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Wstep

Waznym zadaniem szkoty podstawowe;j jest przygotowanie uczniéw do zycia

w spoteczenstwie informacyjnym, czyli do sprawnego i pozytecznego funkcjonowania

w spotecznosci korzystajgcej z technologii informacyjno-komunikacyjnej. Pod pojeciem
technologii informacyjno-komunikacyjnej (TIK) rozumie sie zazwyczaj wszelkie urzadzenia
elektroniczne stuzgce do przetwarzania, gromadzenia lub przesytania informacji. Nasi
uczniowie jako cztonkowie spoteczeristwa informacyjnego muszg umiec¢ korzystac

z réznorodnych systemow informatycznych, komunikowac sie za ich posrednictwem,

a takze gromadzié i przetwarzac za ich pomocg informacje. Takie sg tez gtdwne cele zajec
informatycznych w edukacji wczesnoszkolnej i na wyzszych etapach.

W opracowaniu Model szkoty ¢wiczen znajdziemy wiele informacji o znaczeniu i roli TIK

W hauczaniu. Zwraca sie uwage na nhowe mozliwosci uczenia sie, jakie otwierajg sie przed
nami wraz z wprowadzeniem do uzytku nowoczesnego sprzetu elektronicznego, oraz

na zagrozenia z tym zwigzane. Niezbedne jest stworzenie bezpiecznego srodowiska pracy,
w ktérym minimalizuje sie ryzyko btedéw i szkdéd wynikajgcych z niewtasciwego uzywania TIK.
Czytamy m.in.: ,»M. Prensky uwaza, Zze uczniowie w szkole powinni nauczy¢ sie postugiwacé
technologia (nie jako zbiorem narzedzi), bowiem jest to fundamentalna umiejetnos¢ —
klucz do osiggania sukcesu. W trudnym, zmiennym, niepewnym i ztozonym sSwiecie ludzkie
sprawdzone umiejetnosci juz nie wystarczajg, dlatego technologia staje sie rozszerzeniem
naszych moézgdw — dostarcza nam nowych i ulepszonych funkgcji, ktorych potrzebujemy, nie
jest dodatkiem do naszej aktywnosci umystowej, ale jest teraz jej czeScig« (za: Musiat, 2014).
»Dzieki technologiom uczniowie mogg uczyc¢ sie w sposdb dla nich najefektywniejszy i we
wilasnym tempie. Interaktywne technologie pozwalajg dostosowac¢ poziom nauczania do ich
mozliwosci, stawia¢ mniejsze lub wieksze wyzwania w zaleznosci od stopnia opanowania
tematu« (za: Rose, 2014). Nowoczesne technologie powinny pomadc nauczycielom

uczy¢ innych i siebie w sposdb angazujgcy emocje. Indywidualizacja procesu nauczania

z wykorzystaniem ICT uczy wspodtpracy, rozwija kreatywnos¢ i utatwia uczenie sie i myslenie,
dzieki czemu uczniowie stajg sie bardziej niezalezni i Swiadomi swoich umiejetnosci.
Nauczyciele powinni stwarza¢ uczniom warunki do nabywania umiejetnosci wyszukiwania,
porzgdkowania i wykorzystywania informacji z réznych zrédet z zastosowaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych na zajeciach z réznych przedmiotéw” (Model..., b.r.: 12).

W tym zeszycie skupimy sie na wykorzystaniu TIK na zajeciach edukacji matematycznej,
chociaz rozdzielenie ,,edukacji matematycznej” i ,,edukacji informacyjnej” lub ,,edukacji
technicznej” w tym obszarze nie jest mozliwe. Zrezygnujemy ze szczegdétowych opiséw
sytuacji dydaktycznych, bowiem metodyka i zasady prowadzenia zajec¢ sg analogiczne do
opisanych w poprzednich zeszytach tego zestawu. Najbardziej beda nas interesowaé pomysty
na zadania oraz opisy aplikacji, wsréd nich najwiecej miejsca poswiecimy elektronicznemu
geoplanowi i kalkulatorowi.
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Narzedzia TIK we wspoétczesnej szkole

