWIAZUJEMY ZAGADKE

b) Dzieci opisujg rozne wizje lokalne, a pozostale grupy wykonuja rysunki zgodnie z opisem.
Poréwnujemy rozwigzania, sprawdzamy, czy s zgodne z opisem, analizujemy bledy. Warto
przyjac wspolne zalozenia, ktére ograniczg liczbe opisywanych rzeczy, oséb, pomieszczen.
Mozemy tez przyja¢, ze kazda wizja zaczyna si¢ od ,,Kiedy detektyw wszed! do pokoju
zauwazyl, ze...” lub ,Tuz za drzwiami...”, lub ,,Kiedy ostroznie wyjrzal przez okno” itp.
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ZAYLACZNIK - przykladowe opowiadanie

Dostaliscie plan pewnego domu. Dlaczego? Bo w tym domu ukryta jest tajemnica. Dlaczego dostaliscie plan
domu z ukrytg tajemnicg? Bo pomoze Wam w jej rozwigzaniu. Kiedy bede czyta¢ Wam, co wydarzylo sig
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 wszedl do klasy, to co wkleitby na planie sytuacyjnym? No wlasnie, jak wyglgdatby
ten plan? (dajemy szanse dzieciom, zeby opowiedzialy, co znalazloby sig na planie). Czego obserwator
dowiedziatby sig o naszej grupie? (inicjujemy rozmowe z dziecmi).

Najwyzszy czas zabrad si¢ za zagadke.

Dom jest miejscem niespodziewanego i zaskakujacego wszystkich zaginiecia zlotej monety.
Kiedy zorientowano sie, ze zagingta ta wazna rzecz, a raczej kto$ ja sprytnie ukryl, wezwano
detektywa Lupe. Detektyw przestuchal wszystkich uczestnikéw tego wydarzenia i oto, co ustalil.
W poniedziatek po obiedzie w domu spotkali si¢: Adam, Beata, Dorota, Ewa, Karol i Marek, zeby
obejrzec¢ stynng zlota monete. W pewnym momencie jej wlasciciel Zdzich wyszed! 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 wyszedt Zdzich, poszedlem do fazienki, a w gabinecie pozostala
cala reszta.

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

Dorota - ja wyszlam z gabinetu i posztam za Beatg do kuchni. Chciato mi si¢ pi¢. Dzi$ byl cieply
letni dzien. Katem oka zobaczylam, ze Karol oglada raz jeszcze monete.

Ewa - poniewaz dwie pozostale dziewczyny wyszly, wlaczytam radio, Zeby 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 wykorzystacé
ten moment i sprawdzi¢ z przystanku naprzeciw domu rozklad jazdy autobusu. Robilo si¢ juz
ciemno. Nikogo nie widzialem, tylko Beate w oswietlonym oknie gabinetu. Nerwowo spogladata
zza kotary. Jestem pewien, ze byla sama.

Detektyw zaznaczyl na planie sytuacyjnym uktad osdb, przyjrzat sie uwaznie i po chwili wiedzial,
kto jest podejrzany o przywlaszczenie monety.
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4. DETEKTYW - CZYLI ROZWIAZUJEMY ZAGADKE

Przykladowy plan:
SYPIALNIA LAZIENKA
|
PRZEDPOKO)]
KUCHNIA GABINET

ULICA
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Matgorzata Zytko

5. MATEMATYCZNE OPOWIADANIA
- CZYLI O TWORZENIU I ROZWIAZYWANIU ZADAN TEKSTOWYCH,
CZ.1

Cele ogolne w szkole podstawowej:

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

O umiejetnos¢ pracy zespolowej;

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

Cele ogolne na II etapie ksztalcenia:

O Sprawno$¢ rachunkowa.
Uczen wykonuje proste dziatania pamigciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

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

O Modelowanie matematyczne.
Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.

O Rozumowanie i tworzenie strategii.
Uczen prowadzi proste rozumowanie skladajace sie z niewielkiej liczby krokéw, ustala kolej-
no$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzacych do rozwigzania problemu, potrafi wyciaggnac
wnioski z kilku informacji podanych w roéznej postaci.

Wymagania szczegélowe:

O Liczby naturalne w dziesigtkowym ukladzie pozycyjnym. Uczen:
* odczytuje i zapisuje liczby naturalne wielocyfrowe;
* poréwnuje liczby naturalne.

O Dzialania na liczbach naturalnych. Uczen:
* dodaje i odejmuje liczby naturalne wielocyfrowe pisemnie, a takze za pomoca kalkulatora;
* mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrows, dwucyfrowa lub

trzycyfrowa pisemnie, w pamieci (w najprostszych przykladach) i za pomoca kalkulatora
(w trudniejszych przyktadach);

= pordédwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne.

O Zadania tekstowe. Uczen:
= czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;
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* wykonuje wstepne czynnosci ulatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z treéci zadania;

* dostrzega zaleznodci miedzy podanymi informacjami;

» dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujac wlasne poprawne, wygodne dla niego strategie
rozwiazania;

* do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne poprawne
metody;

» weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensowno$¢ rozwigzania.

Pomoce:

 piktogramy-naklejki

= () 25 & & D%ﬁﬁﬁ

» naklejki do tworzenia nowych piktogramoéw,

=

 zestaw biletéw (przyktadowe na ptycie CD),
« tabliczki sucho$cieralne, flamastry.
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Dzielimy uczniéw na grupy. Kazda grupa wybiera sobie jeden $rodek transportu i uzgad-
nia zestaw piktogramoéw charakterystycznych dla niego (co mozna zobaczy¢ - na lotnisku,
na dworcu kolejowym, na parkingu lub stacji benzynowej, w porcie).

2. Wreczamy kazdej grupie bilet, np.: kolejowy, samolotowy, autobusowy i na statek — w zalez-
nos$ci od wybranego $rodka transportu. Uczniowie odszyfrowujg znaczenia poszczegdlnych
oznaczen na bilecie, ustalaja, gdzie znajduje si¢ numer miejsca, godzina odjazdu, przylotu.
Odnajdujg piktogramy widoczne na biletach. Zadajg innym dzieciom pytania dotyczace infor-
macji zawartych na biletach, np.: Ile trwa podréz z miejscowosci A do B?, Jaka jest dtugos¢ linii
kolejowej miedzy tymi miastami?, O ktdrej godzinie przyjedzie pocigg do stacji docelowej, jezeli
bedzie miat 42-minutowe opdznienie?, Jaka jest roznica w cenie migdzy biletem bez rezerwacji
miejsca a biletem z rezerwacjq miejsca?, Ile kosztuje rezerwacja? itp.

3. Rozdajemy grupom zestawy naklejek z piktogramami, ktére maja zainspirowa¢ uczniow
do ukladania zadan. Dwie grupy moga otrzymac takie same zestawy, poniewaz dzieci maja
dowolnos¢ w kolejnosci ich ulozenia.

= (00 5 (e

4. Grupy przekazuja sobie przygotowane zadania. Uczniowie w zespolach rozwigzuja je, negocjujac
sposob ich wykonania.

5. Grupy prezentuja wyniki dyskusji i rozwigzania zadan.

6. Poszczegdlne zespoly przygotowuja zadanie dla swoich kolegéw - z zestawu piktogramow
uczniowskich rozlozonego na stole lub innym widocznym miejscu w klasie wybieraja kilka
i proponuja kolegom z s3asiedniej grupy ulozenie opowiadania matematycznego w formie
rysunku z wykorzystaniem piktograméw. Po wykonaniu tego zadania nastepuje prezentacja
przez poszczegolne grupy rysunku - schematu (szkicu) zadania — dzieci wyjasniaja sytuacje,
ktorg stworzyly.
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7. Wspdlnie dyskutujemy poszczegolne propozycje opowiadan oraz organizujemy ,,burz¢ moézgow”
dotyczaca zadawania pytan do danego opowiadania. Zach¢camy uczniéw do réznorodnosci
i tworczosci w formutowaniu pytan. Grupa, ktdra jest autorem danego szkicu, wybiera te pyta-
nia, ktdre najbardziej jej odpowiadaja i zapisuje je pod rysunkiem.

8. Przedyskutowane i uzupelnione o pytania opowiadania poszczegoélnych grup, narysowane
i zapisane na kartonach lub wiekszych arkuszach papieru, zawieszamy na tablicy. Uczniowie
wybierajg sobie jedno z tych opowiadan i probujg odpowiedzie¢ na niektore pytania. Decyduja
samodzielnie, jakie pytania wybieraja do rozwigzania zadania.

9. Uczniowie sprawdzaja w parach poprawnos¢ rozwigzan.
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Matgorzata Zytko

6. MATEMATYCZNE OPOWIADANIA
- CZYLI O TWORZENIU I ROZWIAZYWANIU ZADAN TEKSTOWYCH,
CZ.11

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O umiejetno$¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki w Zyciu codziennym oraz
prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

O umiejetnos¢ pracy zespolowej;

O umiejetnos¢ uczenia sie jako sposéb zaspokajania naturalnej ciekawosci §wiata;
odkrywania swoich zainteresowan i przygotowania do dalszej edukacji.

Cele ogolne na II etapie ksztalcenia:

O Sprawno$¢ rachunkowa.
Uczen wykonuje proste dziatania pami¢ciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

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

O Modelowanie matematyczne.
Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.

O Rozumowanie i tworzenie strategii.
Uczen prowadzi proste rozumowanie skladajace sie z niewielkiej liczby krokéw, ustala kolej-
no$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzacych do rozwigzania problemu, potrafi wyciaggnac
wnioski z kilku informacji podanych w roéznej postaci.

O Liczby naturalne w dziesigtkowym ukladzie pozycyjnym. Uczen:
* odczytuje i zapisuje liczby naturalne wielocyfrowe;
= poréwnuje liczby naturalne.

Wymagania szczegélowe:

O Liczby naturalne w dziesigtkowym ukladzie pozycyjnym. Uczen:
* odczytuje i zapisuje liczby naturalne wielocyfrowe;
* poréwnuje liczby naturalne.

O Dzialania na liczbach naturalnych. Uczen:
* dodaje i odejmuje liczby naturalne wielocyfrowe pisemnie, a takze za pomoca kalkulatora;
* mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrows, dwucyfrowa lub

trzycyfrowa pisemnie, w pamieci (w najprostszych przykladach) i za pomoca kalkulatora
(w trudniejszych przyktadach);

* poréwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne.
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O Zadania tekstowe. Uczen:

czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;

wykonuje wstepne czynno$ci ulatwiajace rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania;

dostrzega zalezno$ci miedzy podanymi informacjami

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

do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne poprawne metody;
weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajgc sensownos¢ rozwigzania.

Pomoce:
o piktogramy-naklejki:
ab AR — N ui.v .

» puste naklejki do tworzenia piktogramoéw,

o tabliczki suchoscieralne, flamastry,

 tekst matematycznego opowiadania — po jednym dla kazdego ucznia,

o duzy karton lub papier,

» karty pracy (do ewentualnego wykorzystania),

» prezentacja (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:
1. Rozdajemy uczniom opowiadanie zmatematyzowane - ,,Szkolna wycieczka statkiem™

Nadeszta ciepta wiosna. W szkole imienia Juliana Tuwima we Wroctawiu postanowiono zor-
ganizowac wycieczke statkiem po Odrze, bo to najlepsza pora na podziwianie budzgcej sig
do Zycia przyrody. W wycieczce bedg uczestniczyc wszyscy uczniowie szkoly, w ktorej uczy sie
620 uczniéw oraz nauczyciele — jest ich 46.

Wynajeto dwa rodzaje statkéw spacerowych: na jednym miesci si¢ 84 pasazeréw, a na drugim
100. Cena jednego biletu dla ucznia to 12 zt. Nauczyciele placg po 20 zt. Wynajecie przewodnika
na 2 h rejsu kosztuje 150 zt. Ile bedzie trzeba zarezerwowac statkow spacerowych, aby wszyscy
uczniowie i nauczyciele mogli si¢ w nich zmiescic? Oblicz koszt catej wycieczki w swoim rozwig-
zaniu. Zaproponuj swéj sposob rozwigzania zadania, mozesz pomdc sobie rysunkiem.

2. Dzieci zapisujg (rysujg) na tabliczkach suchoscieralnych wtasne strategie (sposoby) rozwigzania
zadania. Nastepnie 1acza sie w pary i wyjasniaja sobie zaproponowane sposoby rozwigzania.
Sprawdzaja wzajemnie poprawno$¢ wykonania zadania. Nastepnie podpisuja tabliczki swoimi
imionami i urzadzaja wystawe wlasnych rozwigzan.

Uczniowie moga tez zapisywac rozwigzania na karteczkach i przyczepiac blu-tackiem (lub tasma
klejaca) do tablicy lub duzego arkusza papieru pakowego.

3. Rozdajemy uczniom zestawy gotowych naklejek z piktoramami oraz czyste tabliczki do ryso-
wania, ktdre bedzie mozna wykorzysta¢ do skonstruowania zmatematyzowanego opowiadania
o morskich srodkach transportu i podrézowaniu.
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4. Uczniowie dzielg si¢ na 4-osobowe grupy i przygotowujg swoje wersje matematycznego opowia-

dania, inspirujgc si¢ piktogramami. Wszystkie grupy mogg otrzymac ten sam zestaw naklejek
z piktogramami, bowiem kolejno$¢ ich ulozenia jest dowolna i zalezna od inwencji uczniow.

5. Poszczegélne grupy prezentuja swoje pomysty matematycznych opowiadan w postaci miniinsce-
nizacji, a nastepnie tworzg plakaty z prezentacj. Zadaniem pozostalych dzieci jest zapoznanie si¢
z ich trescig, a nastepnie ukladanie réznych pytan do opowiadania. Pytania mogg by¢ zapisane
na paskach papieru i przyczepione w widocznym miejscu.

6. Zabawa w recenzentéw - dzieci ogladaja propozycje pytan kolegéw i zaznaczajg zaprojekto-
wanym przez siebie piktogramem te, ktore najbardziej im si¢ podobaja. Wyboér pytan, ktore
zyskaly najwiecej glosow.
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7. Dzieci samodzielnie wybieraja z tej puli propozycji po jednym pytaniu i szukaja na nie odpo-

wiedzi (rozwigzujg zadania).

8. Na $cianach klasy rozwieszamy arkusze papieru pakowego z przyktadowymi rozwigzaniami

zadania przez dzieci (pytanie + rozwigzanie), podpisane przez autoréow.
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Mirostaw Dgbrowski

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

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 — matematyka:

O Sprawno$¢ rachunkowa.
Uczen wykonuje proste dziatania pami¢ciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

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

O Modelowanie matematyczne.
Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne i proste réwnania.

O Rozumowanie i tworzenie strategii.
Uczen prowadzi proste rozumowanie skltadajace sie z niewielkiej liczby krokéw, ustala kolej-
no$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzacych do rozwigzania problemu, potrafi wyciaggnac
wnioski z kilku informacji podanych w roéznej postaci.

Wymagania szczegélowe:

O Dzialania na liczbach naturalnych. Uczen:
* pordédwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;
* szacuje wyniki dziatan.

O Elementy algebry. Uczen:
* rozwigzuje réwnania pierwszego stopnia z jedng niewiadoma wystepujaca po jednej stronie

réwnania (poprzez zgadywanie, dopelnianie lub wykonanie dziatania odwrotnego).

O Zadania tekstowe. Uczen:
= czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;
* wykonuje wstepne czynnosci ulatwiajace rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania;

» dostrzega zaleznoéci miedzy podanymi informacjami;
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= dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujac wlasne poprawne, wygodne dla niego strategie
rozwiazania;

* do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne
poprawne metody;

» weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensowno$¢ rozwigzania.

Pomoce:

o piktogramy duze:

R,

o piktogramy matle:

R,

albo stemple,
o tabliczki suchoscieralne (do ewentualnego wykorzystania),
o program PIKTOKUPIEC (do ewentualnego wykorzystania),
» prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
» karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

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

Cennik:
W pewnym sklepie sprzedawano owoce na sztuki.

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

Pierwszy klient kupit trzy jabtka i gruszke i zaptacit 5 zt. .
Nastepny kupit trzy gruszki i zaptacit 6 z1. L é kosztuje
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Zastandwcie sig, ile w tym sklepie kosztowalo jabtko, a ile gruszka. Jesli ktos juz bedzie wie-

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

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

Gdy znaczna cze$¢ uczniéw zna juz odpowiedz, zaczynamy dyskusje o tym, jak mozna bylo
rozwigza¢ t¢ zagadke. Dzieci na ogoél zaczynaja - i to niezaleznie od wieku - od ustalenia,
ze gruszka kosztuje 2 zl, po czym wykorzystuja t¢ informacje do obliczenia ceny jabika. Ist-
nieje mozliwo$¢, ze pojawia sie rézne metody, np. takze metoda préb i poprawek czy zwyktle
odgadniecie. Pamietajmy, ze kazda metoda prowadzaca do sukcesu jest dobral

Przy kolejnych zagadkach do zapisywania swoich odpowiedzi uczniowie moga wykorzystac¢
tabliczki sucho$cieralne — na sygnal podnosza 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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2. Pora na kolejne zagadki (ponizej podane s3 tylko w formie ,,uktadanki”, poziom trudnosci
mozna dowolnie ustala¢, operujac liczbg owocow i cenami, zagadki nie moga by¢ za latwe.

