SCENARIUSZ DLA NAUCZYCIELA
TEMAT: Tajemnice geometrii

Drogi nauczycielu,

scenariusz, z ktorym za chwile bedziesz miat okazje sie zapoznac zostat
stworzony w celu zaprezentowania Ci nowoczesnych metod nauczania. Mam
nadzieje, ze dla Ciebie bedzie stanowic¢ Zrddto cennych inspiracji metodycznych,
a dla Twoich ucznidw stanie sie zwiastunem dobrej zabawy.

Powinienes wiedzie¢, ze prezentowany materiat zostat skonstruowany
tak, abys mogt go modyfikowac i dopasowywac do wtasnych potrzeb. Wez pod
uwage fakt, ze przedstawione w nim tematy stanowiq tylko propozycje, ktora
postuzyta do zobrazowania wybranych metod nauczania. Oznacza to, ze kazda
opisana w tym materiale metoda jest na tyle uniwersalna, Ze moze postuzyc Ci
do realizacji réznorodnych przedmiotowo lekcji.

Schemat scenariusza zostat stworzony w oparciu o metode uczenia dzieki
zdobywaniu doswiadczenie (ang. Experiential Learning Model) proponowang
przez amerykariskiego metodyka Davida Kolba.”

CZESC I: WIEDZA - TEORIA, ZASADY, REGULY

1. BUDOWANIE TEORII

Ta czes¢ zalezy przede wszystkim od Ciebie. Zastandw sie, z jakimi
informacjami chciatbys zapozna¢ ucznidw i w zwigzku z tym odpowiednio
zmodyfikuj przedstawione w scenariuszu tresci. Jesli zdecydujesz sie na
realizacje tematu zajec, ktory zostat zaproponowany w tym materiale
zacznij od przekazania najistotniejszych wiadomosci teoretycznych. Ustal
wiec z dzieémi pojecie geometrii, razem omodwcie podstawowe figury
geometryczne oraz ich wtasciwosci. Pamietaj jednak, aby ograniczy¢ sie
tylko do tego, co uczniowie powinni wiedzie¢ obligatoryjnie. Przekonasz
sie, ze dodatkowe informacje odkryjg same, niejako przy okazji podczas
realizacji pdzniejszych ¢éwiczen. Gtownym zadaniem w tej czesci zajec jest

" http://infed.org/mobi/david-a-kolb-on-experiential-learning/
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wiec wspadlne zbudowanie teorii, a nie jej podyktowanie. Aby skutecznie,
ale takze kreatywnie przekaza¢ uczniom wiedze teoretyczng mozesz
wykorzystac:

a. Technike stoneczka

Celem przeprowadzenia ¢wiczen w oparciu o te technike jest uzyskanie
informacji oraz poznanie opinii uczestnikdw zaje¢ na podany temat. Jest
to rowniez doskonate narzedzie do wspomagania uczenia sie grupowego,
a takze nabywania umiejetnosci prowadzenia dyskusji. Zadanie powinno
zaczyna¢ sie od postawienia grupie ogolnego pytania zwigzanego z
omawianym tematem zajeé. W tym przypadku moze ono brzmie¢:, ,,Czym
wiasciwie jest geometria?”. Nastepnie kazdemu uczestnikowi zajec nalezy
rozdaé¢ trzy mate karteczki, na ktdrych trzeba bedzie narysowac jedna
rzecz lub miejsce, o ktérym bedzie mozna powiedziec: ,to jest element
geometrii”. Po zakonczeniu pracy karteczki trzeba bedzie utozy¢ wokot
utworzonego na podfodze napisu ,,geometria”. Utozone karteczki powinny
przypominaé¢ promyki stonca (powtarzajgce sie rysunki nalezy utozy¢ w
jeden promyk). Teraz wspodlnie z uczniami zweryfikujcie, co kryje sie pod
pojeciem geometrii. Nazwijcie i omoéwcie narysowane elementy oraz
zastandwcie sie nad innymi propozycjami, ktére mozna bytoby dotgczyé
do waszego stoneczka.