Nauczyciele powinni stwarza¢ uczniom warunki do nabywania umiejetnosci wyszukiwania,
porzgdkowania i wykorzystywania waznych i potrzebnych do zycia informacji z réznych
zrddet, z zastosowaniem technologii informacyjno-komunikacyjnych, podczas zaje¢ szkolnych.
Najczesciej odbywa sie to przez rozwigzywanie zadan lub realizacje dziatan innego typu

za pomocg odpowiednich aplikacji komputerowych.

Komputery, laptopy, tablety, smartfony stanowig wyposazenie wiekszosci wspdtczesnych
domow, a nawet dzieciecych pokojow. Wiele urzgdzen technicznych bedgcych

na wyposazeniu mieszkan ma wmontowane zaawansowane urzgdzenia elektroniczne (np.
kuchenki, telewizory i inne sprzety AGD). Elektroniczne zabawki, takie jak PlayStation czy
okulary Google Glass, sg nie tylko powszechnie dostepne, ale takze coraz tansze.

Przyktad okularéw do przetwarzania wirtualnej rzeczywistosci
Zrédto: othree, licencja: CC BY 2.0

Okulary tego typu do samodzielnego ztozenia mozna kupi¢ za mniej niz 10 zt albo nawet
wykonac¢ wtasnorecznie (wewnatrz kartonowego pudetka znajduje sie osobisty smartfon). Nie
ulega zatem watpliwosci, ze w dzisiejszym Swiecie prawie wszyscy uczniowie postugujg sie
zaawansowanymi urzgdzeniami elektronicznymi, takimi jak telefony komodrkowe lub tablety.
Potrafig ich uzywac do wedrdwek po internecie lub tgczenia sie z innymi uzytkownikami,

a takze do robienia zdje¢ lub filmow oraz do ich przesytania.



https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Plik:Assembled_Google_Cardboard_VR_mount.jpg

Wszystkie te Srodki mogg stanowi¢ cenng pomoc dydaktyczng, ale — jak w przypadku kazdego
sprzetu o wielorakich zastosowaniach — niewtasciwe uzycie technologii informacyjno-
komunikacyjnej moze doprowadzi¢ do bardzo niekorzystnych i trudnych do naprawienia
szkéd w rozwoju dziecka.

W podstawie programowej ksztatcenia ogdélnego dla szkoty podstawowej wspomniano

o tych zagrozeniach. Uczen ,wykorzystuje urzgdzenia techniczne i technologie, np.
komputer, internet, zwraca uwage na zdrowie i zachowanie bezpieczenistwa, ze szczegdlnym
uwzglednieniem selekcji informacji, wykonywania czynnosci uzytecznych, potrzebnych”
(Rozporzadzenie..., 2017: 11). Przeczytamy w niej takze o znaczeniu technologii w nabywaniu
umiejetnosci komunikowania sie i pracy w zespotach. Uczen ,wykorzystuje prace zespotowq
w procesie uczenia sie i komunikuje sie za pomocg nowych technologii” (tamze).

Realizacje powyzszych celéw powinna wspomagac dobrze wyposazona biblioteka
szkolna dysponujgca aktualnymi zbiorami, zaréwno w postaci ksiegozbioru, jak i zasobow
multimedialnych.