Inny sklep, inne ceny:
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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.
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3. Zachecamy dzieci do ukladania i przedstawiania wtasnych zagadek. Do tego celu mozna
wykorzysta¢ np. stemple. Podczas prezentacji i wspdlnego 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 sposob na utoZenie takich zagadek? (Od czego warto zaczqg¢ ich ukta-
danie? Jak je uktadaliscie?)

Warto takze zrobi¢ wystawe utozonych zagadek i udostepnic, np. uczniom z innych klas.
4. Nakoniec mozemy siegna¢ po gre PIKTOKUPIEC, 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.
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8.ILETO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. I

Mirostaw Dgbrowski

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

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 ogdlne - matematyka:

©)

Sprawnos¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pami¢ciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.
Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

O

©)

Dziatania na liczbach naturalnych. Uczen:

* pordwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;

» szacuje wyniki dzialan.

Elementy algebry. Uczen:

* rozwigzuje rdwnania pierwszego stopnia z jedng niewiadoma wystepujaca po jednej stronie
réwnania (poprzez zgadywanie, dopelnianie lub wykonanie dziatania odwrotnego).

Zadania tekstowe. Uczen:

* czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;

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

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

* do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne
poprawne metody;

= weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos¢ rozwigzania.

Pomoce:

» piktogramy duze:

WP

» piktogramy mate:

WP

albo stemple

« prezentacja (do ewentualnego wykorzystania).



40

8.ILETO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. I

Przebieg sytuacji dydaktycznej:

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

Cennik:
W kwiaciarni 1 @\ kosztuje ...
Pierwszy klient kupit dwa tulipany i dwie réze i zaptacit 10 zt.
Drugi klient kupit cztery tulipany i zaptacit 12 z1. '
Ile kosztuje tulipan, a ile réza? ! , kosztuje ........
Cennik:
W sklepie z zabawkami 1 % kosztuje ...
Za dwa misie i lalke trzeba zaptacic 15 z1.
Trzy samochodziki kosztujg tgcznie 30 z, =5 '
a lalka i samochodzik: 17 z1. 1 o'% kosztuje ........
Ile kosztuje kazda z tych zabawek?
2
1 kosztuje ...

Komentarz:

Zagadka przedstawiona za pomocg obrazkoéw 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. pracujac 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 zakupdéw. 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. pordwnanie cen réznych produktéw. 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 zt, 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 bylo drozsze: réza czy tulipan? O ile?

W kwiaciarni

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

Co bylo tansze: 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 zna¢ rozwigzanie ulozonego
przez siebie zadania, zanim udostepnig je innym. Dzieci prezentuja swoje zadania i wspolnie

je rozwiazuja.

41



42

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

Mirostaw Dgbrowski

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

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 ogdlne - matematyka:

©)

Sprawnos¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pami¢ciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.
Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

O

©)

Dziatania na liczbach naturalnych. Uczen:

» pordwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;

» szacuje wyniki dzialan.

Elementy algebry. Uczen:

* rozwigzuje rdwnania pierwszego stopnia z jedng niewiadoma wystepujaca po jednej stronie
réwnania (poprzez zgadywanie, dopelnianie lub wykonanie dziatania odwrotnego).

Zadania tekstowe. Uczen:

* czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;

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

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

* do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne
poprawne metody;

= weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos¢ rozwigzania.

Pomoce:

» piktogramy duze:

® /0 vDo

» piktogramy mate:

R,

o stemple:

kS

o tabliczki suchos$cieralne (do ewentualnego wykorzystania),

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

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

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

OO (| -
A @ © | 5+
©® v | oz

Zagadka, jak widac, jest juz duzo trudniejsza, zatem dajmy uczniom wiecej czasu na spokojne

zastanowienie si¢ nad nig.

Uwaga: Zagadki mozemy uklada¢ 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 suchoscieralnej 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?

T X IR
"X I
é% %[

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

Mozna takze siegnacé po gre PIKTOKUPIEC i prezentowac uczniom zagadki generowane
przez program.
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2. Pora na zadania tekstowe o analogicznym charakterze, np. takie jak te:

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 zlotych.
Trzy jabtka i kis¢ winogron kosztujg tez 9 ztotych, a jabtko i kis¢ winogron 5 zlotych.
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 punktéw. Takze Marek przewrdcit trzy kregle, ale kazdy innego koloru, i zdobyt 12 punktow.
Ile punktéw dostawalo sig¢ w tej grze za przewrdcenie poszczegolnych kregli?

Przed rozwigzaniem tego ostatniego zadania wskazane byloby zagranie przez dzieci w opisana
w nim gre, pozwoli im to lepiej zrozumie¢ zasady gry, a w efekcie tre$¢ zadania. W czasie
gry lub zaraz po jej zakonczeniu warto ulozy¢ seri¢ zagadek o tym, co si¢ dzialo, nawigzujac
do zdobywanych punktéw, wykonywanych rzutéw itp. Np. Jacek zdobyt 12 punktow, jakie
kregle mogt przewrdcic?

W kolejnych zadaniach warto rozszerza¢ zakres stosowanych liczb — wystarczy w drugim
z powyzszych zadan zmieni¢ cene jablka 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-
poéw — jak w przykladzie powyzej. Warto takze zacheca¢ uczniéw do rysowania kolejnych
zakupow czy efektéw kolejnych rzutéw, zamiast uktadania ich z obrazkéw. Dzieci mogg tez
rozwigzywac zadania bez rysunku - metoda ma wspiera¢, a nie ogranicza¢ i usztywniac!
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3. A jak poradzi¢ sobie z takimi zagadkami?

® 0 | w0z
LI
® v % | o

5 @6 4| e
{9 ® @ | s
X SIRE

© % /| o=
66 [
©® v % | uz

Komentarz:

Kazda z tych zagadek jest nieco inna, do kazdej dziecko moze podejs¢ w inny sposéb.
To wazne, aby dzieci mialy okazje do ,,sprobowania si¢” z réznymi strukturalnie zagadkami.
Pomiedzy nowe zagadki warto wples¢ zagadki podobne do tych, ktére dzieci juz rozwigzywaly
wczesniej — im wiecej roznych typow zadan, tym lepiej dla matematycznego rozwoju dziecka
i struktury jego wiedzy.

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

10. ILE TO KOSZTU]JE
- 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 problemoéw;

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

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne — matematyka:

O Sprawno$¢ rachunkowa.
Uczen wykonuje proste dziatania pami¢ciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

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

O Modelowanie matematyczne.
Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne i proste réwnania.

O Rozumowanie i tworzenie strategii.
Uczen prowadzi proste rozumowanie skltadajace sie z niewielkiej liczby krokéw, ustala kolej-
no$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzacych do rozwigzania problemu, potrafi wyciaggnac
wnioski z kilku informacji podanych w roéznej postaci.

Wymagania szczegélowe:

O Dzialania na liczbach naturalnych. Uczen:
* pordédwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;
* szacuje wyniki dziatan.

O Elementy algebry. Uczen:
* rozwigzuje réwnania pierwszego stopnia z jedng niewiadoma wystepujaca po jednej stronie

réwnania (poprzez zgadywanie, dopelnianie lub wykonanie dziatania odwrotnego).

O Zadania tekstowe. Uczen:
= czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;
* wykonuje wstepne czynnosci ulatwiajace rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania;

» dostrzega zaleznoéci miedzy podanymi informacjami;
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= dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujac wlasne poprawne, wygodne dla niego strategie
rozwiazania;

* do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne
poprawne metody;

» weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensowno$¢ rozwigzania.

Pomoce:
o 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 z pomocg algebry! Nie patrzmy
na zadania przez pryzmat metody, ktora nam si¢ nasuwa. Proponowane w tym scenariuszu
zadania tekstowe (por. dalej) Iaczy co innego - kazde z nich daje si¢ rozwigza¢ wieloma réznymi
metodami, w tym za pomocg rysunku. Zrobienie rysunku sprawia, ze zadania, niespodziewanie
dla doroslego, stajg sie catkiem proste. Nie zmuszajmy dzieci do rysowania. Zachgcac - tak, zmu-
sza¢ — nie! Niech dzieci same wybieraja sposob rozwigzania. I znowu warto, aby rozwigzywaty
zadania w niewielkich grupach.

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

Zadania te charakteryzuja sie réwniez tym, ze niewielka zmiana wykorzystywanych w nich danych
albo je zdecydowanie upraszcza - tak jest dla 6 gléw, albo znacznie utrudnia - kto bedzie chciat
rysowac 88 gléw? Modyfikujac dane, mozemy dopasowywac ztozonos¢ zadania do naszych kon-
kretnych potrzeb. A moze warto przygotowac to samo zadanie np. w dwoch 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 sa nie tylko po to, zeby je rozwiazywac, ale takze
po to, aby o nich rozmawiac!
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10. ILETO KOSZTUJE - CZYLI OD ZAGADKI DO ZADANIA TEKSTOWEGO, CZ. IV

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 metrow. Pierwsze posadzono
na poczgtku, a ostatnie na kovicu drogi. Ile metrow ma ta droga, jesli posadzono 8 drzew?
A gdyby posadzono 12 drzew?, 177, 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 zadan tekstowych, uruchamiajacych tworzenie przez uczniéw wiasnych (!) strategii:

v

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

zmiescily sig w jednym koszyku.

Kompotu z wisni zrobita dwa razy tyle,

a 0gorkow kiszonych cztery razy tyle co gruszek.

Ltgcznie zapakowata 49 stoikow.

Ile miata stoikow z gruszkami?

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

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

Janek, Tomek i Karol zbierajg modele samochodoéw. Tomek ma dwa razy wiecej modeli niz
Janek, a Karol ma trzy razy wigcej modeli niz Tomek. Razem majg 135 modeli. Ile modeli
ma kazdy z nich?
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Elzbieta Jabloriska

11. CO Z TEGO WYNIKA
- CZYLI O PEWNYCH WELASNOSCIACH NIEROWNOSCI,
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.

Cele ogdlne - matematyka:

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

O Modelowanie matematyczne.
Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.

O Rozumowanie i tworzenie strategii.
Uczen prowadzi proste rozumowanie skladajace sie z niewielkiej liczby krokéw, ustala kolej-
no$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzacych do rozwigzania problemu, potrafi wyciggnaé
wnioski z kilku informacji podanych w réznej postaci.

Wymagania szczegélowe:

O Zadania tekstowe. Uczen:
= czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;
* wykonuje wstepne czynnosci ulatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z treéci zadania;

* dostrzega zaleznodci miedzy podanymi informacjami.
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Pomoce:
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» piktogramy male - caly zestaw,

« 2 wagi do wyciecia, na ktdrych mozna umieszcza¢ piktogramy,
 puste karteczki do rysowania piktogramow,

« tabliczki suchos$cieralne dla kazdego ucznia,

« karty pracy (do ewentualnego wykorzystania),

« prezentacja (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Cwiczenie wstepne. Pokazujemy na tablicy, jak dziata waga szalkowa i jak mozna poréwnywacé
wagi roznych rzeczy. Uczniowie na tabliczkach rysuja wagi i na szalkach wag umieszczaja
obrazki przedstawiajace poszczegolne przedmioty z tej samej kategorii (np. zwierzeta, owoce,
pojazdy) tak, aby ci¢zsze znajdowalo si¢ na szalce nizszej. Pokazujemy, Ze mozna réwniez
poréwnywac (np. zwierzeta) pod wzgledem szybkosci, wysokosci, dtugosci zycia, kladac na
szalce nizszej obrazek ze zwierzeciem poruszajacym si¢ szybciej, wyzszym lub dluzej zyjacym.
Pytamy ucznidéw, czy znajg sposob na zapisanie, Ze cos jest od czego$ wieksze lub mniejsze. Jak
sie uzywa tego znaku? Uczniowie podajg przyklady zapiséw z uzyciem znakéw nierdwnosci.
Jezeli nie pamietajg tych znakoéw, to im przypominamy.

2. Gdy uczniowie juz nabiorg wprawy w postugiwaniu si¢ waga szalkowg do okreslenia, co jest
cigzsze, wigksze, szybsze itp, na tablicy pozostawiamy dwie wagi z umieszczonymi na szalkach

obrazkami zwierzat i uczniowie odczytuja, co przedstawiajg rysunki.

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

Prosimy uczniéw o przedstawienie zalezno$ci w symbolicznym zapisie:

Y > A
. > G

Zadajemy pytanie: Co z tego wynika? Co jest cigzsze: wielblgd czy matpa?

Uczniowie ustawiajg odpowiednie obrazki wielbtada i matpy na wadze oraz zapisuja:

> @
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3. Ustawiamy nastepne dwie wagi, i umieszczamy na nich przedmioty, ktérych réznice w wadze-
nie s3 juz tak oczywiste. Na przyklad:

et et

Prosimy uczniéw o przedstawienie zapisu z uzyciem symbolu ,,<” lub ,,>”.

Zwracamy uwage, ze jablko raz pojawia si¢ na szalce wyzszej, a raz na nizszej, w jednej
nieré6wnosci jest po stronie ,wigksze”, a w drugiej po stronie ,,mniejsze”.

Ponawiamy pytanie: Co z tego wynika? Co jest cigzsze banan czy gruszka?

4. Mozna jeszcze ustawi¢ owoce w kolejnosci od najlzejszego do najcigzszego.

T

&
4

I to samo uczniowie powinni przedstawi¢ w postaci zapisu symbolicznego.
C>@> 4

5. Uczniowie w grupach ukladajg kolejne zagadki i zadajg pytania: Co z tego wynika?

6. Jezeli przy ukladaniu zagadek przez uczniow taki przyklad sie nie pojawi, dobrze byltoby spro-
wokowac sytuacje, w ktdrej nie zachodzi przechodnios¢ nieréwnosci. Na przyklad:
Jabtko jest cigzsze od gruszki, a winogrona sq cigzsze od cytryny. Czy z takich relacji cos wynika?
Moze uczniowie odkryja inne wlasnosci nieréwnosci (patrz scenariusz: ,,Co z tego wynika, cz. II”).
Jezeli nie odkryja nic nowego, to zadajemy pytania: Czy mozna te owoce ustawic w kolejnosci
od najcigzszego do najlzejszego?, Jakich jeszcze informacji potrzebujemy, aby wymienione owoce
ustawi¢ w kolejnosci od najcigzszego do najlzejszego?, Wagi ktorych owocéw nalezy jeszcze
poréwnad, aby bylo to mozliwe?
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7. Relacja wiekszosci moze dotyczy¢ nie tylko wagi. Moze by¢ pytanie: Co jest wigksze?, Co jest
drozsze?, Co jest starsze? itp. Jeden z obrazkéw mozna zastgpic liczbg z mianem wyrazajaca

0,50 zt

np. cene, wiek, wage, wielkos¢.

0,50 z

Pytanie: Co z tego wynika?, Co jest drozsze: banan czy jabtko?

€ fé § f

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

8. Uczniowie w grupach, postugujac sie wagami albo zapisami symbolicznymi oraz obrazkami
lub zrobionymi przez siebie rysunkami, rozwigzuja nast¢pujace zadania:

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

AN

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

N

Kasia jest wyzsza od Mailgosi. Od Kasi wyZszy jest Franek. Ustaw dzieci od najwyzszego do

najnizszego.

v W sadzie jest wigcej jabloni 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?

Komentarz:
Za kazdym razem, gdy ustawiamy wage, a na jej szalkach obrazki, przedstawiamy réwniez zapis
z uzyciem symbolu ,,<” lub ,,>”.

Wskazane jest, aby raz prawa, a raz lewa szalka byla nizej i aby uzywac obydwu znakéw nieréwnosci.
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Elzbieta Jablonska

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

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.

Cele ogolne — matematyka:

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

O Modelowanie matematyczne.
Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.

O Rozumowanie i tworzenie strategii.
Uczen prowadzi proste rozumowanie skladajace sie z niewielkiej liczby krokéw, ustala kolej-
no$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzgcych do rozwigzania problemu, potrafi wyciaggnac
wnioski z kilku informacji podanych w roznej postaci.

Wymagania szczegélowe:

O Zadania tekstowe. Uczen:
= czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;
* wykonuje wstepne czynnosci ulatwiajace rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z treéci zadania;

» dostrzega zaleznoéci miedzy podanymi informacjami.
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Pomoce:
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piktogramy male - caly zestaw,

32

2 wagi do wycigcia, na ktérych mozna umieszczac ikonki,
puste karteczki do rysowania piktogramow,

tabliczki suchoscieralne dla kazdego ucznia,

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

1. Uczniowie ogladaja wizerunki zwierzat, nazywaja je i poréwnuja ich wage. Ustawiajg wizerunki
na wadze tak, aby na nizszej szalce byly zwierzeta cigzsze. Nastepnie poréwnujg inne wielko-
$ci okreslajace te zwierzeta, np. diugos¢ zycia, wysokos¢, szybkos¢ poruszania sie i uktadaja
wizerunki na wadze tak, aby zwierzeta, ktére dluzej zyja, szybciej si¢ poruszaja lub sa wyzsze,
byly na szalce nizej. Méwimy, ze za pomocg zwyklej wagi nie da si¢ pordwnac innej wielkosci
niz cigzar, ale nasza waga jest waga umowna, ktéra poréwnuje réwniez inne wielkosci. Jezeli
uczniowie mieli juz zajgcia zwigzane z nieréwnosciami (np. Co z tego wynika?), ten punkt

scenariusza mozna pominac.

