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Innowacyjne cele edukacyjne

tamigtéwki matematyczne to ciekawy i przyjemny sposéb na naukg rozumowania dedukcyjnego. Mozliwo$¢ wykorzystania rzutnika
multimedialnego.

Cele edukacyjne

+ Uczniowie poznaja zréznicowane metody rozwigzania jednego problemu
+ Uczniowie poznaja réznice pomiedzy rozwigzaniem jednoznacznym a niejednoznacznym
« Uczniowie poznaja specyfike pracy komputera

Czas

1 jednostka lekcyjna

Przebieg

Etap 1 - Metoda wykreslania

+ Nauczyciel prezentuje uczniom pierwsza cze$¢ samouczka* - [POBIFR7], uzupetniajac i komentujac przejscia, z ktérymi uczniowie maja
problem.
+ Uczniowie rozwiazuja jeden lub wiecej przyktadéw ta metoda (nauczyciel moze rozdaé uczniom przyktadowe arkusze z grami).

Etap 2 - Metoda matych cyferek

+ Nauczyciel prezentuje uczniom druga cze$¢ samouczka* - [POBIFR7], uzupelniajac i komentujac przejscia, z ktérymi uczniowie maja
problem.
+ Uczniowie rozwiazuja jeden lub wiecej przyktadéw ta metoda (nauczyciel moze rozdaé uczniom przyktadowe arkusze z grami).

Etap 3 - Metoda komputerowa



1) Nauczyciel prezentuje uczniom trzecia cze$¢ samouczka* - [POBIERZ], uzupetniajac i komentujaca przejscia, z ktdrymi uczniowie maja
problem.

2) Nauczyciel prezentuje metode komputerowa w wykonaniu komputera
« Nalezy skorzysta¢ z dotgczonego do konspektu apletu,

- Po uruchomieniu apletu, nalezy wprowadzi¢ cyfry i wiaczy¢ animacje (pod plansza jest przycisk Animacja) i poczekaé az sie zakonczy
(animacja dla przyktadu z samouczka trwa kilka minut)

- Nastepnie nalezy wyczysci¢ plansze (Plansza>Wyczy$¢ Plansze) wprowadzi¢ ponownie liczby i skorzysta¢ z opcji natychmiastowego
rozwigzania (pod plansza jest przycisk Rozwigz)

- Po prezentacji sposobu komputerowego i szybkosci, z jaka komputer moze go wykonad, nalezy zwrdci¢ uczniom uwage na zasadnicza
réznice w sposobie rozwigzywania tego typu problemdw przez komputer. Cztowiek wykonuje dosy¢ zaawansowane rozumowania, ale robi to
wolno. Komputer ma bardzo prymitywne rozumowanie, ale robi to wielokro¢ szybciej i na tym wygrywa.

- Nauczyciel wprowadza niewielka liczbe cyfr na planszy i korzystajac z opcji natychmiastowego rozwiazania rozwiazuje plansze.
Nastepnie w nowym oknie/karcie uruchamia ponownie aplet i wprowadza jeszcze raz te same cyfry wraz z jedng dodatkowa, sprzeczng z
rozwigzaniem przedstawionym w pierwszym oknie/karcie i ponownie wywotuje opcje natychmiastowego rozwiazania.

* Jak wida¢ dla wpisanych cyfr w pierwszym oknie/karcie mamy dwa rozwiazania, ilustruje to kolejna ceche komputerowego
podej$cia: komputer znajduje jakie$ rozwiazanie, ale nie wiadomo czy to jedyne, tym samym nie wiadomo czy wpisane przez nas Sudoku jest
jednoznaczne czy nie, poniewaz w przypadku istnienia kilku rozwigzan komputer o tym nie wie.

* Dla lepszej ilustracji tego problemu mozna wywotac opcje rozwigzania natychmiastowego na pustej planszy, pomimo ze wydaje
sig, ze nie ma nic, co mozna by rozwigza¢, komputer je rozwiazuje. MoZna réwniez zauwazy¢, ze gdyby z cyfr rozwigzania stworzy¢ liczbe, to
zaproponowane przez komputer rozwigzanie bytoby najmniejsza taka mozliwa liczba.

3) Uczniowie rozwiazuja jeden przyktad ta metoda, tak dtugo na ile starczy im cierpliwosci

*Do otworzenia prezentacji niezbedny jest program Microsoft Office PowerPoint 2007 lub darmowy program Microsoft Office PowerPoint Viewer
2007( program wraz z opisem instalacji dostepny jest na stronie producenta: [POBIFR71)
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Podsumowanie

« Uczniowie poznali zréznicowane metody rozwigzania jednego problemu.
+ Uczniowie poznali réznice pomiedzy rozwigzaniem jednoznacznym a niejednoznacznym.
« Uczniowie poznali specyfike pracy komputera.
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