Masowy naptyw urzgdzen elektronicznych spowodowat, ze refleksja dotyczgca ich
zastosowania i ewentualnych zagrozen nie nadgzyta za niepozgdanymi skutkami. Zjawiska
uzaleznienia sie od technologii nie sg dostatecznie zbadane, a na efekty badan przyjdzie
jeszcze poczekad. Na podstawie dotychczasowych raportow i artykutow dotyczgcych
doswiadczen nauczycieli mozna wyprowadzi¢ juz nastepujgce uwagi i hipotezy:

e Urzadzenia i aplikacje sg medium — posrednikiem oddzielajgcym umyst cztowieka
od rzeczywistosci, umozliwiajg symulowanie doswiadczen bez odwotywania sie do
wiasnosci przedmiotow i zjawisk, ktére w rzeczywistosci wigzg sie z motoryka dziecka
(jak zjawiska zwigzane z grawitacjg).

e Urzadzenia te eksponujg dziatanie wybranych zmystéw, gtéwnie wzroku i stuchu,
nie stymulujgc réwnie mocno pozostatych (smaku, zapachu, dotyku), podobne
zastrzezenia dotyczg motoryki dtoni oraz catego ciata, ktéra w wypadku korzystania
z urzadzen ogranicza sie do bardzo elementarnych ruchow.

e Zanim dziecko zapozna sie z symulatorami rzeczywistosci, powinno jej doswiadczy¢
w zabawach na konkretnych przedmiotach. Inaczej zachowuje sie kostka do gry
rzucona wiasnorecznie, inaczej analogiczna kostka na ekranie tabletu.

e Korzystanie z aplikacji komputerowych przez dziecko, ktére nie osiggneto jeszcze
etapu rozumowania operacyjnego na poziomie konkretu, moze zaburzac jego
percepcje otaczajgcego swiata oraz umiejetnosci radzenia sobie z jego wyzwaniami.

e Odwotywanie sie do elektronicznych pomocy w zadaniach przeznaczonych do
samodzielnego rozwigzania moze zaburzy¢ umiejetnosci rozwigzywania problemow
(np. uczen zastanawia sie, dlaczego ma rozwigzywacd zadanie samodzielnie, skoro jego
rozwigzanie jest tatwo dostepne w internecie).
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W tym zeszycie opiszemy zastosowania réznych urzadzen i aplikacji, zaczynajac od prostego
kalkulatora czterodziataniowego. Przedstawimy takze wybrane aplikacje, z ktorych uczniowie
mogg korzystac podczas zaje¢ edukacyjnych. Atrakcyjnos¢ dostepnego oprogramowania jest
sama w sobie zachetg do rozwigzywania problemdw oraz nagroda za otrzymane wyniki.
Bogactwo i réznorodnos¢ programoéw edukacyjnych sprawia, ze mozemy je traktowac jako
samodzielne Srodowiska sprzyjajgce uczeniu sie (bez udziatu osoby dorostej) pod warunkiem,
Ze to sam uczen poruszajacy sie w tym srodowisku niejako nim zarzgdza: stawia w nim sobie
lub dostrzega i rozwigzuje problemy.

Ten wkfad w zarzgdzanie jest waznym kryterium przydatnosci aplikacji. Dlatego tez wiele
gier, z ktérych korzystajg dzieci, nie stanowi pomocy edukacyjnej. W takich grach to program
steruje reakcjami uzytkownika, chociaz moze mu sie wydawac, ze jest odwrotnie.
Korzystajac z technologii informacyjno-komunikacyjnej, dorosli muszg wiec pamietac, ze nie
zawsze stanowi ona srodowisko korzystne z punktu widzenia celéw edukacyjnych.

Zasady korzystania z TIK w edukaciji przedszkolnej
i wczesnoszkolnej

Aby dobrze wykorzystac¢ TIK, nalezy zwrdci¢ uwage na nastepujgce sytuacje:

1. Korzystanie z urzgdzen stuzy rozwigzywaniu zadan i uzywajgcy ich uczen wykonuje prace
intelektualng. Praca ta ma jasno okreslony cel i przynosi okreslone widoczne dla nas
efekty.