2. Ustawiamy dwie wagi na tablicy:

Pytamy, czy uczniowie pamietaja, jak mozna zapisac to symbolicznie. Uczniowie zapisuja

symbolicznie, to co przedstawiaja wagi:

a >0 S >0

Zadajemy pytanie: Czy kaczka razem z dzikiem wazg wiecej czy mniej niz gotgb i chomik razem?
Co jeszcze z tego wynika? Uczniowie ukladajg inne nieréwnos$ci wynikajace z tych dwoéch.
Moga si¢ pojawic rowniez nierOwnosci:

S+ ;> O
S+ |>D
B+ >
S+B3>3

Kaczka z dzikiem wazg wiecej niz golab.

Kaczka z dzikiem wazg wiecej niz chomik.

Dzik z gotebiem wazg wigcej niz chomik.

Kaczka z chomikiem wazg wigcej niz chomik.
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S+B>%

Kaczka z chomikiem wazg wiecej niz golab.

. Powtarzamy to ¢wiczenie, umieszczajac na szalkach obu wag inne przedmioty, ktére mozemy

poréwnac pod wzgledem wagi lub ceny, np. owoce, warzywa.

. Nastepnie ustawiamy dwie wagi:

L
.

Oy Tl

Uczniowie przedstawiajg réwniez zapisy symboliczne:

> & < F

Zadajemy pytania: Co z tego wynika?, Czy cytryna i butka kosztujg wiecej niz ciastko i cukierek?

Uczniowie wyjasniaja, dlaczego takiego wniosku nie mozemy wyciagnaé. Co w takim razie
wynika z tych dwéch nieréwnosci? Uczniowie zapisujg, uzywajac symbolu nieréwnosci, lub
na swoich wagach ustawiajg nierdwnosci, ktére wynikajg z tych dwoch przedstawionych.
Odczytuja je glosno i je weryfikuja.

Wsrédd prawidlowych moga sie pojawic:

Cukierek i cytryna razem kosztuja wiecej niz butka i ciastko.
Cukierek i ciastko kosztujg wiecej niz butka.

Cytryna i butka kosztuja wigcej niz ciastko.
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5. Mozna niektdre obrazki zastapi¢ przez zapisy wielkosci (np. wagi lub ceny):

AR
i

2zt

Uczniowie mowig, co wynika z tych zaleznos$ci. Prawidtowe odpowiedzi ilustrujg na wadze
lub przedstawiaja symbolicznie.
Wsréd prawidlowych moga sie pojawic:

Ciastko i czekolada razem kosztuja wiecej niz 3 zl.
Ciastko z czekolada kosztuja wiecej niz 1 zt.
Ciastko z czekolada kosztuja wiecej niz 2 zt.
Ciastko kosztuje wiecej niz 1 zt.

Dwie czekolady kosztujg wigcej niz 2 z1.

Dwa ciastka kosztujg wiecej niz 4 z1.

Kazde z tych zdan mozna zapisac, uzywajac znaku nieréwnosci i napisu, np.
Ciastko + czekolada > 3 z1

6. A oto nastepne, trudniejsze juz zadanie.
Co z tego wynika?

i 20 dag

18 dag

I mozliwe odpowiedzi:

Jablko jest ciezsze od banana.

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

7. Uczniowie pracujg w grupach. Jedno z dzieci uktada zagadke z dwiema wagami - pozostate
starajg sie wyciaggna¢ mozliwie najwigcej wnioskéw. Uczniowie zapisujg swoje wnioski na
tabliczkach suchoscieralnych, robigc rysunki i uzywajac symbolu wagi lub symbolu nieréw-
nosci. Potem w grupie dyskutuja, czy s3 to wnioski prawidlowe.
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Mirostaw Dgbrowski

13. 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 ogdlne - matematyka:

©)

Sprawnos¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pami¢ciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.
Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

O

O

Liczby naturalne w dziesigtkowym uktadzie pozycyjnym. Uczen:

* odczytuje i zapisuje liczby naturalne wielocyfrowe;

* poréwnuje liczby naturalne.

Dzialania na liczbach naturalnych. Uczen:

» wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych;

* pordwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;

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

Zadania tekstowe. Uczen:

* dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami;

* dorozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze z zakresu
arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne poprawne metody;

= weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensowno$¢ rozwigzania.
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Pomoce:
» piktogramy duze:

o o0 gd o TUP

» piktogramy mate:

® /%o 0

albo stemple:

o o0 gd o TUP

o tabliczki suchoscieralne (do ewentualnego wykorzystania),

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

 karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).



64

13.CO JEST DALEJ - CZYLI O DOSTRZEGANIU | WYKORZYSTYWANIU PRAWIDLOWOSCI, CZ. |

Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Ukladamy sekwencje na tablicy i formulujemy zagadke:
Te przedmioty sq utozone zgodnie z pewngq regulq. Przyjrzyjcie si¢ im uwaznie i postarajcie sig
odkry¢, jaka to reguia.
Jesli ktos juz bedzie wiedzial, to nie wola jej gtosno, ale mowi: WIEM.

Wtedy dam mu dodatkowq zagadke, zeby sprawdzi¢, czy odkryt wlasciwg regute.

Oto dwie przykladowe sekwencje o stosunkowo niewielkim poziomie trudnosci:
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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 odpowiedzi uczniowie moga wykorzysta¢ tabliczki suchoscieralne.

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

Komentarz:

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

W drugiej sekwencji powtarza si¢ pie¢ znakéw, co oznacza — w szczegolnosci - ze daje si¢ do
niej zastosowac ta sama procedura co poprzednio: na 1, 11, 21, ... miejscu jest jabtko oraz na
6, 16, 26, ... miejscu jest jabtko. Mozna jednak ja wzbogacic¢ i przyspieszy¢: na 1, 6, 11, 16, ... jest
jablko - liczba musi si¢ konczy¢ na 1 albo 6.
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Gdy wigkszos$¢ uczniéw zna juz regule, warto postawic szereg uogolniajacych pytan:

v/ Jaki obrazek powinien by¢ na 30 miejscu?, 33¢, 47¢ ...%, Dlaczego?, Jak do tego doszliscie?

o

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

v Jak mozna opisa¢, na ktérych miejscach znajduje si¢ gruszka?

o

Nie zachecajmy uczniéw do stosowania oznaczen literowych, moze by¢ na to jeszcze zbyt wezesnie,

raczej odwolujmy sie do struktury systemu dziesietnego. Pozwolmy im moéwi¢ mozliwie natural-

nym i potocznym jezykiem o dostrzeganych prawidlowosciach.

I kolejne sekwencje o podobnej strukturze:
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W przypadku drugiej i trzeciej sekwencji w uogolnieniu uczniéw moga (cho¢ nie muszg)
pojawic sie pojecia liczby parzystej i nieparzystej.

Mozemy takze siegna¢ po gre PIKTOSZLACZKI, np. wyswietlajac kolejne generowane przez
program zagadki na ekranie albo tablicy multimedialnej. Uczniowie mogg je rozwigzywac
calg grupg albo indywidualnie, zapisujac swoje odpowiedzi na tabliczkach suchoscieralnych.

. Poranazagadki ukladane i prezentowane przez uczniéw. W tym celu moga oni skorzystac z obraz-
kow albo ze stempli, albo z obu tych pomocy réwnoczesnie, np. na etapie projektowania zagadki
z obrazkoéw, a na etapie przygotowania do prezentacji i udostgpnienia kolegom do rozwigzania
— ze stempli. Pomoce te pozwalajg kazdemu dziecku na zaangazowanie si¢ w tworzenie zagadek.
Przy kazdej zagadce warto zachecaé uczniéw do rozmowy o zauwazonej regule. I warto
formutowac mozliwie duzo pytan i problemdéw dotyczacych analizowanej sekwencji.
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Mirostaw Dgbrowski

14. CO JEST DALEJ
— CZYLI O DOSTRZEGANIU I WYKORZYSTYWANIU PRAWIDELOWOSCI,
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 ogdlne - matematyka:

©)

Sprawnos¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pamigciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.
Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

O

O

Liczby naturalne w dziesigtkowym uktadzie pozycyjnym. Uczen:

* odczytuje i zapisuje liczby naturalne wielocyfrowe;

* poréwnuje liczby naturalne.

Dzialania na liczbach naturalnych. Uczen:

» wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych;

» pordwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;

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

Zadania tekstowe. Uczen:

* dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami;

* dorozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze z zakresu
arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne poprawne metody;

» weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensowno$¢ rozwigzania.
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Pomoce:
» piktogramy duze:

o o0 gd o TUP

» piktogramy mate:

® /%o 0

albo stemple:

® /%o 0

« 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:
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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 moga wykorzysta¢ tabliczki suchoscieralne.
Podobnie jak poprzednio mozemy wyswietli¢ wybrane sekwencje, uzywajac zataczonej pre-
zentacji.

Komentarz:

W pierwszej sekwencji powtarza si¢ grupa czterech obrazkow, w drugiej szesciu - by¢ moze
samo zauwazenie reguly bedzie prostsze niz przy diuzszych krokach, ale generowanie uogoél-
nien, zwlaszcza o bardziej formalnej postaci, bedzie na pewno znacznie trudniejsze. Pozwolmy
uczniom na catkowitg swobode w dziataniu, 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 uczniéw, raczej zastanawiajmy sie wspdlnie nad ich poprawnoscia.
I pamietajmy o nagradzaniu (najlepiej werbalnym) oryginalnych pomysiéw uczniow.

2. Pora na zagadki budowane przez uczniéw, np. w parach. Warto zaapelowa¢ do nich, aby
- przed prezentacja swojej zagadki — sami upewnili sig, czy potrafig odpowiedzie¢ na pytania,
ktére mogg 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 parach lub wiekszych grupach - jeszcze trudniejsze sekwencje, np. takie:
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Jak zawsze, powinni$my pamieta¢ o zachecaniu uczniéw do dyskusji, wymiany pomystow,

stawiania pytan itp. A takze o tym, ze wazny jest proces poszukiwania rozwigzania, podej-
mowanie prob, formulowanie i weryfikowanie hipotez oraz towarzyszaca temu dyskusja,
wymiana argumentéw, wzajemne przekonywanie si¢. Szybkie znajdowanie odpowiedzi na
stawiane pytania jest — w tej sytuacji — zdecydowanie mniej istotne.

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

15. CO TU PASUJE
- CZYLI O DOSTRZEGANIU ZWIAZKOW, PODOBIENSTW I ROZNIC,
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 ogdlne - matematyka:

©)

Sprawnos¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pami¢ciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.
Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

Dziatania na liczbach naturalnych. Uczen:

* dodaje i odejmuje w pamigci liczby naturalne dwucyfrowe, liczby wielocyfrowe
w przypadkach takich jak np. 230 + 80 lub 4600 - 1200; liczbe jednocyfrowa dodaje
do dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od dowolnej liczby naturalnej;

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

* wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych;

» pordwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;

* rozpoznaje liczby naturalne podzielne przez 2, 3, 5, 9, 10, 100.
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O Zadania tekstowe. Uczen:

» dostrzega zaleznoéci miedzy podanymi informacjami;

* do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne
poprawne metody.

Pomoce:

piktogramy duze (pefen komplet),

piktogramy mate (peten komplet),

stemple,

inne (do projektowania zagadek przez uczniow):

* naklejki z piktogramami (rosliny i zwierzeta),
= kolorowe pisaki,

* szablony do ukladania zagadek przez uczniéw,
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 nie pasuje! Jedna rzecz - ktéra i dlaczego?
Stopniowo przechodzimy od rzeczy bardzo konkretnych do bardziej abstrakcyjnych,

« komplikujac typ obiektow,
» komplikujac relacje faczaca wykorzystywane obiekty,
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Niezaleznie od wieku uczniéw warto zaczyna¢ od zagadek dotyczacych mozliwie konkretnych
obiektéw, pozwala to kazdemu dziecku na oswojenie si¢ z proponowanym typem aktywnosci
intelektualnej. Potem mozemy skorzystac z zalaczonej prezentacji.
Proponowane zagadki charakteryzuja si¢ tym, Ze nie maja jednej jedynej poprawnej odpowiedzi.
Np. dla pierwszej zagadki uczniowie mogg stwierdzié, ze:

v/ nie pasuje pomidor, bo nie jest owocem;

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

v/ nie pasuje banan, bo nie rosnie w Polsce.
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Pamietajmy o tym, Ze odpowiedzi moga by¢ rézne! Te zagadki uczg m.in. argumentowania.
Wazna w nich jest przede wszystkim procedura wyjasniania przez ucznia, dlaczego uwaza, ze to
ta wskazana przez niego rzecz nie pasuje. Sensowne wyjasnienie buduje poprawng odpowiedz.

2. Uczniowie wykorzystujac posiadane obrazki albo stemple, uktadajg wlasne zagadki i wzajemnie
je sobie rozwiazuja.
Uczniowie, po zaprojektowaniu zagadki za pomocg obrazkéw, mogg ja przygotowac do pre-
zentacji np. uzywajac samoprzylepnych naklejek i stempli (ewentualnie paska papieru i stem-
pli). Gwarantuje to zachowanie zagadek i mozliwos$¢ wielokrotnego wracania do nich. Warto
pomysle¢ o zorganizowaniu wystawy zagadek dla uczniéw innych klas.

3. Pora na zagadki dotyczace nieco bardziej abstrakcyjnej tematyki. Zatem, co i dlaczego nie pasuje

Sl WE =

do reszty obrazkow?

I jeszcze bardziej abstrakcyijne:
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16|15 | 2|12 |19

16 |63 |66 | 26 |56

15|30 |24 35 | 20
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Komentarz:

Do budowania tego typu zagadek liczbowych mozemy wykorzysta¢ wszystkie poznane przez
uczniéw wlasnosci liczb: ich wielkos¢ i sposob zapisu, podzielnosc (...). Jest to wiec takze dobra
okazja np. do powtorzenia jakiegos fragmentu arytmetyki, cho¢ przede wszystkim zagadki tego
typu to szansa na rozwijanie u uczniow umiejetnosci analizowania oraz dostrzegania prawidlo-

wosci i zwigzkow.

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

moze by¢ szablon (por. dalej).
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16. CO TU PASUJE - CZYLI O DOSTRZEGANIU ZWIAZKOW, PODOBIENSTW | ROZNIC, CZ. II

Mirostaw Dgbrowski

16. CO TU PASUJE
- CZYLI O DOSTRZEGANIU ZWIAZKOW, PODOBIENSTW I ROZNIC,
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 ogdlne - matematyka:

©)

Sprawnos¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pami¢ciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.
Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

Dziatania na liczbach naturalnych. Uczen:

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

* dodaje i odejmuje liczby naturalne wielocyfrowe pisemnie, a takze za pomocg kalkulatora;

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

» wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych;

» pordwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;

* rozpoznaje liczby naturalne podzielne przez 2, 3, 5, 9, 10, 100.
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O Zadania tekstowe. Uczen:

» dostrzega zaleznoéci miedzy podanymi informacjami;

* do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne
poprawne metody.

Pomoce:

piktogramy duze (pefen komplet),

piktogramy mate (peten komplet),

stemple,

inne (do projektowania zagadek przez uczniow):

* naklejki z piktogramami (rosliny i zwierzeta),
= kolorowe pisaki,

* szablony do ukladania zagadek przez uczniéw,
» 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.:
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Warto zacheca¢ dzieci do dyskusji i wzajemnego przekonywania si¢. 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.

Do pokazywania zagadek mozemy wykorzystac zalgczong prezentacje.

2. Uczniowie, wykorzystujac posiadane obrazki, ukladaja wlasne zagadki i je rozwigzujg. Podob-
nie jak poprzednio, zagadki do prezentacji mogg 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

17. CO TU PASUJE
- CZYLI O DOSTRZEGANIU ZWIAZKOW, PODOBIENSTW I ROZNIC,
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 - matematyka:

©)

@)

Sprawnos¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pami¢ciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne i proste réwnania.
Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczego6lowe:

Dziatania na liczbach naturalnych. Uczen:

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

* dodaje i odejmuje liczby naturalne wielocyfrowe pisemnie, a takze za pomocg kalkulatora;

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

* wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych;

= pordédwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;

* rozpoznaje liczby naturalne podzielne przez 2, 3, 5, 9, 10, 100.
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O Zadania tekstowe. Uczen:
* dostrzega zaleznodci miedzy podanymi informacjami;
* do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne
poprawne metody.

Pomoce:

o piktogramy duze (peten komplet),

« piktogramy male (peten komplet),

o stemple,

 inne (do projektowania zagadek przez uczniow):
» naklejki z piktogramami (rosliny i zwierzeta),
= kolorowe pisaki,
* szablony do ukfadania zagadek przez uczniéw,
» ewentualnie kalkulatory,

» prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),

« karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:
1. Formulujemy i 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. Stopniowo przechodzimy do zagadek bardziej abstrakcyjnych:

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

5 7 9 16 2 8

6 8 10 25 ||| 5 5

7 9 ? 32 ||| 8 ?

0 3 6 2 5 11

4 7 10 9 19 ||| 39

8 11 ? 16 ||| 33 || ?

3 6 9 5 6 10

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

3. Ponownie pora na pomysly uczniéw. Takze i tym razem ukladanie zagadek moga ulatwic
szablony (por. dalej), a takze wykorzystanie kalkulatoréw.

Komentarz:

Proces uczenia sie, 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 stwarzaja do tego bardzo dobrg okazje, a ponadto s3 dla uczniéw bardzo
atrakcyjne i motywujace.

