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1. WST�P 

 

Geometria jest dziedzin� nauki, która w swym historycznym rozwoju uległa 

znacznej modernizacji, utrzymuj�c jednocze�nie najdłu�ej resztki "niewspółczesnych" 

koncepcji matematycznych. I cho� jest najstarszym działem matematyki, nauczanie jej 

jest najmniej zbadane i budzi wiele kontrowersji. St�d te� zajm� si� w mojej pracy 

problemem kształtowania poj�� geometrycznych i rozwijaniem wyobra�ni geometrycznej 

u uczniów szkoły podstawowej.  

 

2. CHARAKTERYSTYKA OGÓLNA PROGRAMU 
 

 Program został opracowany zgodnie z „Podstaw� programow� kształcenia 

ogólnego dla szkół podstawowych i gimnazjów” 

Zawiera przykłady praktycznych �wicze� ułatwiaj�cych budowanie                        

i rozpoznawanie figur płaskich. Słu�y� temu mo�e tangram, konstruowanie 

ornamentów oraz geoplan - sie� kwadratowa ułatwiaj�ca demonstrowanie wielok�tów, 

ich cech wspólnych i ró�nic. 

Wszystkie propozycje zebrane niniejszym programie maj� słu�y� lepszemu 

zrozumieniu, skuteczniejszemu nauczaniu, a w rezultacie "polubieniu" geometrii                              

- działu matematyki, który dla wielu uczniów jest wci�� niezrozumiały, "niedost�pny", 

b�d�cy przyczyn� wielu niepowodze� szkolnych. 

Zrozumienie poj�� geometrycznych sprawia wielu uczniom, zwłaszcza szkół 

podstawowych, spore trudno�ci. Zadaniem nauczyciela jest dobór takich 

�rodków, materiałów i sposobów ich u�ycia, by w jak najszerszym stopniu rozwijały 

wyobra�ni�, aktywizowały i pomagały w zrozumieniu geometrii. 

Istotn� rol� w nauczaniu geometrii odgrywa rysunek, zarówno odr�czny jak                

i dokładny (dokładno��   rysunku   zale�y   od  jego   funkcji w   danym   momencie 

dydaktycznym). Bardzo cennym uzupełnieniem rysunku s� modele dynamiczne tj. takie, 

które przedstawiaj� ró�ne sytuacje geometryczne, mog� si� zmienia� prezentuj�c 

ró�ne szczególne   przypadki tej   samej   struktury,   b�d�   kolejne   etapy   rozumowania   

czy konstrukcji 

Przykładem tego typu �wicze� s� �wiczenia na geoplanie.                               

Szerokie mo�liwo�ci aktywno�ci geometrycznej daje projektowanie ornamentów,                             



czyli zdobniczych rysunków  z  powtarzaj�cym  si�  cyklicznie  motywem.                               

W tych �wiczeniach ucze� wykorzystuje cał� swoj� wiedz� matematyczn�                                 

i geometryczn�, doskonal�c jednocze�nie umiej�tno�� posługiwania si� przyrz�dami 

kre�larskimi. 

3. CELE OGÓLNE PROGRAMU 

• rozwijanie ogólnych zdolno�ci poznawczych i samodzielnego logicznego my�lenia, 

• kształtowanie rozumienia okre�lonych programem poj�� geometrycznych                  

wraz z opanowaniem odpowiednich umiej�tno�ci, 

• rozwijanie wra�liwo�ci geometrycznej do posługiwania si� zdobytymi 

umiej�tno�ciami w �yciu codziennym, 

• rozwijanie zainteresowa� uczniów. 

 