2. Korzystanie z urzgdzen jest nagroda za wczesniej wykonang prace, nie zas prezentem
otrzymanym na zachete.

3. Korzystanie z urzgdzen jest formg zabawy, po ktérej uczen nie musi ,rozliczy¢ sie”
z efektéw swojej aktywnosci.

Chcieliby$my, aby takze uczniowie zdawali sobie sprawe, kiedy uzywanie urzgdzen odbywa
sie niejako ,,na powaznie”, a kiedy to tylko zwykta zabawa albo nagroda. Nie lekcewazgc
znaczenia roli elektronicznych srodkéw dydaktycznych w sytuacji 2. i 3., w tym zeszycie
skoncentrujemy sie na wykorzystaniu technologii informacyjno-komunikacyjnej do celow
edukacyjnych (1.).

Kiedy postugujemy sie urzgdzeniami elektronicznymi podczas zaje¢ edukacyjnych, musimy
zapewni¢ wszystkim uczniom jednakowy dostep do uzywanych aplikacji. Zasady korzystania
z komputerdw stacjonarnych okresla osobny regulamin. Warto, zeby uczniowie mieli tez
dostep do lzejszych urzgdzen — tabletéw (sg coraz tansze), znacznie tatwiejszych w obstudze,
majacych dotykowe ekrany.

Wazne, aby uczniowie, zanim zaczng uzywac jakiegokolwiek programu edukacyjnego lub
urzgdzenia, zapoznali sie z jego obstuga. Instruktazowi warto poswieci¢ osobne zajecia.
Miatyby one przede wszystkim charakter zabawy, czyli swobodnego postugiwania sie




i eksperymentowania. Gtéwnym celem edukacyjnym tych zajec jest ksztatcenie rozumowania
przyczynowo-skutkowego na prostych schematach dziatania. Dziecko wykonuje pewng
czynnosc i obserwuje jej skutki. Nastepnie planuje efekt i stara sie go otrzymad. Jesli mu sie
nie uda, probuje jeszcze raz albo prosi o pomoc. Dominujgca strukturg pytan podczas takich
zabaw sg schematy, ktére mozna by okresli¢ pytaniem ,A co sie stanie, jesli...?”.

W sytuacji, kiedy uczern ma problem, nie nalezy sie spieszy¢ z pomocy. Warto zachecaé
dziecko: sprébuj jeszcze raz, moze teraz ci sie uda. Wiedza wypracowana samodzielnie,
w wyniku dziatan opartych na prébach i btedach, bedzie duzo lepsza od wiedzy uzyskanej
w gotowej postaci.

Podczas pracy z urzgdzeniami elektronicznymi, tabletami, kalkulatorami i innym sprzetem
dbamy o to, by dziecko byto jedyng osobg do jego obstugi. W szczegdlnosci nie wykonujemy
za dziecko zadnych czynnosci na sprzecie. Mozemy doradzi¢ albo powiedzie¢, co trzeba
zrobi¢, ale nie powinnismy wykonywac za dziecko jakichkolwiek czynnosci koniecznych do
wykonania zadania. To bardzo wazne. W sytuacjach awaryjnych, gdy widzimy, ze sprzet

nie dziata tak, jak powinien, mozemy przejg¢ urzadzenie niejako ,,do naprawy”, ale potem
zwracamy go dziecku na takim etapie rozwigzania, na jakim go odebralismy.

Geoplan

Omawiajgc pomoce dydaktyczne, ktdore mozna wykona¢ samodzielnie, celowo pominelismy
geoplan. Ten przyrzad zbudowany jest z kwadratowej podstawki z wystajgcymi,
réwnomiernie rozmieszczonymi palikami, na ktérych uczen umieszcza gumki i tworzy figury.
Nastepnie moze mierzyc ich pola i obwody, przeliczajgc kwadraty jednostkowe lub odcinki.
Wystarczytaby kwadratowa deseczka, kilkanascie gwozdzi i kilkanascie gumek do rozpinania
na gwozdziach.

Dostepne sg rownie wartosciowe elektroniczne pomoce, ktére z fatwoscig zastgpia
tradycyjne geoplany, jesli juz mamy do dyspozycji np. tablety.