85



86 17.CO TU PASUJE - CZYLI O DOSTRZEGANIU ZWIAZKOW, PODOBIENSTW | ROZNIC, CZ. Il

' N\ | N\ | Y ' N\ | N\ |
\. J |\ J |\ J \. J |\ J |\
' N\ | N\ | Y ' N\ | N\ |
\. J |\ J |\ J \. J |\ J |\
' N\ | N\ | Y ' N\ | N\ |

N

)

\. J |\ J |\ J \. J |\ J |\
' N\ | N\ | Y ' N\ | N\ |
\. J |\ J |\ J \. J |\ J |\
' N\ | N\ | Y ' N\ | N\ |
\. J |\ J |\ J \. J |\ J |\
' N\ | N\ | Y ' N\ | N\ |

N

)

\. J |\ J |\ J \. J |\ J |\
' N\ | N\ | Y ' N\ | N\ |
\. J |\ J |\ J \. J |\ J |\
' N\ | N\ | Y ' N\ | N\ |
\. J |\ J |\ J \. J |\ J |\
' N\ | N\ | Y ' N\ | N\ |

N

)




18. GDZIE JEST MOJA PARA - CZYLI O ROZUMIENIU LICZB | ICH ZAPISU, CZ. |

Mirostaw Dgbrowski

18. GDZIE JEST MOJA PARA
- CZYLI O ROZUMIENIU LICZB 1 ICH ZAPISU,
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;

umiejetno$¢ pracy zespotowe;j.

Cele ogolne - matematyka:

©)

@)

©)

Sprawnos¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pami¢ciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne i proste réwnania.
Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczego6lowe:

Liczby naturalne w dziesigtkowym ukladzie pozycyjnym. Uczen:

* odczytuje i zapisuje liczby naturalne wielocyfrowe;

* poréwnuje liczby naturalne.

Dziatania na liczbach naturalnych. Uczen:

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

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

* wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych;
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» pordwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;
* rozpoznaje liczby naturalne podzielne przez 2, 3, 5, 9, 10, 100;
* szacuje wyniki dzialan.

Pomoce:
 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 ma naklejke (albo kartonik na tasiemce) z jakas liczbg od 1 do 10. Dobrze by
bylo, zZeby kazda liczba byla w zbliZonej ilosci kopii.

v Uwaga! Lgczymy si¢ w pary tak, aby liczby z pary dodane do siebie dawaly 10. ... A teraz
jedna liczba w parze ma by¢ o 2 wigksza od drugiej. O 3 wigksza od drugiej. ... Jedna liczba
w parze ma by¢ o 2 mniejsza od drugiej. O 3 mniejsza. ... Lgczymy sig w pary tak, aby réz-
nica liczb byta rowna 2. Byta rowna 3. ...

v Lagczymy sig w tréjki tak, aby jedna liczba w trdjce byla wynikiem jakiegos dziatania wyko-
nanego na obu pozostatych liczbach. ...

v Lgczymy sie w grupy (trzy-, czteroosobowe, ...) tak, aby liczby z grupy dodane do siebie
dawalty 20. ...

o

Komentarz:

Niewielki zakres uzywanych liczb sprawia, ze uczniowie moga oswoic si¢ z nowym typem aktyw-
nosci - stali si¢ ,,Zzywymi liczbami”. Warto przy tej okazji skupi¢ si¢ na doskonaleniu rozumienia
uzywanych pojeé, np. polecenia typu: jedna liczba w parze o 2 wigksza; jedna liczba w parze
0 2 mniejsza; réznica liczb w parze réwna 2, znaczg to samo, co nie dla wszystkich jest oczywiste.
W tego typu matematycznych zabawach uczniowie czesto faczg si¢ w pary — wskazane wiec jest,
zeby ich liczba byla parzysta. Jesli jest inaczej, mozemy np. powierzy¢ jednemu z uczniéw funkcje
sekretarza — bedzie on notowat (w dowolny sposob) kolejne polecenia i ich efekty.

Po powrocie do fawek warto sformulowac jak najwiecej pytan, zadan, problemow 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. Rozszerzamy zakres liczb zapisanych na naklejkach, np. jesli w grupie jest 16 uczniéw, to na
naklejkach dajemy liczby od 1 do 16, jesli jest ich 24, to od 1 do 24, ... Nalepki z liczbami
naklejamy na plecy uczniéw. Warto poprosi¢ dzieci, aby nie zdradzaty kolegom, co tamci maja
na plecach. Uczniowie ustawiajg si¢ w parach, twarzg do siebie. Jeden z nich odwraca sie, aby
pokazac partnerowi swoja naklejke. Jego zadaniem jest odgadniecie, co ma na swojej naklejce.
W tym celu moze koledze zadawac tzw. pytania ogdlne, czyli o odpowiedzi: TAK albo NIE.
Gdy juz ustali, jaka liczbe ma na naklejce, przekleja ja, z pomoca kolegi, z plecéw na przéd.
Teraz drugi uczen odwraca si¢ itd. Gdy juz wszyscy przykleili swoje naklejki z przodu, warto
porozmawiac¢ o tym, jakie padaly pytania, ktore byly lepsze, a ktore gorsze i czy wszystkie
byly potrzebne. Poczawszy od tego momentu kazdy uczen jest odpowiednig liczbg. Wykorzy-
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stujac te liczby, mozemy ,,zaja¢ si¢” dowolnym fragmentem arytmetycznej wiedzy uczniow,
formutujac odpowiednie polecenia, np.:

v Uwaga! Lgczymy sig w pary tak, aby:
o jedna liczba byta o 2 wigksza od drugiej, ...
o jedna liczba byla o 2 mniejsza od drugiej, ...
o suma liczb byla réwna 14, 24, ...
o suma liczb byla parzysta, nieparzysta, ...
o roznica liczb byla réwna 2, 4, 1, ...
o suma liczb byla podzielna przez 3, ...
o iloczyn liczb w parze byt wigkszy niz ..., byl mniejszy niz 100, ...
o jedna liczba dzielila si¢ przez drugg, ...
o jedna liczba nie byla dzielnikiem drugiej, ...
o reszta z dzielenia wigkszej liczby przez mniejszg byta réwna 1, ...

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

v Uwaga! Lgczymy si¢ w dowolne czteroosobowe zespoly. A teraz kazdy zespot, dodajgc, odej-
mujgc, mnozgc lub dzielgc swoje liczby, ma uzyskac wynik jak najblizszy 100. Kazdg liczbe
mozna wykorzystac tylko raz!

Komentarz:

Nie warto podczas jednej zabawy formulowac zbyt wielu réznego typu polecen - jesli zajmiemy
sie ,wszystkim”, to sprawdzimy wiedze¢ uczniéw (i to tylko niektorych), ale nie damy im szansy;,
zeby ja poglebili i nauczyli si¢ 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 na szerzej
rozumianej podzielnosci, albo...

Po kazdej serii polecen powinnismy podyskutowa¢ z uczniami o tym, co si¢ wydarzylo. Warto
sformulowac pytania, zadania, problemy dotyczace tego, co robili uczniowie — dzigki zdobytym
doswiadczeniom bedg je lepiej rozumied i chetniej rozwigzywac:

v Czy jest jakis szybki sposob na odgadnigcie tej liczby, ktorg mamy na plecach? Jakie pytania
warto zadawac?

v Naplecach mamy jedng z szesnastu liczb: od 1 do 16. Po ilu najmniej pytaniach moge wiedzie¢
na pewno, jakg liczbe mam na plecach? Dlaczego?

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

19. GDZIE JEST MOJA PARA
- CZYLI O ROZUMIENIU LICZB 1 ICH ZAPISU,
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 - matematyka:

©)

@)

©)

Sprawnos¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pamigciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.
Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczego6lowe:

Liczby naturalne w dziesigtkowym ukladzie pozycyjnym. Uczen:

* odczytuje i zapisuje liczby naturalne wielocyfrowe;

* poréwnuje liczby naturalne.

Dziatania na liczbach naturalnych. Uczen:

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

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

* wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych;
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» pordwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;
* rozpoznaje liczby naturalne podzielne przez 2, 3, 5, 9, 10, 100;
* szacuje wyniki dzialan.

Pomoce:

« 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 uczniowie beda ,,zywymi cyframi™ kazdy z nich ma albo naklejke (kartonik)

z jedna cyfra (od 0 do 9) albo z kleksem:

/

Dobrze by bylo, Zeby naklejek z cyframi bylo okoto dwa razy wigcej niz z kleksami.

v

v

Uwaga: Lgczycie sig w pary, tak jak chcecie'. Zrobione? Ustawcie si¢ w parze obok siebie
- tak, zebysmy wszyscy sie widzieli.

Tworzycie teraz jakgs 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.

Czy powstata taka liczba, ktérej cyfr w ogdle nie znamy?

No to zobaczmy, czy wiecie, jakg liczbe dwucyfrowg tworzycie.

Uwaga! Liczby na pewno wigksze od 50 reka do gory. Gdzie sq dziesigtki? A gdzie jednosci?
A gdyby wsréd Was byta taka para (warto jg zapisa¢, Zeby uczniowie mieli zapis przed oczami):

»(0]

To czy ta liczba jest na pewno wigksza od 50, czy nie? Dlaczego?
Co na pewno wiemy o tej liczbie? Jakie ma wtasnosci?

A taka? Czy na pewno jest wigksza od 507

)

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

A gdyby byta taka liczba?

Co o niej na pewno wiemy?

Co si¢ moze kry¢ pod kleksem?

najmniejsza. ...

1 Mozna, od razu albo od drugiego tgczenia w pary, wprowadzi¢ ograniczenie, ze w parze nie mogq by¢ dwa kleksy.
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Nasze pytania czy polecenia moga dotyczy¢ zaréwno wtasnosci liczb dwucyfrowych, ich
poréwnywania i porzagdkowania, jak i operacji na nich, np.:

v A teraz liczby dwucyfrowe, czyli pary!, lgczq sig tak, aby suma dwoch liczb byta wigksza od 100.
v Uwaga! Ponownie tgczymy si¢ w pary, ale w inny sposéb. ...

Komentarz:

Zapis symboliczny liczb jest, jak pokazujg m.in. prowadzone badania, znacznie dla dzieci trud-
niejszy, niz nam - dorostym - si¢ wydaje. Kleksy sprawiaja, Ze uczniowie — w sytuacji dla nich
problemowej — uczg si¢ analizowa¢ faktyczny sens zapisu liczby. Warto do tego typu ¢wiczen
wraca¢ wielokrotnie, bo dotycza wiedzy kluczowej dla catej szkolnej arytmetyki.
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Elzbieta Jablonska

20. ,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 — matematyka:

O Modelowanie matematyczne.
Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.

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

Wymagania szczegélowe (dla I etapu edukacyjnego):

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 sedziéw (po jednej dla kazdej grupy grajacej),
 karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Graja dwie druzyny (A i B) - kazda sklada sie z dwoch lub trzech oséb, jest réwniez jedna lub
dwie osoby sedziujace, ktore zliczajg pytania, zapisuja punkty na tabliczce suchoscieralnej
i czuwaja nad przebiegiem gry.

2. Jeden z uczniéw rozklada 30 losowo wybranych obrazkéw. Podczas rozgrywania pierwszych
partii, kiedy uczniowie zapoznajg sie z gra, wskazane jest, aby znaczki przedstawiaty przed-
mioty, ktoérych nazwy beda rzeczownikami oznaczajacymi przedmioty. Np.: agrest, ananas,
bocian, banan, golab, kapusta, kaczka, jaskotka itp. Pdzniej do puli obrazkow do losowania
mozna dolfaczy¢ obrazki przedstawiajace pojecia abstrakcyjne, np.: czas, $piew, rodzina. Ucznio-
wie odczytujg rozlozone znaczki. W przypadku gdy majg rézne zdania na temat znaczenia
obrazkow — nalezy je ustalic.

3. Ponaradzie druzyna A wybiera znaczek, ktdry nalezy odgadna¢, i wskazuje go sedziemu. Dru-
zyna B zadaje pytania, ktérych celem jest odnalezienie wybranego obrazka. Mozna zadawac
tylko pytania, na ktére odpowiedz brzmi ,,TAK” lub ,NIE”. Po otrzymaniu odpowiedzi na
pytanie druzyna B ma prawo usung¢ te obrazki, ktére jej zdaniem zostaly wyeliminowane.
Sedziowie zliczajg zadane pytania. Po odgadnigciu obrazka druzyna B otrzymuje tyle punk-
tow, ile wynosi réznica liczby 20 i liczby zadanych pytan. Jezeli pytan bedzie wigcej niz 20,
to liczba punktéw bedzie ujemna.

4. W drugiej rundzie role si¢ odwracaja i druzyna B wybiera obrazek, a druzyna A go odgaduje.
Punkty z kolejnych rund s dodawane. Gra konczy si¢ po parzystej liczbie rund, aby obie dru-
zyny mialy mozliwo$¢ zgadywania tyle samo razy. Wygrywa druzyna, ktéra zdobyla wiecej
punktéw.

Komentarz:

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

Czy nazwa wybranego przedmiotu jest rodzaju meskiego? Czy nazwa przedmiotu zaczyna sig
na literg P? Czy obrazek lezy w trzecim rzedzie?

Druzyna zgadujgca przed zadaniem kazdego pytania powinna mie¢ czas na uzgodnienie jego tresci.
Rozgrywanie kolejnych partii gry pozwoli uczniom wzbogacac strategie zadawania pytan.
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Anna Pregler

21. 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¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne — matematyka:

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

O Rozumowanie i tworzenie strategii.
Uczen prowadzi proste rozumowanie skladajace sie z niewielkiej liczby krokéw, ustala kolej-
no$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzacych do rozwigzania problemu, potrafi wyciaggnac
wnioski z kilku informacji podanych w réznej postaci.

Wymagania szczegélowe:

O Zadania tekstowe. Uczen:
* wykonuje wstepne czynnosci ulatwiajace rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania;

» dostrzega zaleznoéci miedzy podanymi informacjami.

Pomoce:

« plansze do gry - po jednej na pare uczniéw,

 spinacze i oféwki - po jednym na pare uczniow,

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

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

Dzielimy uczniéw na pary i rozdajemy zestawy do gry (plansza, 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 znakow. Rozgrywane sg trzy kolejki, za kazdym razem inny
uczen petni role sedziego.

Wspolnie omawiamy zasady gry.

Uczniowie rozgrywaja pierwszg partie gry, podczas ktdrej staramy si¢ wyjasni¢ wszystkie
watpliwosci. Mozemy tez rozegrac ja na tablicy (wykorzystujac plansz¢ gry z prezentacji)
- nauczyciel kontra uczniowie i podczas tej partii odpowiedzie¢ na wszystkie pytania uczniow.

Uczniowie rozgrywaja kilka partii gry.

Jezeli uczniowie wymyslg inny wariant regut gry, mozna rozgrywac ja zgodnie z ich zasadami
(np. celem gry jest zapelnienie calej planszy Zetonami — wygrywa ta osoba, ktora ulozyla ze
swoich Zetondw najwiecej trdjek).

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 wrécic¢ do tej gry, wykorzystujac rezerwowe sze$cioboki, co bedzie
dla uczniéw stanowilo nowe wyzwanie i uatrakcyjni gre.

Komentarz

Nalezy pamietac, aby:

dokladnie objasnic zasady gry i upewnic sie, ze sg one dla wszystkich zrozumiale;

rozegra¢ probng gre, podczas ktdrej jest czas na wyjasnienie wszystkich watpliwosci;

nie zmieniac regul w trakcie gry;

gra¢ w te samg gre kilka razy - wtedy uczniowie czegos sie ucza;

nie wzmacnia¢ rywalizacji;

podsumowac gre, stawiajac jak najwigcej pytan dotyczacych np. stosowanych strategii, zaska-
kujacych sytuaciji itp.;

nagradzac ciekawe pomysly, sposoby pokonania trudnosci (takze dotyczacych np. rozwiazy-
wania konfliktow podczas rozgrywki).

Podsumowaniem gry moze by¢ wykonanie zadan z kart pracy — indywidualnie lub w grupach.
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PROJEKT

PIKTOGRATIA

©® ©® ©

[cXC]
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Pomoce:

plansza do gry
20 zetonéw - po 10 w jednym kolorze
spinacz i otdwek

Zasady gry:

Pierwszy gracz kreci baczkiem.

Szuka na planszy znaku, ktory w jakis sposéb taczy sie

z wylosowanym znakiem. Wyjasnia partnerowi zasade
pofaczenia obu znakéw 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 zwiazek
z wylosowanym znakiem, wyjasnia zasade potaczenia

i stawia swdj 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.
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Mirostaw Dgbrowski

22. GDZIE CO JEST
- CZYLI O CZYTANIU ZE ZROZUMIENIEM,
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;

umiejetno$¢ pracy zespotowe;j.

Cele ogolne - matematyka:

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.
Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczego6lowe:

@)

Zadania tekstowe. Uczen:

= czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;

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

» dostrzega zaleznoéci miedzy podanymi informacjami;

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

= weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos$¢ rozwigzania.
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Pomoce:
o piktogramy duze:

®4L%0

o piktogramy matle:

®4L%0

o stemple,

« kwadratowe 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 pétce. Za chwilg 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: pomiedzy?

Warto zwroci¢ uwage na to, czy ktdras para uczniow wpadta (samodzielnie!) na pomyst nary-
sowania potki, na ktorej bedzie ,,uktada¢” owoce. Jesli tak, to warto zwréci¢ na ten zabieg
uwage pozostalych uczniéw.

