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1. WSTEP

Geometria jest dziedzing nauki, ktéra w swym historycznym rozwoju ulegta
znacznej modernizacji, utrzymujac jednoczesnie najdtuzej resztki "niewspéiczesnych”
koncepcji matematycznych. | cho¢ jest najstarszym dziatem matematyki, nauczanie jej
jest najmniej zbadane i budzi wiele kontrowersji. Stad tez zajme sie w mojej pracy
problemem ksztattowania poje¢ geometrycznych i rozwijaniem wyobrazni geometrycznej

u uczniéw szkoty podstawowe;j.

2. CHARAKTERYSTYKA OGOLNA PROGRAMU

Program zostat opracowany zgodnie z ,Podstawg programowa ksztatcenia
ogélnego dla szkét podstawowych i gimnazjow”

Zawiera  przyktady  praktycznych  éwiczen  ufatwiajagcych  budowanie
i rozpoznawanie figur ptaskich. Stuzy¢ temu moze tangram, konstruowanie
ornamentdéw oraz geoplan - sie¢ kwadratowa utatwiajgca demonstrowanie wielokatow,
ich cech wspolnych i réznic.

Wszystkie propozycje zebrane niniejszym programie majg stuzy¢ lepszemu
zrozumieniu, skuteczniejszemu nauczaniu, a w rezultacie "polubieniu” geometrii
- dziatu matematyki, ktéry dla wielu uczniéw jest wcigz niezrozumiaty, "niedostepny”,

bedacy przyczyng wielu niepowodzen szkolnych.

Zrozumienie poje¢ geometrycznych sprawia wielu uczniom, zwtaszcza szkot
podstawowych, spore trudnosci. Zadaniem nauczyciela jest dobdr takich
srodkow, materiatow i sposobdw ich uzycia, by w jak najszerszym stopniu rozwijaty
wyobraznie, aktywizowaly i pomagaty w zrozumieniu geometrii.

Istotng role w nauczaniu geometrii odgrywa rysunek, zar6wno odreczny jak
i doktadny (doktadnos¢ rysunku zalezy od jego funkcjiw danym momencie
dydaktycznym). Bardzo cennym uzupetnieniem rysunku sg modele dynamiczne tj. takie,
ktére przedstawiajg rézne sytuacje geometryczne, moga sie zmienia¢ prezentujac
rézne szczegblne przypadkitej samej struktury, badz kolejne etapy rozumowania
czy konstrukgiji

Przyktadem tego typu ¢éwiczeAh sa C¢wiczenia na  geoplanie.

Szerokie mozliwosci aktywnosci geometrycznej daje projektowanie ornamentéw,



czyli zdobniczych rysunkéw z  powtarzajacym sie cyklicznie  motywem.

W

tych ¢wiczeniach uczen wykorzystuje calg swojg wiedze matematyczng

i geometryczng, doskonalac jednoczesnie umiejetnos¢ postugiwania sie przyrzadami

kreslarskimi.

3. CELE OGOLNE PROGRAMU

rozwijanie og6lnych zdolnosci poznawczych i samodzielnego logicznego myslenia,
ksztattowanie rozumienia okreslonych programem poje¢ geometrycznych
wraz z opanowaniem odpowiednich umiejetnosci,

rozwijanie wrazliwosci geometrycznej do postugiwania sie zdobytymi
umiejetnosciami w zyciu codziennym,

rozwijanie zainteresowan uczniéw.

4. CELE SZCZEGOLOWE PROGRAMU

prowadzenie w trakcie nauki do rozumienia, a nie tylko do pamieciowego
opanowania przekazywanych tresci,

ksztattowanie zdolnosci dostrzegania réznego rodzaju zwigzkéw i zalezno$ci
(przyczynowo-skutkowych, funkcjonalnych, przestrzennych),

ksztattowanie zdolnosci myslenia analitycznego i syntetycznego,

traktowanie wiadomosci przedmiotowych w sposéb integralny,

planowanie, organizowanie i ocenianie wtasnego uczenia sie,

skuteczne porozumiewanie sie w réznych sytuacjach, prezentowanie wiasnych
mysli,

efektywne wspoéidziatanie w zespole i praca w grupie, podejmowanie
indywidualnych i grupowych decyzji,