4. CELE SZCZEGÓŁOWE PROGRAMU 
• prowadzenie w trakcie nauki do rozumienia, a nie tylko do pami�ciowego 

opanowania przekazywanych tre�ci,  

• kształtowanie zdolno�ci dostrzegania ró�nego rodzaju zwi�zków i zale�no�ci 

(przyczynowo-skutkowych, funkcjonalnych, przestrzennych),  

• kształtowanie zdolno�ci my�lenia analitycznego i syntetycznego,  

• traktowanie wiadomo�ci przedmiotowych w sposób integralny,  

• planowanie, organizowanie i ocenianie własnego uczenia si�,  

• skuteczne porozumiewanie si� w ró�nych sytuacjach, prezentowanie własnych 

my�li,  

• efektywne współdziałanie w zespole i praca w grupie, podejmowanie 

indywidualnych i grupowych decyzji,  

• rozwi�zywanie problemów w twórczy sposób,  

• poszukiwanie, porz�dkowanie i wykorzystywanie informacji z ró�nych �ródeł                 

oraz efektywne posługiwanie si� technologi� informacyjn�,  

• odnoszenie do praktyki zdobytej wiedzy oraz tworzenie potrzebnych do�wiadcze� 

i nawyków,  

• rozwój sprawno�ci umysłowych oraz osobistych zainteresowa�,  

• przyswojenie przez uczniów podstawowych poj�� geometrycznych 

• rozwijanie pami�ci, wyobra�ni, my�lenia abstrakcyjnego i logicznego 

rozumowania,  

• kształtowanie umiej�tno�ci precyzyjnego formułowania wypowiedzi i opisywania 

prostych sytuacji geometrycznych 



• dostrzeganie problemów i badanie ich w konkretnych przypadkach                                

przez prowadzenie prostych rozumowa�,  

• posługiwanie si� wła�ciwo�ciami figur przy rozwi�zywaniu zada�,  

• dostrzeganie, formułowanie, rozwi�zywanie i dyskutowanie problemów 

teoretycznych,  

• rozwijanie wyobra�ni przestrzennej,  

• operowanie własno�ciami figur i wyobra�ni� do modelowania stosunków 

geometrycznych na płaszczy�nie i w przestrzeni, 

• kształtowanie umiej�tno�ci my�lenia i precyzyjnego formułowania wypowiedzi,  

• efektywna wizualizacja obiektów geometrycznych. 

 

 

5. AKTYWNO�� UCZNIA, JEJ WŁASNO�CI I RODZAJE 

"Aktywno�� jest podstawow� własno�ci� istot �ywych, sposobem ich istnienia.        

Poprzez aktywno�� ludzie reguluj� swoje stosunki ze �wiatem otaczaj�cym.” W działalno�ci                  

i poprzez ni� człowiek realizuje postawione sobie cele i d��enia. 

Dziecko jest od pocz�tku istot� aktywn�. W toku jego rozwoju pojawiaj� si� 

organizacje  i   doskonal�  ró�ne  formy   aktywno�ci,   w  zale�no�ci   od  potrzeb                        

oraz �rodowiska, w którym si� rozwija. W skład �rodowiska człowieka, prócz przedmiotów                      

i zjawisk przyrody, wchodz� inni ludzie pozostaj�cy ze sob� w ró�nych stosunkach, 

grupy, instytucje organizacje tworz�ce �rodowisko społeczne, a tak�e wytwory ludzkiej 

działalno�ci - czyli zjawiska kulturowe. W zwi�zku z tym w człowieku rozwin�ły si� 

specyficzne potrzeby społeczne i kulturalne. S� to potrzeby takie, jak potrzeba kontaktu                   

z innymi lud�mi, potrzeba nowych do�wiadcze�, potrzeba wytworów kultury materialnej                  

np.: okre�lonego ubrania, mebli, narz�dzi pracy, zabawy), wytworów kultury duchowej. 

Zaspokojenie tych potrzeb wymaga szczególnej aktywno�ci człowieka,                         

która umo�liwia ci�gły rozwój oraz reguluje stosunki ze �rodowiskiem.                          

Najogólniej, przez termin aktywno�� rozumie si� "wszelkie funkcjonowanie organizmu                     

- zarówno fizjologiczne jak i psychiczne. Jest to zatem poj�cie o wysokim stopniu ogólno�ci, 

obejmuje ono ogół zachowa� i reakcji organizmu". Jednostk� aktywno�ci jest czynno��,          

czyli zachowanie si� o ukierunkowanym i zorganizowanym przebiegu. Oznacza to,                                     

�e "przejawy aktywno�ci, które nazywamy czynno�ciami, zmierzaj� do okre� lonego 

stanu ko�cowego, zwanego wynikiem i charakteryzuj� si� wewn�trzn� struktur�                         

i organizacj�. Je�li przedmiot aktywno�ci wcze�niej przewiduje okre�lony rezultat swojej 

czynno�ci oraz �wiadomie d��y do jego osi�gni�cia, wynik taki nazywamy celem czynno�ci,                      



a sam� czynno�� celow�.". 