b. Technike kuli sniegowej

Jest to narzedzie, ktére pomaga w formutowaniu réznorodnych pojec
teoretycznych oraz rozwigzywaniu probleméw. Polega na przechodzeniu
od pracy indywidualnej do pracy zespotowej. Jego szczegdlng zaletg jest
to, ze angazuje bez wyjatku wszystkich uczestnikdw zajec. Przy okazji uczy
dochodzenia do wspdlnych wnioskdw i dzielenia sie nimi z innymi. Jest to
metoda tak uniwersalna, ze mogtbys stosowac jg na kazdych zajeciach, na
ktérych potrzebne bytoby zdefiniowanie jakiego$ zjawiska, pojecia czy
problemu. Ponizej opisany zostat przyktad zastosowania kuli sSniegowej w
oparciu o temat zajec zapisany w scenariuszu.
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1. Popro$ uczniow, aby kazdy z nich kolejno odliczyt do czterech.
Nastepnie kazdemu dziecku (od 1 do 4) przyporzadkuj wybrane
zagadnienie zwigzane z geometrig, ktdre chcesz, aby intuicyjnie
zdefiniowat. Dla przyktadu mogg to by¢: odcinek, prosta, potprosta i
0$ symetrii. Popros, aby uczniowie stworzyli definicje podanego
hasta zawierajgc w niej wszystkie charakterystyczne elementy, ktore
posiada. Oczywiscie dzieci robig to na podstawie wiedzy oraz
doswiadczen, ktore juz majg. Dobrze by byto gdybys zrealizowat to
zadanie przed przekazaniem dzieciom konkretnej wiedzy
teoretycznej na temat tych zagadnien. Takie jest, bowiem ztozenie
tej metody, ze zanim uczniowie poznajg prawidtowa definicje
najpierw probujg jg stworzy¢ samodzielnie w sposdéb intuicyjny.
Dzieki temu samo pojecie staje im sie duzo blizsze.

2. Kolejnym elementem zadania jest pofgczenie sie dzieci w pary
(odcinka z odcinkiem, prostej z prostg itd.). W tym momencie dzieci
weryfikujg swoje ustalenia i tworzg spdjng wersje definicji.

3. Nastepny krok to potagczenie sie wczesniej powstatych par w czworki
(dwa odcinki + dwa odcinki, dwie proste + dwie proste itd.). Dzieci
analogicznie po punktu poprzedniego powtarzajg poprzednie
dziatania, czyli weryfikujg swoje ustalenia i tworzg spdjng,
ostateczng wersje definicji przydzielonego hasta.

4. Ostatnim etapem pracy z metodg kuli $nieznej jest prezentacja
wypracowanych stanowisk i pordownanie ich z rzeczywistymi
definicjami. Jest to odpowiedni moment zeby zaczgé wdrazac teorie,
ktdrg chce sie przekazaé na zajeciach. Pamietaj, ze nie powinienes
krytykowaé zaprezentowanych definicji. Nawet, jesli sg one dalekie
od faktycznej wiedzy to postaraj sie znalezé w niej jakies plusy.
Mozesz na przyktad bazowaé na odlegtych skojarzeniach Iub
analogiach.
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c. Technike pamieciowg - akronimy

Powinienes wiedzie¢, ze strategie pamieciowe majg swoje
odzwierciedlenie w technikach szybkiego zapamietywania. Stosowanie ich
niezwykle poprawia pamie¢ dtugotrwaty. Dzieki im jesteSmy wstanie
zapamietac o wiele wiecej niz przy zwyktym uczeniu sie na pamieé. Nauka
sprawnego posfugiwania sie nimi zajmuje troche czasu, jednak szybko
widaé jej efekty. Techniki pamieciowe moze stosowac kazdy, kto chce
zapamietac wiekszg partie materiatu z dowolnego przedmiotu szkolnego.
Na poczatku mozesz zapoznaé¢ ucznidw z akronimami, ktére utatwig im
zapamietanie cech charakterystycznych dla  konkretnych figur
geometrycznych. Wskaz, ze proponowana technika polega na utworzeniu
wyrazow pomocniczych do definiowanego stowa. Powstate wyrazy
powinny by¢ z godne z kategorig zapamietywanej definicji, cho¢ to nie jest
element obowigzujgcy zawsze. Warto pamietac, ze powstajgce stowa
czasem powinny by¢ takze twodrcze, co oznacza, ze moga zawieraé
elementy Smieszne, zaskakujgce, wyolbrzymione Ilub niespotykane.
Drukowanymi literami zapisz na tablicy wyraz TROJKAT, KWADRAT, KOtO
itd. Teraz wspdlnie z uczniami postarajcie sie utworzyé hasta, ktore
charakteryzujg dang figure, pamietajac o tym, ze powinny sie zaczynaé od
poszczegdlnych liter (np. TROJKAT = t — trzy odcinki + r — rézne rodzaje
itd.) Czuwaj nad tym, aby stworzone przez dzieci akronimy zawieraty
rzetelne informacje. Czas przeznaczony na realizacje tego d¢wiczenia
wynosi okoto dziesieciu minut.