rozwigzywanie probleméw w twoérczy sposob,

poszukiwanie, porzadkowanie i wykorzystywanie informaciji z réznych zrédet
oraz efektywne postugiwanie sie technologig informacyjna,

odnoszenie do praktyki zdobytej wiedzy oraz tworzenie potrzebnych doswiadczen
i nawykow,

rozwdj sprawnosci umystowych oraz osobistych zainteresowan,

przyswojenie przez uczniéw podstawowych poje¢ geometrycznych

rozwijanie pamieci, wyobrazni, myS$lenia abstrakcyjnego i logicznego
rozumowania,

ksztattowanie umiejetnosci precyzyjnego formutowania wypowiedzi i opisywania

prostych sytuaciji geometrycznych



e dostrzeganie probleméw i badanie ich w konkretnych przypadkach
przez prowadzenie prostych rozumowan,

e postugiwanie sie wtasciwosciami figur przy rozwigzywaniu zadan,

e dostrzeganie, formutowanie, rozwigzywanie i dyskutowanie probleméw
teoretycznych,

® rozwijanie wyobrazni przestrzennej,

e operowanie wtasnosciami figur i wyobraznia do modelowania stosunkéw
geometrycznych na ptaszczyznie i w przestrzeni,

e ksztattowanie umiejetnosci myslenia i precyzyjnego formutowania wypowiedzi,

e efektywna wizualizacja obiektéw geometrycznych.

5. AKTYWNOSC UCZNIA, JEJ WLASNOSCI | RODZAJE

"Aktywnos¢ jest podstawowa wiasnoscig istot zywych, sposobem ich istnienia.
Poprzez aktywnos$¢ ludzie regulujg swoje stosunki ze swiatem otaczajacym.” W dziatalnosci
i poprzez nig cztowiek realizuje postawione sobie cele i dgzenia.

Dziecko jest od poczatku istotg aktywna. W toku jego rozwoju pojawiaja sie
organizacje i doskonalg r6zne formy aktywnosci, w zaleznosci od potrzeb
oraz srodowiska, w ktérym sie rozwija. W sktad srodowiska cztowieka, procz przedmiotow
i zjawisk przyrody, wchodza inni ludzie pozostajacy ze soba w r6znych stosunkach,
grupy, instytucje organizacje tworzgce s$rodowisko spoteczne, a takze wytwory ludzkiej
dziatalnosci - czyli zjawiska kulturowe. W zwigzku z tym w cztowieku rozwinety sie
specyficzne potrzeby spoteczne i kulturalne. Sg to potrzeby takie, jak potrzeba kontaktu
z innymi ludzmi, potrzeba nowych doswiadczen, potrzeba wytworéw kultury materialnej

np.: okreslonego ubrania, mebli, narzedzi pracy, zabawy), wytworéw kultury duchowe;j.

Zaspokojenie  tych  potrzeb  wymaga  szczeg6lnej  aktywnosci  cziowieka,
ktéra  umozliwia ciagly rozwdj oraz reguluje  stosunki ze  $rodowiskiem.
Najogolniej, przez termin aktywno$c¢ rozumie sie "wszelkie funkcjonowanie organizmu
- zaréwno fizjologiczne jak i psychiczne. Jest to zatem pojecie o wysokim stopniu ogdélnosci,
obejmuje ono ogdét zachowan i reakcji organizmu™ Jednostkg aktywnosci jest czynnosé,
czyli zachowanie sie o ukierunkowanym i zorganizowanym przebiegu. Oznacza to,
ze "przejawy aktywnosci, ktore nazywamy czynnosciami, zmierzajg do okreslonego
stanu koncowego, zwanego wynikiem i charakteryzuja sie wewnetrzng strukturg
i organizacja. Jesli przedmiot aktywnosci wczesniej przewiduje okreslony rezultat swojej

czynnosci oraz swiadomie dazy do jego osiagniecia, wynik taki nazywamy celem czynnosci,



a samg czynnosc celowa.".