Czynno�ci człowieka mog� by� bardzo ró�norodne - obok prostych, elementarnych 

wyst�puj� czynno�ci zło�one, obok nie�wiadomych - �wiadome. 

W�ród ró�norodnych czynno�ci człowieka mo�na wyodr�bni� pewne ich rodzaje                  

w zale�no�ci od tego, jak� rol� �yciow� one spełniaj�, a tak�e ze wzgl�du na ich struktur�                 

i poziom organizacji. 

T. Tomaszewski wyró�nia czynno�ci wegetatywne, ruchowe (motoryczne), 

sygnalizacyjne i umysłowe. Ze wzgl�du na temat mojej pracy opisz� czynno�ci 

umysłowe, inaczej poznawcze - niezb�dne podczas nauczania w szkole. 

Czynno�ci umysłowe (poznawcze) polegaj� na dokonywaniu ró�norodnych czynno�ci 

na symbolach. Oddziałuj�c bowiem na przedmioty �wiata zewn�trznego, Człowiek poznaje 

te przedmioty i wyodr�bnia ich cechy. Te osi�gni�cia poznawcze dokonywane w toku 

działa� manipulacyjnych mog� si� utrwali� i przej�� na poziom symboliczny dzi�ki mowie. 

Mowa jest systemem znaków ogólnych i uniwersalnych, -umo�l iwia wi�c przedstawienie 

działa� matematycznych oraz wielokrotne ich powtarzanie na zast�pczym materiale słów 

i zada�. 

Operuj�c ogólnymi znakami mo�na nazwa� i pomy�le� nie tylko to, co jest 

dost�pne w bezpo�rednim ogl�dzie, ale te� rzeczy wyobra�one, stany przeszłe i przyszłe. 

My�lenie, wł�czaj�c si� w inne procesy ludzkiej aktywno�ci, umo�liwia przewidywanie 

skutków i planowanie celów oraz przebiegu działania. Podnosi zatem �wiadom� 

aktywno�� człowieka na wy�szy poziom. 

 

Czynno�ci człowieka mo�na te� rozpatrywa� w zale�no�ci od udziału w nich 

�wiadomo�ci. Pewne czynno�ci przebiegaj� automatycznie, bez jej udziału                

(np. czynno�ci wegetatywne) - podczas gdy inne wymagaj� pełnego udziału �wiadomo�ci 

(np. poznawanie figur geometrycznych, nauka zasad pisowni itp.). Kształtowanie 

ró�norodnych czynno�ci dzieci w czasie nauki szkolnej przebiega te� przez ró�ne etapy 

�wiadomego udziału, a� do automatyzacji poszczególnych elementów czynno�ci za pomoc� 

�wicze�. Przyswajanie przez dzieci wiedzy polega na celowym opanowaniu okre�lonych 

wiadomo�ci czy umiej�tno�ci i tym samym wymaga zorganizowanego, skoncentrowanego 

wysiłku ukierunkowanego na osi�gni�cie tego celu.  

Czynno�� uczenia si� jest bardzo zło�ona i ma specyficzn� struktur� zale�n� od celu, 

jaki przez uczenie si� ma by� osi�gni�ty i od wła�ciwo�ci ucz�cego si�. Rezultat uczenia si� 

stanowi wynik specyficzny: zmiana w okre�lonej funkcji, przyswojenie pewnych wiadomo�ci, 

opanowanie nowych, wzrost sprawno�ci wykonywania czynno�ci wyuczonych wcze�niej, 



zrozumienie czego�, zmiana w zachowaniu si�. 

Uczenie si� dzieci to tak�e czynno�� skupiaj�ca szereg ró�norakich czynno�ci uczenia 

si� przyporz�dkowanych wspólnemu celowi ogólnemu, jakim jest opanowanie umiej�tno�ci               

i przyswojenie wiedzy zgodnie z wytyczonym programem. 

 

Uczenie si� przy pomocy zabaw wyzwala ciekawo�� i zainteresowanie poznawcze, 

wzbudza motywacj� do wykonywania zada� szkolnych i wpływa na rozwijanie twórczych 

postaw poznawczych. 

Przez długie lata szkoła nie przywi�zywała wagi do my�lenia twórczego, nie ceniła takich 

cech jak: oryginalno��, pomysłowo��, elastyczno��, przedsi�biorczo��, siła wyobra�ni. 