Zajecia mozna takze zorganizowac inaczej: zaczynamy od zaprezentowania zagadki, a nastepnie
zastanawiamy sie wspdlnie z uczniami, jak byloby najwygodniej te zagadke rozwigzywac, co by
sie do tego mogto 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).

Gdy zagadka jest juz rozwigzana, prosimy uczniéw, aby przedstawili swoje rozwigzania
i wyjasnili, dlaczego s3 one dobre.

Jesli okaze sie, ze pojawilo sie kilka ulozen owocdédw, zachecamy autoréw poszczegolnych roz-
wigzan, aby przekonali oponentdw, Ze to oni majg racje. Nie rozstrzygamy za uczniéw, ktore
ulozenie jest wlasciwe, pozwalamy im na ten temat dyskutowac — przytacza¢ argumenty
i wzajemnie si¢ przekonywac.
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I kilka kolejnych opiséw o rosngcym stopniu trudnosci:

Na pélce lezg jabtko, gruszka, kis¢ winogron i brzoskwinia.
Jabtko lezy na lewo od brzoskwini, a gruszka na prawo od niej.
Winogrona lezg na prawo od brzoskwini i na lewo od gruszki.

Na péice 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 s dwa poprawne ulozenia - w zaleznosci od tego, jak
sg ulozeni ,,sgsiedzi” brzoskwini.

2. Zachecamy uczniow do ulozenia wlasnych zagadek tego typu, ich prezentowania oraz wspol-
nego rozwigzywania. Tu takze bardzo przydatne bedg odpowiednie zestawy obrazkéw - albo
gotowych albo sporzadzonych przez uczniéw 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. Dzieki temu, Ze uczniowie dysponujg obrazkami i moga nimi manipulowa¢, moga pro-
bowac rozwigzacd te i znacznie jeszcze trudniejsze zagadki za pomocg strategii préb i poprawek
— ukladaja owoce, sprawdzajg warunki, nanoszg poprawki, znowu sprawdzaja warunki i tak az
do otrzymania wlasciwego ulozenia.

Strategia ta jest jedng z najpotezniejszych i najbardziej skutecznych strategii rozwigzywania
problemodw, w tym takze zadan tekstowych.

3. Pora na kolejne zagadki, dobieramy je i wymyslamy w zaleznosci od biegtosci uczniéw w ich
rozwigzywaniu. Uczniowie, nadal w parach, dysponuja odpowiednimi obrazkami.

Na pétce lezy kilka owocow. Sq wsrod nich trzy jabtka, ktore lezg jako pierwszy, trzeci i czwarty
owoc - liczgc od lewej strony. Jedna gruszka lezy jako pierwsza z prawej, a druga jako pigta z tej
samej strony. Pomiedzy jabtkiem a gruszkg lezy brzoskwinia. Ile jest owocow? Jak sq potozone?
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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 jablko lezy w srodku? Ile musi by¢ owocéw, aby jeden z nich madgt leze¢
w srodku? Ile owocow lezy wtedy na lewo od niego? A ile na prawo? Dlaczego?

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

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

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

Warto podyskutowac o tym, ile jest mozliwych odpowiedzi na postawione w zagadce pytanie
i dlaczego tyle.

Ponownie zachecamy uczniéw do ukltadania, prezentowania i rozwigzywania wlasnych zagadek.

W dowolnym momencie zaje¢ mozemy zaproponowaé uczniom zabawe ruchowg w Zywe
owoce. Dzielimy uczniéw na grupy liczace po tyle samo 0sob - najlepiej cztero- albo pigcio-
osobowe. Jedli ich liczba nie pozwala na tego typu podzial, to jednemu czy dwém uczniom
powierzamy funkcje sedziego.

Przyjmijmy, Ze uczniowie utworzyli zespoly czteroosobowe. Kazdy zesp61 dostaje (albo przy-
gotowuje sobie) taki sam zestaw obrazkdéw, np.:

® L0

Przebieg zabawy:

Uczniowie rozdaja obrazki pomiedzy siebie i przyczepiaja je z przodu do ubrania - od tego
momentu kazde dziecko jest jednym z tych czterech owocéw.

Stajemy w $rodku, a zespoly ustawiajg si¢ mniej wiecej w tej samej odleglosci wokot nas.
Kazdy zespo6l moze na podlodze utozy¢ np. sznurek albo narysowac line - to bedzie potka.
Sedziowie muszg tak si¢ ustawic, aby dobrze widzie¢ zespoty.
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Powoli prezentujemy uczniom zagadke o tym, jak na tej péice sg ulozone owoce, np.: Z lewej
strony lezy jabtko, obok niego brzoskwinia, a obok brzoskwini gruszka.

Zagadki warto sobie przygotowac i zapisa¢ wcze$niej, pozwoli to nam na uniknigcie bledow
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 jablkiem a winogronami, a brzoskwinia nie lezy obok jabtka.

warto rozdac je zespotom na kartkach - ich rozwigzywanie bedzie sprawniej przebiegalo.

. 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 sie strategia eliminacji.
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Mirostaw Dgbrowski

23. 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 — matematyka:
O Sprawno$¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pamigciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-

kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci

w sytuacjach praktycznych.

O Wrykorzystanie i tworzenie informacji.

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie i interpretuje

odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie, formuluje odpowiedzi

i prawidlowo zapisuje wyniki.

O Modelowanie matematyczne.
Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.

O Rozumowanie i tworzenie strategii.

Uczen prowadzi proste rozumowanie skladajace sie z niewielkiej liczby krokéw, ustala kolej-

no$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzacych do rozwigzania problemu, potrafi wyciaggnac

wnioski z kilku informacji podanych w roéznej postaci.
Wymagania szczegélowe:
O Dzialania na liczbach naturalnych. Uczen:

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

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

* wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych;

= pordédwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;
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O Zadania tekstowe. Uczen:
= czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;
* wykonuje wstepne czynnosci ulatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania;
* dostrzega zaleznodci miedzy podanymi informacjami;
» dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujac wlasne, poprawne, wygodne dla niego strategie
rozwiazania;

» weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensowno$¢ rozwigzania.

Pomoce:
o piktogramy duze:

® v O
(b 0 O

o piktogramy matle:

® v O
(b 0 O

o stemple,

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

» prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),

o tabliczki suchoscieralne (do ewentualnego wykorzystania),

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

1. Zaczynamy od jednej czy dwoch zagadek analogicznych do tych z czesdci I scenariu-

sza albo od zabawy w Zywe owoce. Organizujemy dzialania 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.

Przechodzimy do bardziej skomplikowanych opiséw. Tym razem zagadki beda dotyczyly
naczyn', ktore sg ustawione na matym regale z dwiema poétkami:

Oto kilka przyktadowych:

O 0 O <

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

PO oo d U

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

doo<o [0 0

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

1

Réwnie dobrze moga dotyczy¢ nadal owocow czy innych przedmiotéw, ktorych obrazkami czy stemplami dysponujemy.
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3. Zachecamy uczniow do samodzielnego utozenia jak najtrudniejszej, ale dajacej sie rozwigzaé
zagadki. Jak najpro$ciej mozna to zrobic?

4. 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

najmniejszq 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?

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

5. Wspolnie z uczniami wymyslamy i rozwigzujemy kolejne zagadki, dopasowujac ich poziom
trudnosci do mozliwosci i potrzeb dzieci.

6. Zmieniamy ,matematyczny obszar” zagadek i przechodzimy do geometrii. Kazdy uczen robi
w ukryciu przed kolegami rysunek zlozony z pigciu (szesciu) identycznych kwadracikow
taczacych sie wierzchotkami albo bokami - przyklady takich rysunkéw ponizej:

Nastepnie kolejni uczniowie opisuja, mozliwie dokltadnie, swoj rysunek, nie pokazujac go.
Zadaniem pozostalych jest jego narysowanie. Cigg dalszy moze odbywac sie w parach - dzieci
opisuja sobie nawzajem sporzadzone rysunki i odtwarzaja je w oparciu o ten opis.

Uwaga: Dla ulatwienia szybkiej prezentacji i poréwnania rysunkéw uczniowie moga je robié
na tabliczkach sucho$cieralnych.
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24. ZBIERAMY DANE
-CZYLIOTYM, 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;

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

umiejetno$¢ pracy zespolowe;j.

Cele ogolne - matematyka:

©)

Sprawnos¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pamigciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

@)

Liczby naturalne w dziesigtkowym ukladzie pozycyjnym. Uczen:

* odczytuje i zapisuje liczby naturalne wielocyfrowe;

= poréwnuje liczby naturalne.

Dziatania na liczbach naturalnych. Uczen:

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

* poréwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne.

11
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Pomoce:
o piktogramy duze:

Ot L@

o 5 pudetek (lub koperty, torebki), na ktérych nalezy umiesci¢ po jednym piktogramie z pyta-
niem (zalgcznik 1.),

« po 5 zielonych i po 5 zéttych kwadratowych karteczek o boku 4 cm dla kazdego ucznia,

o 4 paski papieru pakowego o dtugosci 1 m i szerokosci 4 cm dla kazdej grupy,

o Kklej, przybory do pisania i rysowania,

o kartki A4 - po jednej dla kazdej grupy,

» 5 tabel, po jednej dla kazdej grupy (zalacznik 2.),

o prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),

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

1. Zachecamy ucznidw do wzigcia udzialu w sondazu na temat ,,Jak uczniowie naszej klasy dbaja
o $rodowisko?”. Kazdy uczen otrzymuje:
o 5 kartek w kolorze zielonym, ktore bedg oznaczaly odpowiedz TAK,
o 5 kartek w kolorze z6éttym, ktére beda oznaczaly odpowiedz NIE.

2. Uczniowie dzielg si¢ na 5 zespotow. Kazdy zespol otrzymuje jedno pudetko (koperte lub
torebke) oznaczone piktogramem z pytaniem (zalacznik 1.).

Mozna skorzystac z prezentacji, gdzie zamieszczone zostaly pytania (slajdy 2.- 6.).

3. Przedstawiciel zespolu odczytuje otrzymane pytanie, a nastepnie zbiera odpowiedzi od wszyst-
kich uczniéw do pudetka (koperty lub torebki), ktdre zostato przydzielone tej grupie.

4. Kiedy wszystkie pudetka (koperty, torebki) zostang wypelnione odpowiedziami, prosimy,
aby zespoly dokonaly obliczen i wpisaly wyniki sondazu do tabeli na tablicy, np. podobnie

jak w ponizszym przyktadzie:

Tabela 1. Jak uczniowie naszej klasy dbajg o srodowisko?

Pytanie g &y 4
Y oS €l © AN

Odpowiedz TAK/NIE

Liczba odpowiedzi 21 7 10 18 16 12 24 4 19 9

Mozna skorzystac z prezentacji — slajd 7.

5. Proponujemy zespotom, aby tak ulozyly karteczki, zeby od razu bylo wida¢, ktorych kar-
teczek jest wiecej. Rozpatrujemy rdézne propozycje. Jesli pojawi si¢ pomyst uporzadkowania
karteczek w stupki, sprawdzamy, czy wynik si¢ zmieni, jesli utozymy stupki poziomo czy tez
pionowo. Zachecamy dzieci do odkrycia, kiedy mozemy poréwnywac stupki (np. jesli sa uto-
zone w linii prostej i od tej samej linii). Kazdy zespo6t nakleja swoje stupki na dwa oddzielne
paski papieru pakowego. Wszystkie stupki zawieszamy na tablicy. Dzieci powinny wspdlnie
zdecydowad, czy wykres ma posta¢ pionows, czy pozioma, ale takze jak bedziemy zestawiac
dane (przyktad 1., przyktad 2.).
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Przyktad 1.
Wykeres 1. Jak uczniowie naszej klasy dbajg o srodowisko?

30

27

24

21

B Tak

Nie

Zastanawiamy si¢ wspolnie, jakie informacje mozemy odczytac ze stupkéw zestawionych
parami (wybory na TAK i NIE). Nastepnie zachecamy uczniéw do stawiania pytan do tak
skonstruowanego wykresu stupkowego. To ¢wiczenie mozna przeprowadzi¢ w parach. Jeden
uczen wymysla pytanie, a inny na nie odpowiada. Mozna tez poprosi¢ o ukladanie pytan
i odpowiadanie na nie przez poszczegdlne grupy. Jesli wczesniej uczniowie nie dostrzega
takiej mozliwosci, wspdlnie analizujemy wykres i formulujemy wnioski z uwzglednieniem
poréwnywania roznicowego, stawiajac pytania, np.:

v W ktérym pytaniu uzyskalismy najwiecej odpowiedzi pozytywnych w stosunku do negatyw-
nych? O ile wigcej? Jaki wniosek z tego ptynie?

v W ktérym pytaniu jest najmniejsza réznica pomiedzy odpowiedziami pozytywnymi a nega-
tywnymi? O ile? Co z tego zestawienia wynika?

v/ Jakie pytanie mozemy zadac odnosnie do segregowania Smieci przez uczniow naszej klasy?
Jaki wniosek na tej podstawie mozemy sformutowac?

v Jaka jest roznica pomiedzy odpowiedziami pozytywnymi a negatywnymi w przypadku
dbania o cisze oraz oszczedzania wody? Jak mozna to wyjasnic ?
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Przyktad 2.
Wykres 2. Jak uczniowie naszej klasy dbajg o srodowisko?

30

27

24

21

18

15 B Tak
12

S W O O

. L. Q)Y
N g g

Prosimy ucznioéw, aby sprobowali zastanowic si¢ w grupach, jakie informacje mozemy uzyska¢
zestawiajac tylko odpowiedzi pozytywne lub negatywne. Znéw zachecamy ich do stawiania
pytan do tak skonstruowanego wykresu. Jesli wczesniej uczniowie nie dostrzega takiej mozli-
wosci, wspdlnie analizujemy wykres i formulujemy wnioski z uwzglednieniem poréwnywania
roznicowego, stawiajac pytania, np.:

v Jak uczniowie naszej klasy dbajg o cisze w stosunku do form troski o Srodowisko? Ile wynoszg
réznice w udzielanych odpowiedziach? Co z tego wynika?

v Oilu wigcej uczniow naszej klasy deklaruje oszczedzanie energii elektrycznej, niz jest skton-
nych do segregowania Smieci? Jak to mozna wyjasnic?

v Pomiedzy ktorymi pytaniami byla najmniejsza réznica w uzyskanych odpowiedziach pozy-
tywnych? O ile si¢ roznita? Jaki mozna sformutowaé wniosek?

Mozna zroznicowaé prace ucznidw. Uczniowie, ktorzy poradzili sobie samodzielnie z tym
zadaniem, moga wykona¢ zadanie z prezentacji i ulozy¢ pytania dotyczace tego, jakie sa
podobienstwa lub réznice pomiedzy danymi uzyskanymi w swojej klasie a danymi uczniow
z innej szkoty (slajd 8.).
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6. Zastanawiamy sie wspdlnie, jak mozna byloby zaprezentowac¢ dane, gdyby bylo ich bardzo

duzo. Jesli zapytamy np. wszystkich uczniéow z kl. IV-VI: Jakie najczesciej jedza owoce?, moze
sie okaza¢, ze bedziemy mie¢ ponad 300 karteczek z odpowiedziami. Uczniowie pewnie
zaproponuja porzadkowanie kartek i zapisywanie wynikéw pod odpowiednimi obrazkami
owocow, co pozwala na utworzenie tabeli, np.:

Tabela 2. Owoce preferowane przez uczniow klas IV-VI

Nazwa owocu ‘ fﬁ é ,’

Liczba wyboréw 170 110 40 20

Mozna skorzystac z tabeli zamieszczonej w prezentacji — slajd 9.

Zastanawiamy sie wspolnie z uczniami, jak mozna byloby przedstawi¢ takie dane w postaci
wykresu stupkowego. Jesli nadal probowalibysmy przykleja¢ wszystkie kartki, stupki beda
zajmowac bardzo duzo miejsca. Rozwazamy wszystkie zglaszane propozycje. Jesli w trakcie
rozmowy nie pojawi si¢ taki pomysl, mozemy zaproponowa¢ dzieciom nakladanie obrazkow
po dziesiec i liczenie potem dziesigtek i jednosci. Nastepnie wykonujemy wspdlnie z uczniami
wykres na tablicy z wykorzystaniem piktograméw demonstracyjnych owocéw. Warto zwrdcic
uwage na dokladne odmierzanie na osi poziomej lub pionowej przyjetych wartosci. Nastepnie
prosimy, aby dzieci wzajemnie zadawaly sobie pytania i udzielaly odpowiedzi do wykonanego
wykresu. Zachecamy do wykonywania poréwnan: o ile wiecej, o ile mniej i dokonywania
odpowiednich obliczen.

Mozna skorzystac z prezentacji — slajd 10.
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Wykres 3. Owoce preferowane przez uczniow klas IV-VI

ny = T =@

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100110120 130 140 150160 170 180

Owoce

7. Rozdajemy zespolom po jednej kartce A4 i po jednej tabeli prezentujacej zbiorke zuzytych
baterii w klasach IV-VI (zalacznik 2.). Prosimy, aby uczniowie samodzielnie narysowali wykres
stupkowy w taki sposéb, aby fatwo mozna bylo odczytac z niego:

v Ktéra klasa/klasy najwigcej zebrata/zebraty zuzytych baterii, a w ktéra/ktore najmniej?
v O ile mniej zebrata klasa/klasy, ktére sq na drugim i trzecim miejscu?

v Ile zuzytych baterii zebraly klasy IV, ile V, a ile VI?

v Ile zuzytych baterii zostato zebranych we wszystkich klasach IV-VI?