Czynnosci cztowieka moga byé bardzo réznorodne - obok prostych, elementarnych
wystepuja czynnosci ztozone, obok nieswiadomych - Swiadome.

Wsrod réznorodnych czynnosci cztowieka mozna wyodrebni¢ pewne ich rodzaje
w zaleznosci od tego, jakag role zyciowa one spetniaja, a takze ze wzgledu na ich strukture

i poziom organizacji.

T. Tomaszewski wyrdéznia czynnosci wegetatywne, ruchowe (motoryczne),
sygnalizacyjne i umystowe. Ze wzgledu na temat mojej pracy opisze czynno$ci

umystowe, inaczej poznawcze - niezbedne podczas nauczania w szkole.

Czynnosci umystowe (poznawcze) polegaja na dokonywaniu réznorodnych czynnosci
na symbolach. Oddziatujac bowiem na przedmioty swiata zewnetrznego, Cztowiek poznaje
te przedmioty i wyodrebnia ich cechy. Te osiggniecia poznawcze dokonywane w toku
dziatan manipulacyjnych moga sie utrwali¢ i przejs¢ na poziom symboliczny dzieki mowie.
Mowa jest systemem znakdéw ogdlnych i uniwersalnych, -umozliwia wiec przedstawienie
dziatan matematycznych oraz wielokrotne ich powtarzanie na zastepczym materiale stéw

i zadan.

Operujac ogélnymi znakami mozna nazwac¢ i pomysle¢ nie tylko to, co jest
dostepne w bezposrednim ogladzie, ale tez rzeczy wyobrazone, stany przeszite i przyszie.
Myslenie, wiaczajac sie w inne procesy ludzkiej aktywnosci, umozliwia przewidywanie
skutkéw i planowanie celéw oraz przebiegu dziatania. Podnosi zatem $wiadomg

aktywnos$¢ cztowieka na wyzszy poziom.

Czynnosci cztowieka mozna tez rozpatrywa¢ w zaleznosci od udziatu w nich
swiadomosci. Pewne czynnosci przebiegajg automatycznie, bez jej udziatu
(np. czynnosci wegetatywne) - podczas gdy inne wymagaja petnego udziatu $wiadomosci
(np. poznawanie figur geometrycznych, nauka zasad pisowni itp.). Ksztattowanie
réznorodnych czynnos$ci dzieci w czasie nauki szkolnej przebiega tez przez rézne etapy
$wiadomego udziatu, az do automatyzacji poszczego6lnych elementédw czynnosci za pomoca
¢wiczen. Przyswajanie przez dzieci wiedzy polega na celowym opanowaniu okreslonych
wiadomosci czy umiejetnosci i tym samym wymaga zorganizowanego, skoncentrowanego

wysitku ukierunkowanego na osiagniecie tego celu.

Czynnos¢ uczenia sie jest bardzo ztozona i ma specyficzng strukture zalezng od celu,
jaki przez uczenie sie ma byc osiggniety i od wtasciwosci uczacego sie. Rezultat uczenia sie
stanowi wynik specyficzny: zmiana w okreslonej funkcji, przyswojenie pewnych wiadomosci,

opanowanie nowych, wzrost sprawnosci wykonywania czynnosci wyuczonych wczesniej,



zrozumienie czegos, zmiana w zachowaniu sie.

Uczenie sie dzieci to takze czynnos¢ skupiajaca szereg réznorakich czynnosci uczenia
sie przyporzadkowanych wspélnemu celowi og6élnemu, jakim jest opanowanie umiejetnosci

i przyswojenie wiedzy zgodnie z wytyczonym programem.

Uczenie sie przy pomocy zabaw wyzwala ciekawos¢ i zainteresowanie poznawcze,
wzbudza motywacje do wykonywania zadan szkolnych i wptywa na rozwijanie twérczych

postaw poznawczych.