e KARTY PRACY UCZNIOW
Pamietaj, aby po zakonczeniu ¢éwiczen wprowadzajgcych podsumowac
informacje, z ktérymi chciates zapoznaé ucznidw na tym etapie. Przy
pomocy kilku pytan kontrolnych sprawdz, czy uczestnicy zaje¢ przyswoili
ten fragment wiedzy teoretycznej, a nastepnie ustal ewentualne braki.
Jest to odpowiedni moment na uzupetnienie oraz wyttumaczenie
niezrozumiatych tresci, ktérymi sprawne postugiwanie sie bedzie
niezbedne w dalszej czesci zaje¢. W ramach utrwalenia wiadomosci
popros$ uczniow o wykonanie pierwszych czterech ¢éwiczen znajdujgcych

4

VAVANVANVENVENVE VA VENVE VANV VEVEVENVE VEVEVEVEVE VEVEVEVEVEVAEVE VAVE VEVAEVEVEVE VEVEVEVEVEVEVEVEVEVEVEVEVEVEVAVEVEVEVEVEVEVEVEVEN




sie w Karach Pracy. Czas przeznaczony na ich realizacje wynosi okoto
pietnastu minut.

CZESC I1: PRAKTYKA - ZASTOSOWANIE, ODWOLANIE DO ZYCIA

2. STOSOWANIE NABYTEJ WIEDZY W PRKATYCE

W tej czesci istotne jest uswiadomienie dzieciom, w jakim celu uczg sie
konkretnego zagadnienia. Wiadome jest, ze im bardziej prezentowane
informacje dotyczg zycia, tym wieksza szansa na to, ze uczniowie
intuicyjnie beda czuli potrzebe ich opanowania. Nie jest to jednak reguta.
Postaraj sie proponowac takie metody pracy, ktore dadzg dzieciom
mozliwos¢ wykorzystywania nabytych wiadomosci w praktyce, beda
wymagaé¢ planowania lub rozwigzywania zfozonych probleméw.
Wykorzystuj na zajeciach proponowane metody aktywizujace,
nieoczywiste srodki dydaktyczne oraz potencjat tworczy swoich ucznidw.
Spraw, aby uczenie sie przestato byé przykrym obowigzkiem a stato sie
atrakcyjng aktywnoscig. Nie zapominaj, ze przy pomocy nowoczesnych
metod nauczania jest w stanie przekaza¢ dzieciom kazdy rodzaj wiedzy
oraz wyksztatci¢ konkretne umiejetnosci. Na tym etapie postuzy Ci:

a. Metoda fotoekspresiji:
Jest to narzedzie, ktdorego gtébwnym wyznacznikiem jest praca z
materiatem graficznym. Swietnie sprawdza sie podczas wprowadzania
nowych pojeé, ale rowniez w trakcie podsumowywania materiatu.
Umozliwia pobudzenie twodrczego myslenia, angazowanie w prace
wyobrazni, poznawanie opinii dzieci a takze okreSlenie jego poziomu
wiedzy na dany temat. Oprécz tego doskonale nadaje sie do
wizualizowania obecnos$ci teorii w praktyce. W odniesieniu do
proponowanego tematu zaje¢ mozesz wykorzystaé opisywang metode do
ustalenia zastosowania geometrii w Zzyciu codziennym. Zaprezentuj
uczniom kolorowe i ciekawe fotografie, na ktérych zilustrowane beda
elementy geometryczne wystepujgce dookota nas. Nastepnie popros o ich
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opisanie i znalezienie innych, niepojawiajgcych sie wczesniej przyktadow
wykorzystania geometrii w praktyce.