Poszczegolne grupy prezentujg wykonanie swoich zadan i udzielaja odpowiedzi na postawione
pytania. Wspdlnie zastanawiamy sie, ktory z wykreséw prezentuje wszystkie potrzebne nam
dane i jakich danych brakuje w pozostalych wykresach.
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Zalacznik 1.

24.ZBIERAMY DANE - CZYLI O TYM, JAK SIE TWORZY WYKRESY SLtUPKOWE

Czy oszczedzasz wodg i kiedy myjesz zeby, zawsze nalewasz wode do kubka
i zakrecasz kran?

CQDO Czy segregujesz $mieci, aby mozna bylo je powtdérnie wykorzystac
fw o/ do produkcji innych towarow?

(e

16;'/ Czy zakupy pakujesz do plecaka lub torby wielokrotnego uzytku?

Czy stuchasz muzyki tak, aby nie zakldcac ciszy i spokoju innym?

Czy zawsze gasisz $wiatlo, gdy opuszczasz na dluzej jakie$ pomieszczenie?
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Zalacznik 2.

Tabela 1. Zbiorka zuzytych baterii w klasach IV w latach 2013/14

Klasa IVa IVb IV
liczba zebranych baterii 193 205 256
Tabela 2. Zbiérka zuzytych baterii w klasach V w latach 2013/14
Klasa Va Vb Ve
liczba zebranych baterii 288 376 130
Tabela 3. Zbidrka zuzytych baterii w klasach VI w latach 2013/14
Klasa Vla VIb VIc
liczba zebranych baterii 406 175 210
Tabela 4. Zbiérka zuzytych baterii we wszystkich kl. IV, Vi VI w latach 2013/14
Klasa v \% VI
liczba zebranych baterii 654 794 791

Tabela 5. Zbiorka zuzytych baterii w klasach IV-VI w roku 2013/14

Klasa Liczba zebranych baterii
IVa 193

IVb 205

IVc 256

Va 288

Vb 376

Ve 130

VIa 406

VIb 175

Vic 210
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25. NIE TYLKO WORECZKI - CZYLI O ROZUMIENIU SYSTEMU DZIESIETNEGO, CZ. |

Mirostaw Dgbrowski

25.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 ogdlne - matematyka:

©)

Sprawnos¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pami¢ciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.
Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

O

Liczby naturalne w dziesigtkowym uktadzie pozycyjnym. Uczen:

* odczytuje i zapisuje liczby naturalne wielocyfrowe;

* poréwnuje liczby naturalne.

Dzialania na liczbach naturalnych. Uczen:

* dodaje i odejmuje w pamigci liczby naturalne dwucyfrowe, liczby wielocy-
frowe w przypadkach takich jak np. 230 + 80 lub 4600 — 1200; liczbe jednocyfrowa
dodaje do dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od dowolnej liczby naturalnej;

» pordwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;

* szacuje wyniki dzialan.
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Pomoce:
» piktogramy duze:

-

» piktogramy mate:

-

o stemple:

-

i karteczki (3 cm x 3 cm)

« woreczki strunowe,

« Zetony albo guziki, kamyczki,

 plansze do gry Zbieramy dziesigtki (jedna na par¢ uczniéw),
o+ kostki szescienne i dziesigcioscienne (po 3 na pare uczniow),
« 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 zetony (kilkadziesiat zetondw jednej wielkosci
i koniecznie w jednym kolorze) i formulujemy zadanie: Ustalcie, ile jest tych Zetonow, ale tak,
zebyscie byli tego pewni!

2. Po wykonaniu zadania dyskutujemy o zastosowanych sposobach pokonywania trudnosci.
Znaczna cze$¢ ucznidw w takiej sytuacji w naturalny sposéb grupuje zetony po 10 sztuk.
Rozmawiamy o zaletach (i ewentualnych wadach) tej metody. Nastepnie rozdajemy uczniom
woreczki strunowe i prosimy, Zeby zapakowali po dziesi¢¢ Zetonéw do woreczka.

o o R R SR SR

Komentarz:

Warto zwrdci¢ uwage na stopniowe precyzowanie jezyka — mozemy mowic: 6 woreczkéw i dwa
pojedyncze zetony, 6 dziesigtek i dwa, sze$¢dziesiat i dwa, szes¢dziesigt dwa, stopniowo, wraz
z uczniami, budujac jezyk do méwienia o systemie dziesietnym.

3. Dysponujac tym narzedziem, mozemy:
« szybko ustalag, ile kto ma zetonow;
 szybko gromadzi¢ (§wiadomie) odpowiednig ilo§¢ 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 uczniow z poczatkowymi typami sytuacji, stawiamy pytania, uczniowie

- 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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Warto pozwoli¢ uczniom na swobodne reprezentowanie wykorzystywanych liczb. Ponizej
trzy rozne formy ,,zapisu” liczby 43:

- -

OO O

4. Uczniowie grajg w gre planszowg Zbieramy dziesigtki. Do gry potrzebne sa: plansza, pionki, dwie
(trzy) kostki dziesigcioscienne, po 20 obrazkéw jednosci i dziesigtki albo stemple i karteczki:

Reguly gry:

Zawodnicy (2-4 osoby, na poczatku lepiej dwie) na zmiang rzucaja:

« wersja 1: dwiema kostkami, wyniki dodajg albo odejmujg — wedle uznania;

« wersja 2: trzema kostkami, po czym wybieraja dwie z nich i wyniki na nich dodajg albo
odejmuja;

i przesuwaja 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 (gotowy lub wykonany samodzielnie

odpowiednim stemplem). Gra konczy sig¢, gdy pionek ostatniego zawodnika zejdzie z planszy.

Wygrywa ta osoba, ktdra po zakonczeniu gry ma najwigcej zdobytych punktéw, czyli zdobyte

przez nig obrazki tworzg najwieksza liczbe.

Jesli gra sie spodoba uczniom, warto zagra¢ dwie partie, albo i wigcej. Do gry warto wracac.

5. Po grze opowiadamy sobie, co ciekawego si¢ wydarzylo w jej trakcie, sprawdzamy i poréwnu-
jemy liczby zdobytych punktéw, bagatelizujac przy tym kwestie wygranej i przegrane;j.
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6. Rozwigzujemy wspdlnie i formulujemy wspdlnie zagadki i zadania o tej grze, np.:

v MJj pionek stoi na polu 17, wyrzucitem 6, 4 i 1. Jakie ruchy moge wykonac? Jaki ruch mi sie
najbardziej optaca? Dlaczego?

v Przesungtem swoj pionek o 3 pola. Co moglem wyrzucic?

7. Wracamy do rozwigzywania ,,typowych” zadan dotyczacych systemu dziesietnego w zakresie
100, a zwigzanych z: poréwnywaniem i porzagdkowaniem liczb dwucyfrowych, dodawaniem
ich oraz odejmowaniem, (...) .

Uczniowie moga — wedle uznania — operowac¢ woreczkami i Zzetonami albo obrazkami
w odpowiedniej liczbie.

8. Gdy dzieci zdobeda juz pewne doswiadczenie w postugiwaniu si¢ ta pomoca, mozemy na koniec
sformutowac kilka zagadek, korzystajac z zalaczonej prezentacji.
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26. NIE TYLKO WORECZKI - CZYLI O ROZUMIENIU SYSTEMU DZIESIETNEGO, CZ. II

Mirostaw Dgbrowski

26. NIE TYLKO WORECZKI
- CZYLI O ROZUMIENIU SYSTEMU DZIESIETNEGO,
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 ogdlne - matematyka:

©)

Sprawnos¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pami¢ciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.
Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

O

Liczby naturalne w dziesigtkowym uktadzie pozycyjnym. Uczen:

* odczytuje i zapisuje liczby naturalne wielocyfrowe;

* poréwnuje liczby naturalne.

Dzialania na liczbach naturalnych. Uczen:

* dodaje i odejmuje w pamigci liczby naturalne dwucyfrowe, liczby wielocy-
frowe w przypadkach takich jak np. 230 + 80 lub 4600 — 1200; liczbe jednocyfrowa
dodaje do dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od dowolnej liczby naturalnej;

» pordwnuje roznicowo i ilorazowo liczby naturalne;

* szacuje wyniki dzialan.



26. NIE TYLKO WORECZKI - CZYLI O ROZUMIENIU SYSTEMU DZIESIETNEGO, CZ. II 127

Pomoce:
» piktogramy duze:

< & B

» piktogramy mate:

< & B3

o stemple:

< & B3

i karteczki (3 cm x 3 cm),
o chusteczki — paczuszki po 10 i paczki po 100 (jak najwiecej),
 plansze do gry Im wigksza, tym lepsza (jedna na pare¢ uczniow),
o+ kostki szescienne i dziesigcioscienne (po 3 na pare uczniow),
« pionki (po jednym dla ucznia),
« prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),
 karty pracy (do ewentualnego wykorzystania).
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Przebieg sytuacji dydaktycznej:

1. Zwiekszamy zakres liczbowy do 1000. Ponownie zaczynamy od strukturalnego modelu

systemu dziesi¢tnego:

« mozemy doda¢ wiekszy przezroczysty woreczek zawierajacy 10 dziesigtek, wspolnie
go pakujac,

» ale wygodniej jest siegnaé po nowy, zaskakujgco uzyteczny model - chusteczki:

Zaleta chusteczek jest to, Ze bardzo dobrze pokazujg istote:

o dziesiatki - dziesie¢ jednosci spakowanych razem, wigc jak potrzebujemy jednosci, to trzeba
rozpakowac dziesigtke,

« setki - dziesie¢ dziesigtek jw. Czesto nam umyka, Ze istotg setki nie jest to, Ze zawiera sto
jednodci, ale to, Ze zawiera dziesie¢ dziesiatek! Ten model doskonale to unaocznia.

Stawiamy uczniom rézne pytania zwigzane z poréwnywaniem liczb, (...). Operujemy modelem,
wspieramy si¢ nim, szukajac na nie odpowiedzi. Warto zachecac¢ uczniéw, aby jak najczesciej
wyjasniali, co robig i dlaczego w ten wlasnie sposéb.

. Gramy w kolejng gre planszowg Im wigksza, tym lepsza. Do gry potrzebne s3: plansza, pionki,

dwie (trzy) kostki dziesiecioscienne, po 20 obrazkéw jednosci, dziesigtki i setki albo stemple:

< & B3

oraz karteczki.

Reguly gry:

Zawodnicy (2-4 osoby, na poczatku lepiej dwie) na zmiang rzucaja:

« wersja 1: dwiema kostkami, wyniki dodajg albo odejmuja — wedle uznania;

» wersja 2: trzema kostkami, po czym wybieraja dwie z nich i wyniki dodajg albo odejmuja
i przesuwaja swoj pionek o tyle pol, jaki otrzymali wynik.

Jesli pionek stanie na polu oznaczonym odpowiednim obrazkiem, to zawodnik otrzymuje
taka wlasnie liczbe punktéw i odpowiedni obrazek (gotowy lub wykonany samodzielnie
odpowiednim stemplem). Gra konczy sie, gdy pionek ostatniego zawodnika zejdzie z planszy.
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Wygrywa ta osoba, ktdra po zakonczeniu gry ma najwigcej zdobytych punktéw, czyli zdobyte
przez nig obrazki tworzg najwiekszg liczbe.

W trakcie gry warto zacheca¢ uczniéw do analizowania wykonywanych ruchow, rozwazania,
co si¢ bardziej oplaca.

3. Po grze rozmawiamy o tym, co ciekawego sie¢ wydarzylo w jej trakcie, sprawdzamy i porédw-
nujemy liczby zdobytych punktow.

4. Wracamy do rozwigzywania ,typowych” zadan dotyczacych systemu dziesigtnego w zakresie
1000, a zwigzanych z: poréwnywaniem i porzagdkowaniem liczb trzycyfrowych, dodawaniem
ich oraz odejmowaniem, (...). Uczniowie moga — wedle uznania — operowa¢ chusteczkami
albo obrazkami zdobytymi podczas gry.

Komentarz:

Oba modele strukturalne: woreczki z zetonami i chusteczki budujg intuicje kluczowe dla rozu-
mienia systemu dziesietnego i dla zaradno$ci arytmetycznej dzieci — m.in. uczg rozpakowywania
i zapakowywania dziesigtki czy setki. Niepozyczania albo rozmieniania i ,,przenoszenia dalej”, ale
czego$ znacznie bardziej konkretnego, a przez to lepiej zrozumialego - rozpakowania i zapakowa-
nia. Zrozumienie sensu tych czynnosci jest niezbedne np. do budowania wlasnych sensownych
strategii liczenia czy swiadomego poslugiwania si¢ algorytmami obliczen pisemnych.

5. Gdy dzieci zdobedg juz pewne doswiadczenie w postugiwaniu si¢ t3 pomocg mozemy na koniec
sformulowac kilka zagadek, korzystajac z zalaczonej prezentacji.
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i IM WIEKSZA, TYM LEPSZA

—

Pomoce:

plansza

pionek dla kazdego gracza e 58 £ @
dwie (trzy) kostki szescioscienne (dziesigcioscienne) a g % >

po 20 obrazkéw jednosci, dziesiatki i setki: e 6 6
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,
o czym przesuwaja swoj pionek o tyle pol, jaki otrzymali wynik.

Jesli pionek stanie na polu oznaczonym odpowiedni iem, to ik otrzymuje taka
wiasénie liczbe punktéw i odpowiedni obrazek.

) Gra konczy sig, gdy pionek ostatniego zawodnika zejdzie z planszy.

© Wygrywa ta osoba, ktéra po zakoriczeniu gry ma najwigcej zdobytych punktow, czyli zdobyte

przez nig obrazki tworza najwieksza liczbe.
)
URoPE
AL FUNDUSZ SPOLECZNY

E KAPITAt LUDZKI
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSC!
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Mirostaw Dgbrowski

27. 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 problemoéw;

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

O umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogolne — matematyka:

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

O Modelowanie matematyczne.
Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne i proste réwnania.

O Rozumowanie i tworzenie strategii.
Uczen prowadzi proste rozumowanie skladajace sie z niewielkiej liczby krokéw, ustala kolej-
no$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzgcych do rozwigzania problemu, potrafi wyciaggnac
wnioski z kilku informacji podanych w roznej postaci.

Wymagania szczegélowe:

O Zadania tekstowe. Uczen:
» dostrzega zaleznoéci miedzy podanymi informacjami;
» dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujac wlasne poprawne, wygodne dla niego strategie

rozwigzania;

= weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos$¢ rozwigzania.
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Pomoce:
o piktogramy duze (pelny komplet), w szczegdlnosci dotyczace:
a) rodziny:

b) przeciwstawnych cech przedmiotéw czy innych okreslen:

. Ef (mm an

» piktogramy male (petny komplet),

» narzedzia do projektowania wlasnych obrazkéow: tabliczki suchoscieralne, mazaki, program
komputerowy,

» prezentacja (do ewentualnego wykorzystania),

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

1. Pokazujemy uczniom obrazek oznaczajacy rodzine (mozemy w tym celu wykorzystac zataczona
prezentacje) i pytamy, o jego mozliwe znaczenia':

vl

Za kazdym razem prosimy uczniéw o wyjasnienie, czym sie kierowali, ustalajac przypusz-
czalne znaczenie tego obrazka. Wspolnie si¢ zastanawiamy, ktora z propozycji jest najbardziej
przekonujaca.

Nastepnie podajemy przyjety sens tego znaku i formutujemy kolejng zagadke:

v A co mogq oznaczac te znaki? Dlaczego?

Zagadka stanie sie fatwiejsza, jeli te cztery znaki zostang przedstawione uczniom réwnoczesnie.

Ponownie zach¢camy uczniéw do przedstawiania swojego toku myslenia.
Na koniec, zastanawiamy si¢ wspdlnie nad tym:

v Jaki zabieg zastosowano, tworzqgc 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$¢ czesto, czy to zaznaczajac odpowiednig czcionka, np. polgruba, najwazniejsze fragmenty
tekstu pisanego, czy zmieniajgc intonacje czy glosnos¢ wypowiadanej kwestii, czy wprowadzajac
kolor na schematach czy we wzorach. Warto przekonac sie, czy kto$ dostrzeze te analogie.

2. 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 proby ich oceny. Po wyczerpaniu pomystéw wspoélnie je analizujemy.
Uczniowie projektuja nowe znaczki - calg grupg pracujemy nad zaakceptowanymi wspoélnie
propozycjami.

1 Przy zalozeniu, ze dzieci jeszcze nie znajg tego znaku.

133



134

27.PODOBNIE, CZYLI JAK - CZYLI O ROZUMOWANIU PRZEZ ANALOGIE

3. Ikolejna zagadka:

Te dwie pary znakow powstaly zgodnie z podobng zasadg:

v Co mogq one znaczyc?
v A co mogq oznaczac te dwa znaki?

0] (D
]
Uczniowie uzasadniajg swoje propozycje, po czym w grupach starajg sie zaprojektowac inne

znaki, utworzone w analogiczny sposdb.