Przez diugie lata szkota nie przywiazywata wagi do myslenia twérczego, nie cenita takich
cech jak: oryginalno$¢, pomystowosc¢, elastycznos$é, przedsiebiorczos¢, sita wyobrazni.
Ceniono natomiast rutyne, zdolnosci przystosowawcze, wiedze - ale odpowiednio

w podrecznikach spreparowang w gotowej postaci.

W procesie ksztatcenia mtodych pokolen szczegdlnego znaczenia nabierajg metody
aktywizujace uczniéw, wyrabiajace samodzielnos¢, stawiajace ich niejako w sytuacji badaczy,
tworcow, konstruktorow, czy tez organizatoréw witasnego dziatania. Zaproponowany przeze
mnie sposéb rozwijania aktywnosci twérczej poprzez ¢wiczenia, problemy, gry i zabawy

to jedna z licznych technik mozliwych do wykorzystania w nauczaniu geometrii.



6. PRAKTYCZNE CWICZENIA  ULATWIAJACE
BUDOWANIE | ROZPOZNAWANIE FIGUR PLASKICH

Cwiczenia, ktére przedstawie w tym rozdziale majg na celu

utatwienie rozpoznawania i konstruowania figur ptaskich.

I) Gra w kropki.

Gra polega na taczeniu odcinkiem prostej dwéch kropek rozmieszczonych
w okreslony sposéb. Uczniowie na przemian tacza po dwie kropki budujac linie tamana.
Odcinki nie moga sie krzyzowac, taczyé, ani rozrywaé. Wygrywa ten uczen,

ktory ostatni wykona ruch, a przegrywa ten uczen, ktéry nie moze juz wykonaé zadnego

ruchu.
° ° ° °
° ° ° °
° ° ° °
° ° ° °
Rozmieszczenie kropek Przyktadowy przebieg gry

2) Gra w cztery kropki

Uczen taczy dwie dowolnie wybrane kropki i stawia na tuku swojg kropke..



Jego przeciwnik postepuje tak samo, z tym ze moze taczy¢ tukiem nie tylko
narysowane na poczatku kropki, ale takze nowa kropke dorysowang przez partnera.
Z zadnej kropki nie moga wychodzi¢ wiecej niz trzy tuki. Wygrywa ten z ucznidw,

ktéry wykonat ostatni ruch.

Przykiadowy przebieg gry

Wygrata ,,ciagta linia”

Gra w dwie kropki jest ciekawym sposobem na utrwalenie wiadomosci o tamanej, odcinku.
Cwiczenia te mozna wykona¢ na geoplanie uzywajac kolorowego sznurka lub gumki.
Gra wprowadza element rywalizacji miedzy uczniami, wymaga duzej koncentracji
- bowiem wynik zalezy od umiejetnosci przewidywania posuniecia partnera. "Oswaja" réwniez

z geoplanem, co utatwi w pdzniejszym okresie rozwigzywanie na nim trudniejszych probleméw.

Geoplan o sieci kwadratowej nie nadaje sie do przedstawiania na nim niektérych
wielokatéw (np. szesciokata foremnego i tréjkata foremnego) i niektérych przeksztatcen
(np. obrotéw o kat nie bedacy wielokrotnosciag 90°). Dlatego wygodnie jest dysponowac takze
innym geoplanem, o sieci np. szesciokatnej, ktéry pozwoli na konstruowanie innych figur
i przeksztatcen, a takze dostarczy nowych przyktadéw sytuacji, kiére moga byc¢

przedstawione na pierwszym geoplanie.

Gtéwna zaleta geoplanu polega na mozliwosci szybkiego przedstawiania na nim



zadanych figur i nastepujacych w tych figurach zmian, bez potrzeby postugiwania sie
jakimikolwiek przyrzadami (z czym wielu uczniow klas mitodszych i $rednich
ma duzo kitopotdéw), Scierania niepotrzebnych czesci rysunku. Wykorzystanie kolorowych
gumek do budowy figur zwieksza przejrzystos¢ obrazu na geoplanie (na tablicy czesto
zamazuje obraz). Stosowanie geoplanu bedzie wiec celowe przede wszystkim woéwczas,
kiedy zalezy nam na takich wtasnie szybkich zmianach lub szybkim przedstawianiu sytuaciji

- trudnej do odrecznego naszkicowania w sposob nie wymagajacy stownego opisu.