b. Dyktando matematyczne

Celem zastosowania tej metody jest przede wszystkim ksztatcenie jezyka
matematycznego za pomocg rysunkéw lub symboli. Przy pomocy opisu,
ktory dyktuje nauczyciel uczniowie analizujg i zapisuja podawane
informacje. Zadanie to w nietypowy i atrakcyjny dla dzieci sposéb pozwala
sprawdzi¢ ich umiejetnos¢ wykorzystywania teorii w praktyce. Zwrdc
uwage na to, ze dyktando powinno miec przejrzystg forme oraz krétki czas
trwania. Moze sie sktada¢ z kilkunastu c¢wiczen, lub jednego bardziej
rozbudowanego. Zadaniem prowadzgcego jest dyktowanie kolejnych
czynnosci, ktore dzieci schematycznie zapisujg. Miejsce na dyktando
zostato umieszczone w ¢éwiczeniu czwartym znajdujgcym sie w Kartach
Pracy. Po zakonczeniu pracy wspélnie sprawdzcie powstate odpowiedzi i
sprébujcie porédwnac je z jednym z prawidtowych rozwigzan.
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Polecenie moze brzmie¢:
Zilustruj kolejne polecenia przy pomocy rysunku.
e Zaznaczcie prosze dowolny punkt na ptaszczyznie i nazwijcie go D.
e Teraz narysujcie dowolng prostg i nazwijcie jg x.
¢ Na narysowanej prostej x zaznaczcie dwa punkty i nazwijcie je Ai B.
e Znajdzcie punkt A’ symetryczny do A wzgledem punktu D.
e Znajdzcie punkt B’ symetryczny do B wzgledem punktu D.
e Narysujcie prostg A’B’.?
Teraz niech kazdy z was uniesie swojg prace ku gorze i zaprezentuje, co na
niej powstato.

e KARTY PRACY UCZNIOW
Po zakonczeniu tej czesci zaje¢ popro$ uczniow o wykonanie pigtego,
szostego i siodmego cEwiczenia znajdujgcego sie w Karach Pracy. Czas
przeznaczony na ich realizacje wynosi okoto pietnastu minut. Podczas
wykonywania zadan staraj sie na biezagco pomagac¢ uczniom oraz braé
aktywny udziat w poszukiwaniu rozwigzan.

CZESC III: DOSWIADCZENIE - AKTYWNOSC, CWICZENIA, GRY

3. ZDOBYWANIE DOSWIADCZENIA

W tej czesci istotne jest umozliwienie dzieciom zdobywania nowych
doswiadczen. Uczenie sie w ten sposdb stanowi podstawe ksztatcenia
postawy badawczej, rozbudzania ciekawosci poznawczej oraz nabywania
kompetencji spotecznych. Opisane cele osiggniesz dzieki stosowaniu
¢wiczen aktywizujacych, wdrazaniu pracy grupowej oraz wprowadzaniu
zadan wymagajacych podejmowania decyzji. Uczniowie przy pomocy
zgromadzonej wczesniej wiedzy, ale takze w oparciu o intuicje powinni
probowac rozwigzywaé zadania wymagajgce myslenia dywergencyjnego.
Ponizej opisane zostaty przyktadowe metody, ktdre w tej czesci zajec
mozesz wykorzystac:

> Wybrane metody i techniki aktywizujgce — zastosowania w procesie nauczania i uczenia sie
matematyki, (2004), Wojcicka, M. wyd. Fraszka, str. 75
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a. Gra dydaktyczna:
Metoda gier dydaktycznych pozostawia Ci naprawde duze pole manewru
podczas realizacji dowolnego materiatu lekcyjnego. Jej zaletg jest to, ze
angazuje dzieci do pracy i tym samym pozwala oderwaé¢ sie od
schematycznego toku lekcji. Umozliwia rozwijanie wyobrazni, refleksu
oraz uczy tgczenia ze soba wielu réznorodnych dziedzinowo aspektow
wiedzy. Oprocz tego w kreatywny sposob utatwia dzieciom nauke i
zapamietanie informacji przekazywanych podczas zajec. Metoda gier
dydaktycznych idealnie wpisuje sie w nauczanie sytuacyjne, ktoére
umozliwia Ci takze sprawdzenie poziomu opanowania przez dzieci
konkretnych zagadnien oraz umiejetnosci postugiwania sie nimi w
praktyce. = Ponadto  stosowanie @ metody gier dydaktycznych
niejednokrotnie  sprzyja  przygotowaniu ucznidbw do petnienia
roznorodnych rél spotecznych. Umozliwia rdéwniez zrozumienie
skomplikowanych zjawisk srodowiskowych oraz wzmaga procesy
myslowe. W oparciu o temat zaje¢ opisany w scenariuszu mozesz
wykorzystac gre , Trzy kreski”. Popros ucznidow, aby usiedli na podtodze w
okregu. Nastepnie kazdemu uczestnikowi zaje¢ rozdaj 3-4 czyste kartki A4
oraz dtugopis. Przed rozpoczeciem zabawy przygotuj dwa stoiczki: w
jednym umiesé karteczki z napisem 3, 4, 5, 6, 7, 8; a w drugim karteczki z
wypisanymi rzeczownikami np. dom, bank, rower, kot, kwiat, szklanka,
krowa, autobus, fotel, kiosk itp. Karteczki doktadnie zegnij, tak, aby dzieci
nie widziaty, co jest na nich napisane. Teraz popros, zeby chetne dziecko
wylosowato jedng karteczke z cyfrg i jedng karteczke z rzeczownikiem.
Wyjasnij, ze jego zadaniem jest zilustrowanie tylko i wytacznie przy
pomocy figur geometrycznych wylosowanego rzeczownika. Zeby byto
trudniej, rysowanych elementdw nie moze by¢ wiecej niz zapisano na
pierwszej wylosowanej karteczce. Oczywiscie uczen nie moze zdradzié
pozostatym uczestnikom gry, jaki rzeczownik probuje zilustrowaé. Daj
dziecku okoto minuty na stworzenie obrazka. Nastepnie powiedz, ze
zadaniem reszty grupy jest odgadniecie, co znajduje sie na rysunku kolegi.
Jesli uczniowie zgadng uczestnik pozostaje w grze, jesli natomiast jego
rysunek jest nieczytelny i reszta grupy nie zgadnie, co na nim
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przedstawiono, uczestnik odpada z rozgrywki wyznaczajgc przy tym
kolejng osobe, ktdra bedzie losowacd.

b. Aktywnos¢ twdrcza:

Podczas realizacji zaje¢ majacych na celu aktywizacje uczniéw powinienes
pamieta¢ o wprowadzaniu zadan rozwijajgcych myslenie twdrcze. Dzieki
nim bedziesz stwarza¢ uczniom okazje do rozwigzywania réznorodnych
sytuacji problemowych, a takze wprowadzisz dzieci w Swiat zwigzany z
rozumowaniem innowacyjnym. Ponadto mozliwy stanie sie rozwdj
zmystow, wyobrazni oraz kreatywnosci uczestnikow zajeé. Staraj sie
przygotowaé ciekawe pomoce dydaktyczne, ktére dodatkowo zacheca
uczniow do dziatania. W zwigzku z tym dla kazdego ucznia obecnego na
zajeciach przygotuj do sklejenia dowolng siatke figury geometrycznej.
Siatki powinny byé réinych rozmiarow oraz by¢ rozrysowane na
kolorowym papierze. Rozdaj dzieciom nozyczki oraz klej, a nastepnie daj
okoto dziesieciu minut na wykonanie zadania. Po uptywie tego czasu
popros, aby uczniowie postawili swoje figury na wskazanej przez Ciebie
tawce. Wyttumacz dzieciom, ze ich kolejnym zadaniem zwigzanym z
figurami geometrycznymi, ktore skleili bedzie stworzenie jednej, duzej i
oryginalnej figury, ktéra zbudowana zostanie ze wszystkich mniejszych
elementdw znajdujacych sie na fawce. Figura moze mie¢ dowolng
konstrukcje. Wazne jest jednak, aby trwale jg sklei¢ i wykorzystac
wszystkie mniejsze bryty. Po wykonaniu zadania nalezy stworzonej bryle
nadac odpowiednig i charakterystyczng dla niej nazwe.