4. Zajgcia konczymy serig zagadek typu: to ma sig tak do tego, jak to do ... . Na tablicy za pomoca
obrazkéw ukladamy kolejne zagadki (albo pokazujemy je na ekranie czy tablicy interaktywnej),
zaczynajac — jak zawsze — od mozliwie konkretnych:

v/ Jabtko ma sie tak do gruszki, jak burak do czego?

@ L o)

To przyktad zadania otwartego - istnieje wiele mozliwych poprawnych odpowiedzi, np. w zesta-

Komentarz:

wieniu powyzej ,pasujg” wszystkie warzywa, a moze tez inne przedmioty - zalezy to od argumen-
tacji uczniéw. Zawsze pro$my ich wiec o wyjasnienie, dlaczego dany obiekt, ich zdaniem, pasuje.

v Jabtko ma sig tak do gruszki, jak réza do czego?

é - P[]

Uczniowie mogg potraktowac te zagadke tak samo jak poprzednia - 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 sig¢ tak do kaczuszki, jak kapusta do ....?

& &
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Przytoczone zagadki bazowaly na podobienstwie obiektéw. Pora na inne relacje:
v Jablko ma sig tak do talerza, jak ksigzka do ...?

v Suchy ma si¢ tak do mokry, jak maty do ...?

v Jedno$¢ ma sig tak do dziesigtki, jak dziesigtka do ...?

v 3 masig tak do 9, jak 7 do ...

W przypadku ostatniej zagadki istnieje wiele mozliwych racjonalnych uzupeinien, np.:
v 13, bo o 6 wigksza;

v 21, bo trzy razy wigksza;

v 42, bo tez jest dzielnikiem;

v 99, bo tez nieparzysta

5. Jak zawsze, warto zacheci¢ uczniéw do ukladania i prezentowania wlasnych 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. George Polya — wybitny amerykanski matematyk, twdrca wspolczesnej heurystyki,
rozumowanie przez analogie okresla w nastepujacy sposob*:

Analogia jest to pewien rodzaj podobienistwa. Obiekty podobne zgadzajg si¢ ze sobg w pewnym stop-
niu; w obiektach analogicznych zgadzajq sie pewne relacje migdzy ich odpowiednimi czesciami. (...)

Analogiq przeniknigte jest cale nasze myslenie: nasza codzienna mowa i nasze proste wnioskowanie,
jak réwniez literackie sposoby wyraza sig i najwigksze naukowe osiggniecia. (...) Wnioskowanie
przez analogie jest najprostszym rodzajem wnioskowania, ale by¢ moze i 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 pomocg dokonano wielu naukowych odkry¢ i wynalazkow
— od zapigcia na rzepy po silniki odrzutowe.

Matematyka jest ,przesycona” analogiami - bryly posiadaja wlasnosci 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.

2 Por. G. Polya, Jak to rozwigza¢? Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1993, wyd. IL, s. 61-71
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Malgorzata Zytko

28. MAKIETA
- CZYLI O WYKORZYSTANIU BRYL
DO KONSTRUOWANIA MODELU EKOLOGICZNEGO OSIEDLA

Cele ogolne w szkole podstawowej:

O

O

©)

©)

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¢ uczenia si¢ jako sposob zaspokajania naturalnej ciekawosci $wiata; odkrywania
swoich zainteresowan i przygotowania do dalszej edukacji;

umiejetnos¢ pracy zespolowej.

Cele ogodlne na II etapie ksztalcenia:

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Modelowanie matematyczne.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje poznane wzory
i zalezno$ci, przetwarza tekst zadania na dzialania arytmetyczne i proste réwnania.
Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

Zadania tekstowe. Uczen:

= czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;

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

* dostrzega zaleznodci miedzy podanymi informacjami;

» dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujac wlasne, poprawne, wygodne dla niego strategie
rozwiazania;

* do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang
wiedzg¢ z geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne poprawne metody;

* weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownosc¢ rozwigzania.
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Pomoce:
» piktogramy - naklejki:

N0 || @|mm|A Z0 |0

« puste naklejki do tworzenia nowych piktogramow,

o tabliczki suchoscieralne i pisaki,

o bryly (szesciany, prostopadlosciany, ostrostupy, stozki, walce) - w tym 6 bryl skladanych
z siatek zamieszczonych na CD,

 duze kartony lub papiery pakowe,

o zapalki,

o plastelina,

 kolorowy papier,

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

1. Proponujemy uczniom zaprojektowanie ekologicznego osiedla mieszkaniowego. Uczniowie

w grupach dyskutuja na temat wygladu takiego osiedla, ustalaja, co tam si¢ powinno znalez¢
i pisza zamowienia dla innej grupy na wykonanie makiety takiego osiedla. Kazda z grup
zglasza jedng propozycje. Zapisuje ja w postaci zamdwienia wraz z instrukcja i przyczepia
w widocznym miejscu.

. Kazda z grup wybiera sobie zaméwienie do wykonania makiety. Przekazujemy uczniom

informacje, ze na zakonczenie urzadzimy wystawe projektow.

. Uczniowie w grupach wykonuja makiety, wykorzystujac zgromadzone materialy: karton,

rézne opakowania po produktach (spozywczych, kosmetycznych, chemicznych), plastikowe
bryly, tekturowe siatki bryl do ztozenia. Tworza makiety osiedli na kartonach (papier pakowy).
Dodatkowo mogg wykorzysta¢ zapalki, plasteling, kolorowy papier.

. Nastepnie uczniowie zamieniajg poszczegdlne makiety na model (plan) piktogramowy, aby

mozna go bylo z fatwoscig przesta¢ do odbiorcy (wczesniej mozna wykonac zdjecia makiet
przestrzennych wykonanych przez dzieci).

Rozdajemy grupom zestawy piktograméw — naklejek i puste naklejki do ich samodzielnego
tworzenia.

L0 || @ |m|A Z 0[]0

Uczniowie zamieniajg na piktogramy poszczegodlne obiekty i odstawiaja je na bok.

. Grupy zamieniajg si¢ miejscami i probuja odtworzy¢ makiety sasiadow, wybierajac z odto-

zonych bryl te, ktére ich zdaniem, po odczytaniu opisu z piktogramdw, powinny znalez¢ si¢
na makiecie. Obliczajg wysokosci, szerokosci i dtugosci poszczegdlnych obiektow, okreslaja
doktadne potozenie i odleglo$¢ miedzy nimi.

. Po zakonczeniu rekonstrukeji makiet sasiadow grupy powracajg na swoje miejsca i oceniajg

poprawnos¢ odtworzenia, okreslajg braki i niescistosci, dyskutujg o swoich projektach, o spo-
sobie przedstawienia makiety za pomocg piktogramoéw i jej ksztalcie po pracy drugiej grupy.
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7. Organizujemy wystawe prac dzieci. Podczas jej ogladania rozmawiamy, co si¢ nam najlepiej
udalo i dlaczego, z czym i dlaczego mielismy najwicksze klopoty.

8. Wybieramy z zestawu bryt szescian i prostopadioscian. Uczniowie opisuja te bryly, wymieniajac
nazwy ich czesci, ustalaja, ile jest krawedzi, wierzchotkéw, $cian. Rozdajemy im kartki papieru
i prosimy, aby zastanowily si¢ w parach, jak bedzie wygladac ta bryla po rozlozeniu (siatka).
Uczniowie uzgadniaja i rysuja swoje propozycje. Nastepnie wycinajg rysunki i prébuja ztozy¢
z nich jedng z dwdch bryl. Wyjasniaja, co zadecydowalo o powodzeniu lub niepowodzeniu
w wykonaniu tego zadania.

9. Uczniowie zadajg sobie w parach zadania do wykonania, np.: narysowanie siatki sze§cianu
o bokach kwadratu np. dtugosci 5 cm.

10. Rozdajemy uczniom, wykorzystujac komplet siatek bryt do skiadania, po 4 siatki na pare.
Uczniowie skladajg z nich rézne bryty i porownuja ich wlasciwos$ci. Nastepnie projektuja
w parach na tabliczkach suchoscieralnych piktogramy tych bryl umozliwiajace ich jedno-
znaczne rozpoznanie. Wspolnie omawiamy te projekty, zachecajac uczniéw do postugiwania
sie okresleniami $ciana, krawedz, wierzchotek.
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Anna Deren

29. PLAN
- CZYLI W JAKI SPOSOB MOZNA OPISAC SWOJE MIEJSCE

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$¢ pracy zespolowe;.
Cele ogdlne - matematyka:
O Sprawnos¢ rachunkowa.
Uczen wykonuje proste dziatania pamigciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.
O Wykorzystanie i tworzenie informacji.
Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie i interpretuje
odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowa terminologie, formuluje odpowiedzi
i prawidlowo zapisuje wyniki.
O Rozumowanie i tworzenie strategii.
Uczen prowadzi proste rozumowanie skladajace sie z niewielkiej liczby krokéw, ustala kolej-
no$¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzacych do rozwigzania problemu, potrafi wyciggnaé
wnioski z kilku informacji podanych w réznej postaci.
Wymagania szczegélowe:
O Liczby naturalne w dziesigtkowym ukladzie pozycyjnym. Uczen:
* odczytuje i zapisuje liczby naturalne wielocyfrowe;
» pordwnuje liczby naturalne od dowolnej liczby naturalnej;
O Dzialania na liczbach naturalnych. Uczen:
* dodaje i odejmuje liczby naturalne wielocyfrowe pisemnie, a takze za pomoca kalkulatora;
* pordwnuje réznicowo i ilorazowo liczby naturalne.
O Zadania tekstowe. Uczen:
= dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujac wlasne poprawne, wygodne dla niego strategie
rozwiazania;
* do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne
poprawne metody.
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Pomoce:

o stemple

£

« naklejki do tworzenia wlasnych piktogramow,
o duze arkusze papieru,

o« pisaki,

o linijki,

 ta$my miernicze, dlugi sznurek,

« kompasy,

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

1. Zawieszamy na tablicy (lub rozktadamy na tawce - najlepiej na zlgczonych stotach) dowolny

plan jakiego$ miejsca: miejscowosci, dzielnicy, parku, budynku; dajac uczniom pare minut

na zapoznanie sie z nim (najlepiej miejsca znanego uczniom - szkota, miejscowo$¢, dzielnica itp.).

. Prosimy, zeby uczniowie sprébowali opowiedzie¢, czego dowiedzieli si¢ o miejscu, do ktorego

odnosi si¢ plan. Dyskutujemy o zasadach tworzenia planéw, zachecamy do wspdlnego budo-

wania strategii, szukajac odpowiedzi na pytania:

v Czemu stuzq plany? W jakim celu powstajq i jak mogg byc wykorzystane?

v Czy w szkole mozna znalezc¢ jakies plany ? Jakqg petnig funkcje? Kto z nich korzysta?

v Czy na podstawie planu mozna cos zbudowac lub zorientowac sie¢ w okolicy/miejscu?
Czy mozna opisac miejsce, ktorego dotyczy?

v W jaki sposob mozna rozpoznac rzeczywiste wymiary, odlegtosci?

. Wychodzimy z klasy i wspoélnie dyskutujac, ogladamy szkolna/najblizszg szkole przestrzen,

Zwracajac uwage na zawieszone plany ewakuacyjne, znaki informacyjne, ogélny ukiad pomiesz-
czen/elementdw przestrzeni oraz charakterystyczne detale.

. Po powrocie do klasy wspoélnie rysujemy ogélny plan sytuacyjny - zapraszamy do tablicy

wybranego ucznia, ktéry na podstawie wskazowek kolezanek i kolegdw rysuje plan, nawet
wtedy, kiedy sa sprzeczne. Trudnosci w ostatecznych ustaleniach powodujg koniecznos¢
opracowania strategii tworzenia planu.

. Dzieci decyduja, jak podzieli¢ zadania, Zeby powstal plan szkoty/okolicy/osiedla/miejscowosci.

Rozmawiamy o tym, jakie s3 wazne miejsca w szkole/okolicy/osiedlu/miejscowosci, negocju-
jemy ich polozenie, wielko$¢. Zapisujemy zadania na duzych arkuszach papieru (np. parter,
parter do schod6w, do sekretariatu itp.). Jezeli skupimy sie na planie szkoty, tworzymy grupy,
ktére stworzg swoj wlasny plan. Arkusze rozkladamy na podtodze, a dzieci dosiadajg si¢ do
nich, tworzac grupy.

. Wspolnie ustalamy, ze naszym celem jest narysowanie planu szkoty lub szkoty i jej otoczenia,

lub osiedla czy miejscowosci. Ustalamy wspolne zasady. Zapisujemy je na duzym arkuszu
papieru. Pamigtamy o koniecznosci mierzenia diugosci, szerokosci (moze by¢ skala krokowa,
wykorzystanie tasmy mierniczej, metra krawieckiego, wycietych metrowych paskow itp.),
— zastosowanie tego typu miar pomoze dzieciom na intuicyjne przeniesienie na rysunek.
Waznym elementem jest uzgodnienie zastosowanych oznaczen miejsc (piktogramy tworzone
przez uczniéw). Wazng cechg planu jest to, Ze na jego podstawie mozemy zorientowac si¢
w przestrzeni, odnalez¢ charakterystyczne i wazne miejsca, odnalez¢ je w szkole, okolicy,
osiedlu lub miejscowosci. Ustalamy tez, w jaki sposéb mozemy podzieli¢ to zlozone zadanie,
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zeby pracujac w zespotach, stworzy¢ plan calej wybranej przestrzeni, uwzgledniajac przyjeta
skale, czyli np. 1 cm to 10 krokéw lub 10 metréw. Waznym elementem tej rozmowy bedzie
ustalenie kierunku rysowania tak, zeby fragmenty planu mozna bylo zlozy¢ w calos¢ - przy
zalozeniu, ze zadanie dzielimy na grupy, ktére pracowac beda nad przydzielong im przestrzenia.

7. Kiedy uznamy, Ze zadanie jest dla wszystkich zrozumiale, przystepujemy do wykonania zadan
— uczniowie prowadzg pomiary w szkole/okolicy, zapisuja wyniki na kartkach, szkicuja, opisuja
swoj fragment przestrzeni, projektuja odpowiednie piktogramy.

8. Po powrocie do klasy konieczne jest powtorne ustalenie ,,kierunku” rysowania — np. wybdr
tego, co organizuje calg przestrzen (korytarze w szkole, alejki, ulice), rozwigzanie problemu
dlugosci i szerokosci pozwalajacej na zachowanie proporcji, a takze na poréwnanie z rze-
czywistymi wymiarami. Uczniowie projektuja potrzebne piktogramy, dodaja opracowane
wczesniej przez siebie.

9. Po zakonczeniu prac w grupach wszystkie elementy zostaja potaczone. Uczniowie sprawdzaja
zgodno$c z faktycznym ukladem szkoty (lub wybranej przestrzeni), wprowadzajg dodatkowe
informacje i piktogramy, ich zdaniem przydatne dla oznaczenia waznych miejsc (np. ,uwaga,
schody”, ,,uwaga, zza zakretu moga wybiega¢ I-klasisci”, ,,z tej klasy jest tadny widok za
oknem?”, ,,pamietaj o myciu rgk”, ,wyijscie do szatni”, ,,mile miejsce odpoczynku”, ,,drzewo,
ktére posadzilismy w tamtym roku” itp.).

10. Sytuujemy plan w przestrzeni, czyli ustalamy kierunki swiata, korzystajac z kompasow.
Przy okazji mozemy odkry¢ np. zasady budowania szkol, pytajac m.in. :
v Czy wiecej okien klasowych wychodzi na pétnoc, potudnie, wschéd czy zachdd?

Czy wejscie do szkoty z jakiegos okreslonego kierunku ma znaczenie?

Gdzie najlepiej usytuowac sale gimnastyczng, swietlice, sekretariat?

A NERNERN

Jaki uktad sal i pomieszczen szkolnych bytby najlepszy? (np. podzial na etapy nauczania,
zajecia ,glosne i ciche”, utatwiony dostep dla mniej sprawnych osob itp.)
v Co mozna by zrobi¢, zeby latwiej trafiac do réznych miejsc w szkole?

11. Do planu tworzymy legende, np. proponujac czytanie proporcji: 10 cm na planie to 10 krokéw;
piktogramy z objasnieniami, kierunki.

12. Plan mozna wykorzystac na spotkaniu z rodzicami, gdzie uczniowie opowiedza o swojej szkole,
osiedlu czy miejscowosdci. Warto tez zorganizowac spotkanie z uczniami z innej klasy, zapra-
szajac ich do przejscia do wskazanego miejsca zgodnie z informacjami na planie, tworzac ,,gre
szkolng” (osiedlows, po miejscowosci), uktadajac odpowiednig instrukcje. Mozna tez wywiesic
go w szkole, zeby wszyscy uczniowie oraz goscie mogli si¢ z nim zapoznac.
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To doswiadczenie pozwoli na opracowanie gier sytuacyjnych, np. ,poszukiwanie tajnej
informacji” na terenie szkoty, okolicy lub miejscowosci. Zostang wykorzystane piktogramy,
ktére utozone w okreslonej sekwencji pozwola dzieciom doj$¢ do miejsca ukrytej informacji.
Kolejno$¢ utozonych piktograméw powinna ukierunkowaé poszukiwania dzieci.

Duza warto$cig moze by¢ napisanie instrukgji ,,Jak tworzy sie plany”, ze wskazaniem trudnosci,
sposobow przeliczania faktycznych pomiaréw na wyskalowanie ich na planie.