Geoplan

Geoplan - pilyta z rozmieszczonymi na niej regularnie krotkimi sztyftami,
na ktdrych mozna rozpinac réznokolorowag gumke.
Najczesciej stosuje sie geoplan, w ktérym sztyfty umieszczone sg

w weztach sieci kwadratowey.

Geoplan moze by¢ wykorzystany miedzy innymi:

- w nauce o izometriach: dla konstruowania obrazéw  figur
w poszczegblnych izometriach, dla konkretnego badania zatozen poszczeg6lnych
izometrii, dla konstruowania osi symetrii danych figur i rekonstrukcji figur o danej osi

symetrii, dla konstruowania izometrii przeksztatcajacych jedng z zadanych figur na inna;

- w nauce o czworokatach: dla pokazywania wielu przyktadéw i kontrprzyktadéw
wszystkich rodzajow czworokgtéw, dla znajdowania $rodkéw i osi symetrii,
dla dynamicznej ilustracji wszystkich twierdzen charakteryzujacych poszczegdéine typy

czworokatow;

- W nauce o podobienstwie: dla dynamicznej ilustracji jednoktadnosci
i jej wtasnosci, dla dynamicznej ilustracji podobienstwa i twierdzenia o rozkfadzie
podobienstwa na izometrie i jednoktadnosé, dla znajdowania podobienstwa

przeksztatcajacego jedna z zadanych figur na druga;



- w nauce o mierze figury: dla znajdowania pdl zadanych wielokatow przez
sumowanie pél zawartych w nich kwadratow sieci i ich czesci, dla ilustracji
dowodow twierdzen o zmianie pola w jednoktadnosci oraz o zmianie jednostki

miary, dla ilustracji dowodo6w twierdzen o polach niektérych wielokatow;

- w nauce o wektorach: dla znajdowania wsréd zadanych par wektoréw rownych,
dla dynamicznej ilustracji sumy wektorbw i iloczynu wektora przez liczbe,

dla znajdowania rozktadu zadanego wektora na sktadowe o zadanych kierunkach.



Tangram

Tangram, tak jak inne podobne uktadanki, nalezy do najpopularniejszych
tamigtéwek geometrycznych. Manipulowanie tanami, poszukiwanie pasujacych do
siebie figur, poréwnywanie, dopasowywanie dtugosci ich bokéw - oto czynnosci,
przez ktére uczniowie zdobywajg doswiadczenia utatwiajace poznawanie figur

geometrycznych i ich wiasnosci.

1. Zasady gry moga by¢ rézne. Najlepiej zacza¢ od utozenia wszystkich
siedmiu tanéw w figure wlasnego pomystu. Moze ona przedstawiac

przedmiot, zwierze lub postac ludzka.



Troche trudniejszym zadaniem jest utozenie zadanej figury. Dziecko zaczyna
od najprostszych figur geometrycznych. Trzeba je utozy¢ ze wszystkich siedmiu

tanéw.

[/

2. Nastepne rysunki przedstawiajg figury nieco trudniejsze do utozenia.




Tangram mozna wykorzysta¢ w wielu jednostkach lekcyjnych: przy omawianiu
okreslonych figur geometrycznych, przy obliczaniu pél réznych wielokatow,
np.: obliczenie pola narysowanej nizej figury byto dla ucznidow klasy piatej

niemozliwe, natomiast po utozeniu jej z kilku tan6éw stato sie bardzo tatwe.

Wprowadzenie ,suchych” wzoréw na pola figur powoduje wytaczenie
wyobrazni, daje im przeswiadczenie, ze umiejg obliczy¢ pola tylko tych figur
geometrycznych, ktérych znajg wzory. Dopiero wprowadzenie gier i zabaw
rozszerzajacych pojecie pola daje uczniom wiare w mozliwos¢ obliczenia pola

kazdej figury ( np. przez podziat).

Kwadratowa tamigtéwka.