Ceniono natomiast rutyn�, zdolno�ci przystosowawcze, wiedz� - ale odpowiednio                                       

w podr�cznikach spreparowan� w gotowej postaci. 

W procesie kształcenia młodych pokole� szczególnego znaczenia nabieraj� metody 

aktywizuj�ce uczniów, wyrabiaj�ce samodzielno��, stawiaj�ce ich niejako w sytuacji badaczy, 

twórców, konstruktorów, czy te� organizatorów własnego działania. Zaproponowany przeze 

mnie sposób rozwijania aktywno�ci twórczej poprzez �wiczenia, problemy, gry i zabawy                     

to jedna z licznych technik mo�liwych do wykorzystania w nauczaniu geometrii. 



6. PRAKTYCZNE �WICZENIA UŁATWIAJ�CE 

BUDOWANIE I ROZPOZNAWANIE  FIGUR PŁASKICH 

 

�wiczenia,   które   przedstawi�   w   tym   rozdziale   maj�   na   celu   

ułatwienie rozpoznawania i konstruowania figur płaskich. 

l)   Gra  w  kropki. 

Gra polega na ł�czeniu odcinkiem prostej dwóch kropek rozmieszczonych 

w okre�lony sposób. Uczniowie na przemian ł�cz� po dwie kropki buduj�c lini� łaman�. 

Odcinki nie mog� si� krzy�owa�, ł�czy�, ani rozrywa�. Wygrywa ten ucze�,                      

który ostatni wykona ruch, a przegrywa ten ucze�, który nie mo�e ju� wykona� �adnego 

ruchu.  

 

 
 
 
 
 
Rozmieszczenie kropek                    Przykładowy przebieg gry             
 
 
 
2 )  Gra  w  cztery  kropki 
 
Ucze� ł�czy dwie dowolnie wybrane kropki i stawia na łuku swoj� kropk�.. 

 

 



Jego przeciwnik post�puje tak samo, z tym �e mo�e ł�czy� łukiem nie tylko 

narysowane na pocz�tku kropki, ale tak�e now� kropk� dorysowan� przez partnera.                      

Z �adnej kropki nie mog� wychodzi� wi�cej ni� trzy łuki. Wygrywa ten z uczniów,                     

który wykonał ostatni ruch. 

 

 

Przykładowy przebieg  gry 

 

 

 

 

             Wygrała „ci�gła linia”    

Gra w dwie kropki jest ciekawym sposobem na utrwalenie wiadomo�ci o łamanej, odcinku. 

�wiczenia te mo�na wykona� na geoplanie u�ywaj�c kolorowego sznurka lub gumki.                      

Gra wprowadza element rywalizacji mi�dzy uczniami, wymaga du�ej koncentracji                               

- bowiem wynik zale�y od umiej�tno�ci przewidywania posuni�cia partnera. "Oswaja" równie�                

z geoplanem, co ułatwi w pó�niejszym okresie rozwi�zywanie na nim trudniejszych problemów. 

Geoplan o sieci kwadratowej nie nadaje si� do przedstawiania na nim niektórych 

wielok�tów (np. sze�ciok�ta foremnego i trójk�ta foremnego) i niektórych przekształce�       

(np. obrotów o k�t nie b�d�cy wielokrotno�ci� 90°). Dlatego wygodnie jest dysponowa� tak�e 

innym geoplanem, o sieci np. sze�ciok�tnej, który pozwoli na konstruowanie innych figur          

i przekształce�, a tak�e dostarczy nowych przykładów sytuacji, które mog� by� 

przedstawione na pierwszym geoplanie. 

Główna zaleta geoplanu polega na mo�liwo�ci szybkiego przedstawiania na nim 



��danych figur i nast�puj�cych w tych figurach zmian, bez potrzeby posługiwania si� 

jakimikolwiek przyrz�dami (z czym wielu uczniów klas młodszych i �rednich                                   

ma du�o kłopotów), �cierania niepotrzebnych cz��ci rysunku. Wykorzystanie kolorowych 

gumek do budowy figur zwi�ksza przejrzysto�� obrazu na geoplanie (na tablicy cz�sto 

zamazuje obraz). Stosowanie geoplanu b�dzie wi�c celowe przede wszystkim wówczas, 

kiedy zale�y nam na takich wła�nie szybkich zmianach lub szybkim przedstawianiu sytuacji        

- trudnej do odr�cznego naszkicowania w sposób nie wymagaj�cy słownego opisu. 