CZESC IV: REFLEKSJA - WNIOSKI, WYRAZANIE OPINII 1 UCZUC

4. WYSUWANIE WNIOSKOW
Ostatnia czes¢ zaje¢ powinna dotyczy¢ podsumowania, refleksji nad

wykonanymi zadaniami oraz oceny efektywnosci pracy na zajeciach.
Popros ucznidw o wykonanie ésmego i dziewigtego ¢wiczenia, a nastepnie
wspolnie z nimi przeanalizuj nabyte informacje i umiejetnosci oraz daj
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mozliwo$¢ wypowiedzenia sie na temat metod w oparciu, o ktére mieli
okazje pracowac. Postuzy¢ Ci mogg do tego metody takie jak:

a. Drzewko

Z kartonu wytnij dosy¢ spore drzewko, z ktérego pnia wyrasta¢ bedg, co
najmniej dwa duze konary. Od konarédw natomiast powinny dodatkowo
odrasta¢ mniejsze gatezie. Rodzaj uczniom przygotowane w trzech
kolorach listki (z tytu powinna znajdowac¢ sie tasma dwustronna
umozliwiajgca ich naklejenie). Wyttumacz dzieciom, ze kolor czerwony
oznacza ,nie wiem”, kolor zielony ,wiem”, a pomaranczowy , nie wszystko
wiem”. Teraz popros ucznidéw, aby w odpowiedzi na pytanie: ,,Czy wiedzg,
jakich zagadnien dotyczyly dzisiejsze zajecia?” zastanowili sie i przykleili
do gatazki odpowiedni kolor listka symbolizujacy ocene ich wiadomosci.?

b. Krazy puszka

Opisang metode mozesz zastosowacé w celu sprawdzenia, w jakim stopniu
dzieci przyswoity przedstawione na zajeciach informacje. W zwigzku z tym
na matych karteczkach napisz kilka pytan dotyczacych prezentowanych
wiadomosci. Nastepnie zegnij je na mniejsze czesci i wrzu¢ do puszki. Tuz
po tym wigcz skoczng muzyke. Poinformuj ucznidw, ze ich zadaniem
bedzie utworzenie kota i przekazywanie sobie puszki w rytm muzyki do
momentu, az dzwieki ucichng. Osoba, ktéra zostanie ze stoikiem losuje
jedno pytanie i prébuje na nie odpowiedzieé¢. Jesli nie zna prawidtowej
odpowiedzi zwraca sie o pomoc do grupy. Kroki powtarzane sg do
momentu, az wszystkie pytania zostang wylosowane.

3 Efektywne i atrakcyjne metody pracy z dzie¢mi, (2016), Jgder - Tabof, M., wyd. Impuls, Krakow; str. 87
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KARTY PRACY UCZNIA
TEMAT: Tajemnice geometrii

Drogi uczniu,

na dzisiejszych zajeciach po raz kolejny przekonasz sie, ze nauka matematyki to
czysta przyjemnos¢. Zadania, ktére za chwile bedziesz miat okazje rozwigzywac
sprawig, ze Twoje myslenie o niej zupetnie sie zmieni. Uwaga! Istnieje duze
ryzyko polubienia matematyki, miej sie na bacznosci © Powodzenia!

Cwiczenie 1.

Przyjrzyj sie dokfadnie figurze, ktéra zostata przedstawiona ponizej. Teraz
zastanow sie, czy mozliwe jest obrysowanie jej w catosci jedynym ruchem reki,
przechodzac przez kazdy okrag tylko raz a dodatkowo nie przecinajac takze jego
tukow? Jesli uwazasz, ze jest to mozliwe sprobuj w ten wtasnie sposéb
obrysowac catg figure.
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Cwiczenie 2.
Napisz, jakie figury geometryczne dostrzegasz na przedstawionym ponizej

obrazku. lle jeste$ w stanie ich wymienié?