Przybory: figury geometryczne z papieru do wycinanek, nozyczki.
Przebieg zajec:

Najpierw pierwszy gracz prostym cieciem rozcina kwadrat na dwie czesci.

Oddaje obie czesci partnerowi, a ten uktada je w kwadrat.



Nastepnie drugi gracz bierze jeden z kawatkéw i rozcina go prostym cieciem
na dwa kawatki. Oddaje wszystkie czesci pierwszemu graczowi, itd. Gra toczy
sie tak dtugo, az ktorys z graczy zrezygnuje z utozenia kwadratu. Wtedy drugi

gracz wygrywa.

Gra jest bardzo zajmujaca, ma proste reguty i wydawatoby sie - prosty
przebieg. Jednak, jak sie fatwo przekonac, stopien trudnosci zadania rosnie

wraz z liczbg kawatkéw kwadratu.

Po kilku rozgrywkach gracze dochodza do przekonania, ze istnieja ciecia
tatwe do odtworzenia i trudne. Nie wiadomo jednak, czy warto przeciwnikowi
utrudnia¢ zadanie, bo gdy sie z nim upora - trudnos$é¢ ta wréci do nas.
Nie ma tu wiec mowy o odkrywaniu skutecznych strategii gwarantujacych
wygrang. Nie o to tu zresztg chodzi. Gtéwnym celem zabawy jest poznawanie
wiasnosci figury geometrycznej - przez zajmujace cEwiczenia umystowe

i manualne.

Podczas rekonstrukcji  figury musimy stosowaé¢ pewne reguly

odpowiadajace jej wtasnosciom:

— uktadajac kwadrat trzeba wyobrazi¢ sobie catg figure i przypomniec
sobie poprzednie utozenie jej czesci;

— trzeba tak ukiada¢ poszczegdlne kawaiki, aby figura, ktéra otrzymamy,
miata cztery boki tej samej dtugosci i cztery identyczne katy;

— utozona figura nie moze mie¢ w $rodku dziur, ani naktadajacych sie
kawatkow;

— dany kwadrat da sie utozy¢ wytacznie z kawatkow tworzonych podczas

zabawy i to ze wszystkich.



Do zabawy warto powr6ci¢é zmieniajac wyjsciowg figure. W ten sam sposéb
mozna przeciez poznawaé¢ wiasnosci innych figur geometrycznych: tréjkata

réownobocznego, rombu, kota czy trapezu.

Mistrzowskie ciecie.

Gra polega na wykonaniu okreslonej ilosci cie¢, aby otrzymac zadane figury.

1. Dajemy uczniowi prostokatny arkusz papieru i polecamy, aby wykonat na nim
jedno ciecie tak, by otrzymac jeden z ponizszych ksztattow. Arkusz papieru

mozna spigc.

VOO
ORI
ERVANS:




2. Jak zgig¢ kartke papieru, by po wykonaniu jednego tylko ciecia powstata doktadnie

jedna figura, dwie figury, trzy figury?

3. Jak zgia¢ kartke papieru, aby po wykonaniu jednego ciecia uzyska¢ figure

wypukia lub figure wklestg ?

4. Dajemy dzieciom kartke w ksztalcie kwadratu i polecamy przecia¢ wykonujac dwa

ciecia, na r6zne sposoby - nastepnie rozpoznac i opisa¢ pozostate figury.

Mozliwosci jest tu bardzo wiele, powstajacych figur roéwniez. Omawianie
powstatych w trakcie c¢wiczenia figur daje okazje do powtdérzenia wiadomosci
o wielokatach. Uczniowie wykonujac to c¢wiczenie parami w tawkach wymagajg
od partnera bardzo doktadnych opiséw figur, bowiem chca sie okazac¢ lepsi od partnera

- przeciwnika.

Na zakonczenie tej zabawy proponujemy uczniom, aby posegregowali otrzymane
figury w zbiory i podzbiory. Jest to wprowadzenie uczniéw do trudniejszych w przysziosci

¢wiczen metoda ciec i giec.