Geoplan 

Geoplan - płyta z rozmieszczonymi na niej regularnie krótkimi sztyftami,                       

na których mo�na rozpina� ró�nokolorow� gumk�.                          

Najcz��ciej stosuje si� geoplan, w którym sztyfty umieszczone s�              

w w�złach sieci kwadratowej. 

Geoplan mo�e by� wykorzystany mi�dzy innymi: 

- w nauce o izometriach: dla konstruowania obrazów figur                                     

w poszczególnych izometriach, dla konkretnego badania zało�e� poszczególnych 

izometrii,  dla konstruowania osi symetrii danych figur i rekonstrukcji figur o danej osi 

symetrii, dla konstruowania izometrii przekształcaj�cych jedn� z zadanych figur na inn�; 

- w nauce o czworok�tach: dla pokazywania wielu przykładów i kontrprzykładów 

wszystkich rodzajów czworok�tów, dla znajdowania �rodków i osi symetrii,                                 

dla dynamicznej ilustracji wszystkich twierdze�  charakteryzuj�cych poszczególne typy 

czworok�tów; 

- w  nauce  o  podobie�stwie:   dla  dynamicznej  ilustracji jednokładno�ci                                                              

i jej własno�ci, dla dynamicznej ilustracji podobie�stwa i twierdzenia o rozkładzie 

podobie�stwa  na izometri�  i jednokładno��,   dla  znajdowania  podobie�stwa 

przekształcaj�cego jedn� z zadanych figur na drug�; 

 



- w nauce o mierze figury: dla znajdowania pól zadanych wielok�tów przez 

sumowanie pól zawartych w nich kwadratów sieci i ich cz��ci, dla ilustracji 

dowodów twierdze� o zmianie pola w jednokładno�ci oraz o zmianie jednostki 

miary, dla ilustracji dowodów twierdze� o polach niektórych wielok�tów; 

- w nauce o wektorach: dla znajdowania w�ród zadanych par wektorów równych, 

dla dynamicznej ilustracji sumy wektorów i iloczynu wektora przez liczb�,                                                    

dla znajdowania rozkładu zadanego wektora na składowe o zadanych kierunkach. 



Tangram 

Tangram, tak jak inne podobne układanki, nale�y do najpopularniejszych 

łamigłówek geometrycznych. Manipulowanie tanami, poszukiwanie pasuj�cych do 

siebie figur, porównywanie, dopasowywanie długo�ci ich boków - oto czynno�ci, 

przez które uczniowie zdobywaj� do�wiadczenia ułatwiaj�ce poznawanie figur 

geometrycznych i ich własno�ci. 

 

 

 

 

 

1. Zasady gry mog� by� ró�ne. Najlepiej zacz�� od uło�enia wszystkich 

siedmiu tanów w figur� własnego pomysłu. Mo�e ona przedstawia� 

przedmiot, zwierz� lub posta� ludzk�. 

 

 



Troch� trudniejszym zadaniem jest uło�enie zadanej figury. Dziecko zaczyna                     

od najprostszych figur geometrycznych. Trzeba je uło�y� ze wszystkich siedmiu 

tanów. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Nast�pne rysunki przedstawiaj� figury nieco trudniejsze do uło�enia.  
 
 

 
 
 
 



 
Tangram mo�na wykorzysta� w wielu jednostkach lekcyjnych: przy omawianiu 

okre�lonych figur geometrycznych, przy obliczaniu pól ró�nych wielok�tów,                  

np.: obliczenie pola narysowanej ni�ej figury było dla uczniów klasy pi�tej 

niemo�liwe, natomiast po uło�eniu jej z kilku tanów stało si� bardzo łatwe. 

 

 

 

 

 

 

 

Wprowadzenie „suchych” wzorów na pola figur powoduje wył�czenie 

wyobra�ni, daje im prze�wiadczenie, �e umiej� obliczy� pola tylko tych figur 

geometrycznych, których znaj� wzory. Dopiero wprowadzenie gier i zabaw 

rozszerzaj�cych poj�cie pola daje uczniom wiar� w mo�liwo�� obliczenia pola 

ka�dej figury ( np. przez podział). 