Cwiczenie 3.

Przez dziesie¢ sekund uwaznie przygladaj sie ilustracji zamieszczonej w ramce
po lewej stronie. Po uptywie czasu zaston obrazek reka i sprébuj z jak
najwiekszg dokfadnoscig przerysowa¢ go do ramki po prawej stronie. Czy
zadanie sprawito Ci duzg trudnosc?
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Cwiczenie 4.
lle tacznie widzisz figur na przedstawionych ponizej obrazkach? Zapisz swoje
odpowiedzi a nastepnie poréwnaj je z rozwigzaniami kolegdéw i kolezanek.

Cwiczenie 5.

Za chwile bedziesz miat okazje rozwigzaé swoje pierwsze matematyczne
dyktando. Ponizej znajduje sie miejsce przeznaczone do wykonywania
rysunkéw. Powodzenia!
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Cwiczenie 6.

Co zostato przedstawione na grafice ponizej? Wypisz, jak najwiecej mozliwych
rozwigzan, ktére wydajg Ci sie najbardziej prawdopodobne. Poréwnaj
odpowiedzi z pomystami kolegdw i kolezanek z grupy.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Cwiczenie 7.
Opisz, jakie rézniece dostrzegasz:

a. Miedzy prostokatem a rownolegtobokiem
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Cwiczenie 8.

Wymysl oryginalne i ciekawe nazwy dla figur przedstawionych ponizej:

O A

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Cwiczenie 9.

Ponizej przedstawiony zostat rysunek ilustrujgcy dane z pewnego zadania.
Niestety polecenie do tego ¢wiczenia ulegto zniszczeniu. Twoim zadaniem jest
utozenie tresci zadania, do ktérego mogtaby pasowac prezentowana grafika.

e —
ﬁ ...........................................................................
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SKRYPT DLA NAUCZYCIELA
TEMAT: Tajemnice geometrii

1. CELE DYDAKTYCZNE ZAJEC:

Uczen wie:

e Uczen wie, czym jest geometria.

e Uczen zna figury ptaskie oraz ich wtasciwosci.

e Uczen wie, jakie zastosowanie w zyciu codziennym ma geometria.

e Uczen wie, w jaki sposob umyst ludzki skutecznie zapamietuje rozne
partie materiatu szkolnego.

e Uczen wie, jak powinna wygladac praca w grupie.

e Uczen wie, ze gry dydaktyczne mogg rozwija¢ kompetencje
matematyczne.

e Uczen wie, na czym polegajg aktywne metody nauczania.

e Uczen wie, ze istniejg metody nauczania, ktére pozwalajg w sposéb
efektywny i tworczy przyswajaé¢ wiadomosci szkolne z matematyki.

e Uczen wie, ze matematyka powigzana jest z innymi dziedzinami nauki.

e Uczen wie, ze ma wptyw na efekty swojej pracy.

Uczen potrafi:

e Uczen potrafi powiedzie¢, czym jest geometria.

e Uczen potrafi wykonywaé réznorodne dziatania zwigzane z aktywna
naukag geometrii.

e Uczen w sposéb twodrczy potrafi zapamietywaé rozinego typu
informacje dotyczace matematyki.

e Uczen potrafi gra¢é w gry dydaktyczne, ktore rozwijajg jego
kompetencje matematyczne.

e Uczen potrafi efektywnie pracowaé w zespole oraz przekazywac
wiedze kolegom z grupy.

e Uczen potrafi pracowaé przy pomocy nowoczesnych metod
edukacyjnych.
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e Uczen potrafi stawiac trafne pytania oraz wypowiadac¢ wtasng opinie.
e Uczen potrafi mysle¢ w sposéb twdrczy i odtworczy.