Ornamenty:

Aktywnosci geometryczne, ktére tu zaproponuje, sg z tzw. ptaskimi ornamentami

rytmicznymi. Sa to rysunki zdobnicze, w ktérych mozna wyr6zni¢ motyw powtarzajacy sie w

pewien regularny sposéb.



Mozemy rozrézni¢ dwa podstawowe rodzaje ornamentéw:
szlak - jest to ornament dajacy sie natozy¢ na siebie przez pewne (niezerowe)

przesuniecia rownolegte w ustalonym kierunku,

desen - jest to ornament dajacy sie natozy¢ na siebie przez pewne przesuniecia

réwnolegte w co najmniej dwu nieréwnolegtych kierunkach.

Kanwa kazdego deseniu rytmicznego moze by¢ np.: kwadratowa, prostokatna,
rombowa, réwnolegtobokowa.

Aktywnosci, ktére mozna wyzwoli¢ u ucznidw przez obserwacje ornamentéw
rytmicznych moga mie¢ bardzo réznorodny charakter konkretny i - co wazniejsze - daja sie
dostosowaé niemal do kazdego poziomu nauczania, poczynajac od klasy | az do ostatnich
klas szkoty $redniej. Beda one zwigzane z nastepujacymi trzema typami probleméw

teoretycznych:

a) rozpoznawanie struktury danego ornamentu i klasyfikacja danych

ornamentéw wedtug zgodnosci struktur,
b) rekonstrukcja danego ornamentu,

c) tworzenie ornamentéw przy réznych danych wyjsciowych.



Przyktadowe zadania:
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W przedstawionych
ornamentach rozréznij:
rodzaje ornamentéw,

- znajdz osie symetrii,

- okresl kanwe kazdego ornamentu (znajdz wektory przesuniecia).



Zadanie:

Skonstruuj szablon do wykonania danego ornamentu i opis instrukcje mozliwie

jak najkrotsza i tatwa do zrozumienia - do wykonania danego ornamentu.

szablon

Przy konstrukcji szablonu pojawia sie na ogo6t alternatywa: wybrac jako figure podstawowa
dos¢ obszerny fragment ornamentu - upraszczajac w ten spos6b manipulacje szablonem,
lecz utrudniajac wykonanie szablonu; lub odwrotnie - dazy¢ do tego, by figura
podstawowa byta jak najmniejszym fragmentem rysunku, co czyni produkcje szablonu
mniej pracochtonna, lecz skomplikuje proces rysowania wzoru. Jezeli w zwigzku z tym
problemem damy uczniowi ornament o stosunkowo trudnym rysunku - a wiec taki,
gdzie warto zredukowa¢ do minimum wykroj szablonu dostarczymy motywacji nie tylko

do szukania przesunie¢ i obrotéw, ale takze symetrii osiowych ornamentu.



7. PRZEWIDYWANE OSIAGNIECIA UCZNIA

Wiaczajac proponowane w programie ¢wiczenia i zabawy w tok lekcji powinien geometrii

uczen powinien zdoby¢ nastepujace umiejetnosci:

samodzielnie rozpoznawaé, nazywac i opisywaé wiasnosci podstawowych figur

geometrycznych,

rysowac siatki figur geometrycznych,

konstruowa¢ modele figur,

przedstawia¢ zadania tekstowe za pomocg schematycznego rysunku,
zaplanowac¢ i wykonac¢ elementy do gier edukacyjnych,

projektowa¢ wzory ornamentéw, mozaik, parkietow,

pracowac w grupie.

8. OCENA OSIAGNIEC UCZNIA

Ocene osiagnie¢ ucznidéw prowadzi sie poprzez:

obserwacje,
rozmowe,
zadania tekstowe,
testy (zatgcznik),
sprawdziany,

indywidualne zadania praktyczne.

Bardzo wazne jest, aby zabawy, gry, ¢wiczenia dostosowywaé¢ do aktualnego poziomu

uczniow. Wszelkie dziatania wykraczajace poza ich mozliwosci mijajg sie z celem,

bowiem zamiast pobudzaé dzieci do dziatania, hamujg je zniechecajac do jakiejkolwiek

pracy.
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