Warto zainteresowac uczniéw odczytywaniem z map, planéw rzeczywistych odlegloci,
tworzeniem zagadek, instrukcji do réznych map i planéw, np.:

v Sprawdz na mapie, w jakiej odlegtosci od naszej miejscowosci jest Warszawa, Krakéw, Gdarisk.
v Jakg dtugosé/szerokos¢ ma nasza gmina?

v Kto ma najdtuzszq/najkrotszq droge do szkoty?

v Ktéra klasa ma najblizej do sali gimnastycznej?

v W jakich miejscach znajduje si¢ najwiecej znakdéw, oznaczen, piktogramow?

Komentarz:
W zaleznosci od warunkdéw, mozliwosci poruszania sie w terenie, zainteresowania uczniow, etapu

nauczania zadanie moze dotyczy¢ szkoty, okolicy wokdt szkoty lub osiedla czy miejscowosci.

Jezeli zdecydujemy si¢ na tworzenie planu szkoly, woéwczas rozmawiamy o ukladzie przestrzeni,
wyodrebniajac w niej miejsca specjalne, np. uktad klas, ciggi komunikacyjne, cz¢s¢ administra-
cyjna, higieniczng, informacyjng, miejsca szczegolnie wazne dla spotkan miedzy uczniami itp.
Warto zwréci¢ uwage na rézne mozliwosci rozwigzan, np. budowanie planu na bazie ogélnych
rozmiaréw budynku szkolnego i wyznaczenie na ogolnym planie szkoly dzielacych ja prze-
strzeni lub rysowanie wokot uktadu korytarzy (czyli zgodnie z tym, jak jest rozpoznawana przez
ucznidw - strategie powinni wybra¢ uczniowie). Omawiajac plan razem z uczniami, zwracamy
uwage na to, czego mozemy dowiedzie¢ si¢ na jego podstawie o szkole, jej wygladzie, waznych
szczegolach, a takze o jej wielkosci, przestrzeniach zamknietych, otwartych. Wycieczka do innej
szkoty, instytucji (z opracowanym planem) pozwoli dzieciom na sprawdzenie, czy ich plany mozna
zastosowa¢ w innych pomieszczeniach, poréwnanie ze swoja szkola, a takze na podzielenie si¢
swoim doswiadczeniem i odkryciami, sprawdzenie, czy plany sg czytelne dla innych.

Waznym i trudnym zagadnieniem jest poradzenie sobie ze sposobem narysowania planu budynku
wielopietrowego: jak zestawi¢ kolejne pietra ze sobg? — w jakich zespotach podjac prace? - czy
mozliwe jest narysowanie wspélnego schematu, ktéry pozwoli na opracowanie kolejnych pieter?



30. JAK ZAPISAC TRASE - CZYLI JAK ORIENTOWAC SIE NA PLANIE LUB MAKIECIE 145

Elzbieta Jablonska

30. JAK ZAPISAC TRASE
- CZYLI JAK ORIENTOWAC SIE NA PLANIE LUB MAKIECIE

Cele ogolne w szkole podstawowej:
O umiejetnos¢ postugiwania sie¢ 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 - matematyka:

O Sprawno$¢ rachunkowa.

Uczen wykonuje proste dziatania pamig¢ciowe na liczbach naturalnych, catkowitych i utam-
kach, zna i stosuje algorytmy dzialan pisemnych oraz potrafi wykorzysta¢ te umiejetnosci
w sytuacjach praktycznych.

O Wrykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Wymagania szczegélowe (matematyka i przyroda):

O Obliczenia praktyczne. Uczen:

* zamienia i prawidlowo stosuje jednostki dtugosci: metr, centymetr, decymetr, milimetr,
kilometr;

* oblicza rzeczywistg dlugos¢ odcinka, gdy dana jest jego dlugos¢ w skali, oraz dtugos¢
odcinka w skali, gdy dana jest jego rzeczywista dlugos¢.

O Dzialania na liczbach naturalnych. Uczen:

* szacuje wyniki dziatan.

O Orientacja w terenie. Uczen:

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

* identyfikuje na planie i mapie topograficznej miejsce obserwacji i obiekty w najblizszym
otoczeniu, okresla wzajemne polozenie obiektéw na planie, mapie topograficznej i w terenie;

= postuguje si¢ podziatka liniowa do okreslania odleglosci, poréwnuje odleglo$¢ na mapie
z odleglodcia rzeczywista w terenie.
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Pomoce:
» zestaw naklejek z piktogramami dla kazdej grupy:

&

« naklejki czyste pozwalajace na tworzenie wlasnych znaczkdw,

» powigkszony plan okolicy szkoty lub znanej uczniom miejscowosci,

» tasma klejaca,

o plastelina,

e patyczki,

» male obrazki, np. z ptyty CD, ze znakami drogowymi oznaczajacymi obiekty przy drodze:

A~ [P = =R 4[4



30. JAK ZAPISAC TRASE - CZYLI JAK ORIENTOWAC SIE NA PLANIE LUB MAKIECIE 147

Przebieg sytuacji dydaktyczne;j:

1. Uczniowie pracujg w grupach. Kazda grupa wykorzystuje swoja makiete albo otrzymuje
powiekszony fragment planu okolicy szkoty lub znanej im miejscowosci. Ustalajg, w jakiej
skali sporzadzony jest plan. Wybierajg znaczki potrzebne do oznaczania obiektow na makiecie
lub na planie. Sporzadzajg takie, ktérych nie ma w zestawie, np. bank, koscioél, przychodnia
lekarska, apteka itp. Umawiaja si¢, co oznaczajg zgromadzone lub przygotowane przez nich
znaczki.

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

2. Grupy oznaczajg wybranymi lub sporzadzonymi znaczkami obiekty na makiecie lub na planie.
Moga nakleja¢ naklejki lub z patyczkoéw i plasteliny budowac znaki pionowe i nimi oznacza¢

obiekty.

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

Na przyktad: taki cigg znakow

el f -y~

moze by¢ odczytany: Ruszam spod poczty, przechodze koto metra, skrecam w prawo, przechodze
koto sklepu, przechodze ktadkg na drugg strong ulicy, ide prosto i dochodze do szpitala.

4. Nastepnie miedzy znaczkami pojawiaja sie oznaczenia mowigce o odleglosci poszczegolnych
obiektow:

Na przyktad:

200m H8 5 100m50m

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

5. Uczniowie nadal pracuja w parach - jeden z nich uklada cigg znakdw opisujacych trase na pla-
nie lub makiecie, szacujgc dystanse na podstawie odleglosci na planie i na skali planu, a drugi
probuje odczytac cigg znakow, odnalez¢ i wskazac na planie opisang trase.
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6. Pary uczniow ukladajg zagadki: Czego brakuje? - jedna para uczniow uklada cigg znakow
z jedng lub dwiema lukami, druga para uzupetnia te luki, postugujac si¢ planem lub makieta
oraz opisuje stowami trase. Luki moga dotyczy¢ zaréwno obiektdw, jak i odlegtosci miedzy nimi.

7. Paryuczniow ukladaja zagadki: Gdzie jest blgd? — jedna para poprawia jeden btad, ktory swia-
domie zrobita druga para, opisujgc tras¢ za pomocg znaczkdw i podajac szacunkowe odleglosci.
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31. GRY
- CZYLI ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI STRATEGICZNYCH

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 - matematyka:

©)

Wykorzystanie i tworzenie informacji.

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

Rozumowanie i tworzenie strategii.

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

Wymagania szczegélowe:

©)

Zadania tekstowe. Uczen:

= czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajacy informacje liczbowe;

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

» dostrzega zaleznoéci miedzy podanymi informacjami;

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

* do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wlasne
poprawne metody.

149
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Pomoce:
o piktogramy duze:

o stemple,

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

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

1. Tworzenie gier proponujemy uczniom po zajeciach zwigzanych z rysowaniem planéw i wyko-

rzystujemy je jako plansze do gry.

W przypadku ucznidw, ktérzy s3 mniej zaawansowani w tworzeniu regut gier, warto prze¢wi-

czy¢ budowanie réznych strategii. W tym celu zawieszamy na tablicy piktogramy duze (lub

wyswietlamy je z prezentacji), np.:

Prosimy, zeby dzieci wymyslity rozne zastosowanie ich w grze, sformutowaly polecenia, a takze

instrukcje typu: ,,stoisz na polu... przechodzisz do...”.

Dzielimy dzieci na 3-4 osobowe grupy. Ich zadaniem jest ulozenie gry do planu miejscowosci

(szkoty, osiedla), czyli:

wymyslenie celu gry (np. dojscie do parku, przejscie najkrdtszg droga przez cala miejsco-
wos¢, odwiedzenie kolegi, zbudowanie ronda, znalezienie zgubionej ksigzki itp.);
ustalenie, czy gra opiera si¢ na rywalizacji, czy wspotpracy;

ustalenie minimalnej i maksymalnej liczby zawodnikéw;

stworzenie regul, sposobu wykorzystania piktogramoéw oraz kostek do gry;

wklejenie lub stemplowanie na planszy odpowiednich piktogramoéw (chyba, Ze celem gry jest
ich zbieranie, wtedy dzieci decyduja, w jakim miejscu i w jakiej liczbie zostang rozlozone);
zapisanie instrukcji gry.

2. Uczniowie wymieniajg si¢ planszami i graja zgodnie z zalagczonymi regutami. W czasie

rozgrywek powinny mie¢ mozliwo$¢ uzupetniania instrukeji, jezeli okaze sig, Ze nie jest jasna

dla innych. Po naniesieniu poprawek mozemy zorganizowac turniej gier miejskich.

3. Rozmawiamy wspdlnie o tym, jak uczniowie budowali swoje strategie:

v Co jest najwazniejsze w instrukcji?

v Czy wygrana zalezy od wynikéw rzutéw kostkg, czy jest mozliwe strategiczne kierowanie

jej przebiegiem?

v Co jest najtrudniejsze w tworzeniu gier?

v Czy moZzliwy jest inny zapis regut gry (np. za pomocg piktogramow)?
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Mozna wykona¢ uniwersalng plansze ,,miejskiej gry”, pozwalajacg na zastosowanie réznych
regul. Mozemy zaproponowaé dzieciom inne plany (np. Warszawy, Krakowa, metra, mape
wojewddztwa lub Polski), zeby stworzyly do nich scenariusze gier.

Opracowane gry mozna wykorzysta¢ na spotkaniu z rodzicami, zaproponowa¢ miodszym
(lub starszym) kolegom, przekaza¢ do $wietlicy szkolnej.

Propozycje innych gier:

Dobrg okazja do wykorzystania gier w plenerze bedzie wycieczka klasowa, cykliczne akcje typu
,Sprzatanie Swiata”, ,,Dzien Dziecka w plenerze”, ,,dzien sportu” itp. W czasie wycieczek klaso-
wych staramy si¢ angazowa¢ uczniéw do réznych dziatan. Tworzenie gier, plansz, regul moze
stuzy¢ kierowaniu ich uwagg, inspirowac do dziatania w plenerze, wprowadzi¢ swoiste ,,notatki
z podrézy” w postaci piktogramow.

GRA W SPRZATANIE

Punktem wyjscia do stworzenia ,,Gry w sprzatanie” moze by¢ wyprawa rozpoznawcza z planem
miejscowosci. Uczniowie zaznaczaja miejsca zaniedbane, zagrozone, wysypiska, z brakiem koszy
na $mieci, miejsca segregacji odpaddéw itp. Po powrocie do klasy planuja swoja gre, wykorzystu-
jac naniesione na planie obserwacje. Po akgji ,,Sprzatanie Swiata” mogg doda¢ nowe informacje
— ile mozna zebra¢ workoéw, ile puszek, butelek, papieréw i wykorzysta¢ w instrukcji (jako pionki
mozemy wykorzysta¢ plastikowe nakretki).

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.

SPRYTNE ZAKUPY

Planszg bedzie rysunek stoisk, rynku lub straganu. Dzieci rysuja lub wykorzystuja gotowe
piktogramy ,artykuléw”, a takze ich ceny. Zadaniem graczy jest zrobienie duzych zaku-
pow. Gracze nie rywalizujg ze sobg, ich wspdlnym celem s3 zakupy. Kazdorazowo rzut kost-
kami (2, 3 lub 4) jest informacja o posiadanych zasobach finansowych. Zakupy odbywaja
sie w ten sposob, ze z planszy zdejmuje si¢ wybrany produkt (plansza powstaje przez uloze-
nie piktograméw z produktami i ich cenami). Dzieci tworzg strategie i zasady gry, decyduja
o cenach, ilosci kostek i rzutéw, zasadach dobierania produktéw (np. czy za jeden rzut mozna
kupowac tylko jeden rodzaj, np. tylko warzywa, czy wybdr jest dowolny).

Gracze podejmujg wiele waznych decyzji, tworzac swojg strategie gry, np. co si¢ bardziej optaca,
zakup jednego ,,drogiego” towaru, gdy udalo si¢ rzuci¢ wigkszg ilos¢ oczek, czy wiecej ,,tanich™?
Czy zawsze jeden drozszy towar, a za reszte najtansze? Muszg tez negocjowac decyzje, sprawdzajac
ich skutecznos¢.

Na koniec, po ustalonej liczbie rzutdw, sprawdzaja, za ile zrobili zakupy, ile rzeczy udato im sie¢
kupi¢, poréwnuja wyniki innych grup, zastosowane strategie kupowania.
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GRAMY W PIKTOGRAMY
czyli wykorzystanie piktogramdéw do tworzenia gier
rozwijajacych umiejetnosci matematyczne, tworzenie strategii,
wspolprace w grupie i kreatywnos¢

Na planszy - uczniowie w zespotach 4-osobowych grupuja piktogramy zgodnie z przyjeta przez
siebie strategia. Wybierajg jeden zestaw i tworzg gre planszowa. Nadajg jej nazwe (warto, Zeby
popracowac nad jej atrakcyjnoscia). Sprawdzaja, czy zaproponowane reguly da sie zastosowac dla
pozostalych plansz. Rozmawiamy o tym, dlaczego jest to mozliwe lub niemozliwe. Jaki wptyw
na zasady gry ma jej plansza?

Na szachownicy - uczniowie w parach maja zestaw piktogramodw, planszg jest szachownica. Gra
polega na ukladaniu na szachownicy piktogramdw tak, aby kolejny pasowat do poprzedniego.
Dzieci na przemian, dokladajac wybrany przez siebie piktogram, méwia, co taczy oba rysunki.

Kostki do gry — uczniowie w parach projektuja swoja kostke do gry, naklejajac na $ciankach
wybrane przez siebie piktogramy (zgodnie z przyjeta zasada), a potem wymyslaja gre, czyli
instrukcje, co nalezy zrobi¢, gdy wyrzuci si¢ okreslony piktogram.

Analogie - dzieci grajag w parach, maja do dyspozycji rdzne zestawy piktogramow, wymyslaja
rézne sposoby ulozenia 4 piktogramoéw zgodnie z jaka$ zasadg. Pierwsze dziecko uktada swoje
zestawienie, a drugie ,,odpowiada”, dokladajac odpowiedni piktogram. Za kazdym razem dzieci
moéwig, jaka jest zasada ulozenia piktogramoéw. Liczbe piktogramdéw zwiekszamy, gdy dzieci
nabiorg wprawy w budowaniu réznych ciggéw.

Piktobingo - umieszczamy na tablicy cigg odpowiednio wybranych piktogramow. Dzieci maja
rozlozone swoje zestawy na tawkach. Pierwsze dziecko, ktore znajdzie pasujacy kolejny pikto-
gram, podnosi go do géry i méwi BINGO. Zwyciezca pierwszej tury (np. 5-6 zagadek) zostaje
prowadzacym gre.

Sudoku na widoku - dzieci uktadajg pasujace do siebie piktogramy w kwadratach cztery po cztery;
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31. GRY - CZYLI ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI STRATEGICZNYCH

Uloz jak ja - dzieci graja w parach, maja te same zestawy piktogramow. Pierwszy gracz uklada
zestaw 4 piktograméw (niewidoczny dla drugiego gracza) i podaje instrukgje:

Mam ksigzke, cukierek, stonce i ksigzyc. Na lewo od ksigzki ulozylem cukierek. Sfonice nie lezy
obok ksiazki, a ksiezyc nie lezy obok cukierka ani obok ksigzki.

>

(C 2k & &
Warto zacza¢ gre wspdlnie, tzn. ukladamy zestaw na tablicy i podajemy instrukcje uczniom,
ktérzy na jej podstawie ukladajg swoje piktogramy. Ten uczen, ktory pierwszy ulozy prawidtowo
obrazki, uklada na tablicy piktogramy duze i objasnia, w jaki sposoéb doszto do rozwazania,
a potem prowadzi gre. Za kazdym razem dzieci pokazuja, w jaki sposob postepowaly, zeby trafnie
ulozy¢ piktogramy.
Mozemy zapisywac najciekawsze instrukcje, zeby wykorzystac je do zadan z instrukcjg testows.
Woéwczas proponujemy taki zapis: Zosia utozyta 5 piktogramow. Powiedziata, Ze... .
W miare nabywania sprawnosci zwiekszamy liczbe piktogramoéw.

Obrazkowy MASTER MIND - gra w parach. Dzieci otrzymuja zestaw takich samych 4 pikto-
gramow, po 10 sztuk kazdego.

Jeden uczen uktada niewidoczne dla drugiego 4 piktogramy w rzedzie (w dowolnej konfiguracji,
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, dwa na ztym
a jednego nie ma. Kierujac si¢ nig, wyklada kolejng czwdrke, 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.