Postawy ucznia:

e Uczen rozwija postawe otwartosci dla zdobywania i pogtebiania
wiedzy matematycznej.

e Uczen rozwija postawe tolerancji dla nieszablonowych i twérczych
rozwigzan proponowanych przez innych uczestnikow zajeé.

e Uczen rozwija przekonanie, ze istnieje wiele sposobéw dochodzenia
do prawidtowych rozwigzan.

e Uczen rozwija postawe pewnosci siebie, ktdra przejawia sie w
radzeniu sobie z zagadnieniami problemowymi.

e Uczen rozwija postawe otwartosci zwigzang z nowoczesnymi
metodami pracy na zajeciach.

2. METODY NAUCZANIA WYKORZYSTANE W SCENARIUSZU:
Zaprezentowany scenariusz oparty zostal na nowoczesnych metodach
wynikajgcych z nauczania czynnosciowego, problemowego i sytuacyjnego. Jest
to odpowiedz na wspotczesny nurt dotyczacy uczenia sie przez dziatanie i
komunikacje oraz budowania wiedzy wspdlnie przez ucznia i nauczyciela.
Podmiotowos¢ dziecka oraz ksztattowanie w nim poczucia sprawczosci jest
jednym z nadrzednych celéw obecnej edukacji. W zwigzku z tym dzieki
stosowaniu opisanych metod uczen ma szanse zdobywaé wiedze i
doswiadczenie w sposéb twérczy oraz ksztattowaé przekonanie, ze jest
podmiotem dziatan pedagogicznych.

e Metoda zadaniowa — kontrola i sprawdzenie wiedzy teoretycznej dziecka
z zakresu niektdrych elementéw geometrii.

e Metoda prob i btedéw — rozwigzywanie zadan w sposdb intuicyjny,
mozliwos¢ wykonywania zadan dowolng technika, po czym analizowanie
pluséw i minuséw obranej przez dziecko strategii.

e Metoda pracy zespotowej — rozwigzywanie zagadnien problemowych w
mniejszych grupach, wykorzystanie potencjatu jej cztonkéw a co sie z tym
wigze podniesienie efektywnosci i wydajnosci pracy.
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e Technik stoneczka — budowanie zagadnien teoretycznych na bazie
skojarzen i rysunkodw.

e Technika kuli $niegowej — grupowe definiowanie poje¢, intuicyjne
dochodzenie do zatozen teoretycznych, praca w zespole.

e Technika pamieciowa akronimy — pokazanie jak w tatwy sposdéb mozna
zapamietac¢ dowolng definicje.

e Technika fotoekspresji — praca z materiatem graficznym, poszukiwanie
obecnosci zatozen teoretycznych w praktyce.

e Metoda dyktanda matematycznego -  (¢wiczenie  jezyka
matematycznego, definiowanie i rozumienie pojed.

e Aktywnos¢ twdrcza — rozbudzanie myslenia dywergencyjnego, praca z
wyobraznia, aktywizacja i integracja.

e Metoda gier dydaktycznych — nauka przez zabawe, sprawdzanie teorii w
praktyce, aktywizacja i integracja.

e Drzewko — autoanaliza dotyczaca stanu wiedzy dzieci.

e Krazy puszka - sprawdzenie poziomu opanowania wiadomosci
przekazywanych podczas zajed.

3. UMIEJETNOSCI, KTORE UtATWIA PRZEPROWADZENIE ZAJEC:

e Umiejetnosci i kompetencje z zakresu matematyki.

e Umiejetno$¢ postugiwania sie nowoczesnymi metodami nauczania
przedmiotéw matematycznych.

e Umiejetnos$¢ postugiwania sie wiedzg z zakresu efektywnych metod
nauczania.

e Umiejetnos¢ angazowania sie w dziatania podejmowane przez uczniéw.

e Umiejetnos¢ odkrywania i budowania teorii wspdlnie z dzie¢mi.

e Umiejetnos¢ monitorowania postepoéw dziecka.

e Umiejetnos¢ przeprowadzenia opisanych w scenariuszu éwiczen.

4. WYKAZ SRODKOW DYDAKTYCZNYCH:

* kwadratowe karteczki * dtugopisy * kartki A4 * materiaty fotograficzne
* siatki réznych figur geometrycznych * klej * nozyczki *
dwa stoiczki * stoper * skoczna muzyka *
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