Kwadratowa  łamigłówka. 

Przybory: figury geometryczne z papieru do wycinanek, no�yczki. 

Przebieg zaj��: 

Najpierw pierwszy gracz prostym ci�ciem rozcina kwadrat na dwie cz��ci. 

Oddaje obie cz��ci partnerowi, a ten układa je w kwadrat. 



Nast�pnie drugi gracz bierze jeden z kawałków i rozcina go prostym ci�ciem 

na dwa kawałki. Oddaje wszystkie cz��ci pierwszemu graczowi, itd. Gra toczy 

si� tak długo, a� który� z graczy zrezygnuje z uło�enia kwadratu. Wtedy drugi 

gracz wygrywa. 

Gra jest bardzo zajmuj�ca, ma proste reguły i wydawałoby si� - prosty 

przebieg. Jednak, jak si� łatwo przekona�, stopie� trudno�ci zadania ro�nie                  

wraz z liczb� kawałków kwadratu. 

Po kilku rozgrywkach gracze dochodz� do przekonania, �e istniej� ci�cia 

łatwe do odtworzenia i trudne. Nie wiadomo jednak, czy warto przeciwnikowi 

utrudnia� zadanie, bo gdy si� z nim upora - trudno�� ta wróci do nas.                                      

Nie ma tu wi�c mowy o odkrywaniu skutecznych strategii gwarantuj�cych 

wygran�. Nie o to tu zreszt� chodzi. Głównym celem zabawy jest poznawanie 

własno�ci figury geometrycznej - przez zajmuj�ce �wiczenia umysłowe                       

i manualne. 

Podczas rekonstrukcji figury musimy stosowa� pewne reguły 

odpowiadaj�ce jej własno�ciom: 

 
− układaj�c kwadrat trzeba wyobrazi� sobie cał� figur� i przypomnie� 

sobie poprzednie uło�enie jej cz��ci; 

− trzeba tak układa� poszczególne kawałki, aby figura, któr� otrzymamy,                    

miała cztery boki tej samej długo�ci i cztery identyczne k�ty; 

− uło�ona figura nie mo�e mie� w �rodku dziur, ani nakładaj�cych si� 

kawałków; 

− dany kwadrat da si� uło�y� wył�cznie z kawałków tworzonych podczas 

zabawy i to ze wszystkich. 

 

 



Do zabawy warto powróci� zmieniaj�c wyj�ciow� figur�. W ten sam sposób 

mo�na przecie� poznawa� własno�ci innych figur geometrycznych: trójk�ta 

równobocznego, rombu, koła czy trapezu. 

Mistrzowskie  ci�cie. 

Gra polega na wykonaniu okre�lonej ilo�ci ci��, aby otrzyma� ��dane figury. 

1.  Dajemy uczniowi prostok�tny arkusz papieru i polecamy, aby wykonał na nim 

jedno ci�cie tak, by otrzyma� jeden z poni�szych kształtów. Arkusz papieru 

mo�na spi��. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



2. Jak zgi�� kartk� papieru, by po wykonaniu jednego tylko ci�cia powstała dokładnie 

jedna figura, dwie figury, trzy figury? 

3. Jak zgi�� kartk� papieru, aby po wykonaniu jednego ci�cia uzyska� figur� 

wypukł� lub figur� wkl�sł� ? 

4. Dajemy dzieciom kartk� w kształcie kwadratu i polecamy przeci�� wykonuj�c dwa 

ci�cia, na ró�ne sposoby - nast�pnie rozpozna� i opisa� pozostałe figury. 

       

Mo�liwo�ci  jest   tu   bardzo   wiele,   powstaj�cych   figur   równie�.  Omawianie 

powstałych w trakcie �wiczenia figur daje okazj� do powtórzenia wiadomo�ci                          

o wielok�tach. Uczniowie wykonuj�c to �wiczenie parami w ławkach wymagaj�                                             

od partnera bardzo dokładnych opisów figur, bowiem chc� si� okaza� lepsi od partnera                      

- przeciwnika. 

Na zako�czenie tej zabawy proponujemy uczniom, aby posegregowali otrzymane 

figury w zbiory i podzbiory.  Jest to wprowadzenie uczniów do trudniejszych w przyszło�ci 

�wicze� metod� ci�� i gi��. 

 

Ornamenty: 

Aktywno�ci geometryczne, które tu zaproponuj�, s� z tzw. płaskimi ornamentami 

rytmicznymi. S� to rysunki zdobnicze, w których mo�na wyró�ni� motyw powtarzaj�cy si� w 

pewien regularny sposób. 

 



Mo�emy rozró�ni� dwa podstawowe rodzaje ornamentów: 

 szlak - jest to ornament daj�cy si� nało�y� na siebie przez pewne (niezerowe) 

przesuni�cia równoległe w ustalonym kierunku, 

dese� - jest to ornament daj�cy si� nało�y� na siebie przez pewne przesuni�cia 

równoległe w co najmniej dwu nierównoległych kierunkach. 

 

Kanwa ka�dego deseniu rytmicznego mo�e by� np.: kwadratowa, prostok�tna, 

rombowa, równoległobokowa. 

Aktywno�ci, które mo�na wyzwoli� u uczniów przez obserwacj� ornamentów 

rytmicznych mog� mie� bardzo ró�norodny charakter konkretny i - co wa�niejsze - daj� si� 

dostosowa� niemal do ka�dego poziomu nauczania, poczynaj�c od klasy I a� do ostatnich 

klas szkoły �redniej. B�d� one zwi�zane z nast�puj�cymi trzema typami problemów 

teoretycznych: 

a) rozpoznawanie   struktury   danego   ornamentu   i   klasyfikacja   danych  

ornamentów według zgodno�ci struktur, 

b) rekonstrukcja danego ornamentu, 

c) tworzenie ornamentów przy ró�nych danych wyj�ciowych. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Przykładowe zadania: 
 

 
 

W przedstawionych 

ornamentach rozró�nij:                                   

rodzaje ornamentów, 

- znajd� osie symetrii, 

- okre�l kanw� ka�dego ornamentu (znajd� wektory przesuni�cia). 



 

Zadanie: 

Skonstruuj szablon do wykonania danego ornamentu i opis instrukcj� mo�liwie                    

jak najkrótsz� i łatw� do zrozumienia - do wykonania danego ornamentu. 

 

 
Przy konstrukcji szablonu pojawia si� na ogół alternatywa: wybra� jako figur� podstawow� 

do�� obszerny fragment ornamentu - upraszczaj�c w ten sposób manipulacje szablonem, 

lecz utrudniaj�c wykonanie szablonu; lub odwrotnie - d��y� do tego, by figura 

podstawowa była jak najmniejszym fragmentem rysunku, co czyni produkcj� szablonu 

mniej pracochłonn�, lecz skomplikuje proces rysowania wzoru. Je�eli w zwi�zku z tym 

problemem damy uczniowi ornament o stosunkowo trudnym rysunku - a wi�c taki,                 

gdzie warto zredukowa� do minimum wykrój szablonu dostarczymy motywacji nie tylko       

do szukania przesuni�� i obrotów, ale tak�e symetrii osiowych ornamentu. 

 



7. PRZEWIDYWANE OSI�GNI�CIA UCZNIA 

Wł�czaj�c proponowane w programie �wiczenia i zabawy w tok lekcji powinien geometrii 

ucze� powinien zdoby� nast�puj�ce umiej�tno�ci: 

• samodzielnie rozpoznawa�, nazywa� i opisywa� własno�ci podstawowych figur 

geometrycznych, 

• rysowa� siatki figur geometrycznych, 

• konstruowa� modele figur, 

• przedstawia� zadania tekstowe za pomoc� schematycznego rysunku, 

• zaplanowa� i wykona� elementy do gier edukacyjnych, 

• projektowa� wzory ornamentów, mozaik, parkietów, 

• pracowa� w grupie. 

 

8. OCENA OSI�GNI�� UCZNIA 

Ocen� osi�gni�� uczniów prowadzi si� poprzez: 

• obserwacj�, 

• rozmow�, 

• zadania tekstowe, 

• testy (zał�cznik), 

• sprawdziany, 

• indywidualne zadania praktyczne. 

Bardzo wa�ne jest, aby zabawy, gry, �wiczenia dostosowywa� do aktualnego poziomu 

uczniów. Wszelkie działania wykraczaj�ce poza ich mo�liwo�ci mijaj� si� z celem, 

bowiem zamiast pobudza� dzieci do działania, hamuj� je zniech�caj�c do jakiejkolwiek 

pracy. 
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