Na przyktadzie aplikacji Geoplan najlepiej dostrzezemy zaréwno zalety elektronicznych
pomocy dydaktycznych, jak i ich ograniczenia.
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Tradycyjny, recznie wykonany geoplan
Zrédto: Udiat, licencja: CC BY-SA 3.0

Uzywajgc tradycyjnego geoplanu, dziecko rozwija swoje umiejetnosci motoryczne, ¢wiczy
dton i palce. Tego typu umiejetnosci sg bardzo wazne takze dla jego rozwoju intelektualnego.
Aplikacja komputerowa nie wymaga duzej zrecznosci, ale wygoda obstugi i koniecznosé¢
wykonywania ruchdw znacznie bardziej precyzyjnych niz w rzeczywistosci takze ma duze
znaczenie. Warto doceni¢ réwniez to, ze wiekszg wage zyskujg nie czynnosci manualne, lecz
operacje intelektualne, ktére im towarzyszg.

Geoplanami mozemy tez nazywac odpowiednio pokropkowang kartke papieru, na ktorej
dzieci rysuja figury, jednak w wypadku btedow rysunek trzeba powtdrzy¢. Papier
uniemozliwia zmiany uktadéw, szerokie porownywania réznych wzoréw oraz, podobnie
jak rzeczywiste geoplany, nie zapewnia uczniom dostatecznie duzej liczby eksperymentdw,
ktore warto przeprowadzié¢ w niedtugim czasie. Tu takze dostrzegamy przewage srodkow
elektronicznych nad analogowymi.



https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Quadrate_auf_dem_Geobrett_Schr%C3%A4gsicht.jpg

5 x 5 beoboard Dot Paper
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Przyktad papierowej planszy z geoplanami
Zrédto: Mathforum.org

Papierowe goplany mogg za to stuzy¢ do sporzgdzania raportdéw z prowadzonych
eksperymentdéw i rozwigzywania zadan. Uczen przerysowuje z ekranu kolejne uktady gumek,
zanim znikng one z pola widzenia. Nauczyciel moze gromadzié¢ raporty, dzieki ktérym postepy
dziecka bedg udokumentowane i wyrazniej widoczne.

Geoplan mozna zainstalowa¢ na komputerze (tablecie, laptopie, smartfonie). tatwo docenié
jego zalety. Odpowiednie aplikacje dostosowane do sprzetu, ktorym dysponujemy, mozna
znalezé w internecie, wpisujgc do wyszukiwarki hasto ,,geoboard application”.



http://mathforum.org/trscavo/geoboards/dot1.html
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Widok ekranu z geoplanem ze strony Math Learning Center

Uczen przeciaga palcem na czarny kwadrat gumke w wybranym kolorze i rozpina ja
na palikach.

W tej aplikacji znajdziemy geoplan na planszy z wiekszg liczbg koteczkéw oraz plansze
okragta.



https://www.mathlearningcenter.org/web-apps/geoboard/

Sytuacja edukacyjna
Etap: edukacja wczesnoszkolna

Cele
e ksztafcenie pojecia figury geometrycznej, kwadratu, prostokata oraz obwodu.
Efekty
Uczen:
e ukfada i nazywa figury geometryczne prostokat, kwadrat, tréjkat na geoplanie
(kolorujac ich wnetrza),
e liczy boki figury,
e mierzy dtugosci bokow figur odcinkami jednostkowymi,
e dokonuje podziatu figury na tréjkaty i kwadraty (jednakowe lub rézne),
e wyznacza czesci wspolne figur.
Formy pracy

e pracaindywidualna

Potrzebne materiaty: przygotowujemy tablety z aplikacjg Geoboard otwartg na planszy 4 x 4,
rzutnik i ekran do wyswietlenia uktadéw proponowanych przez nauczyciela.

Przebieg zaje¢

1. Uczniowie wiedzg juz, jak uzywac elektronicznego geoplanu. Nauczyciel prosi
o utozenie takiej samej figury, jak widoczna na duzym ekranie, utworzona wczesniej lub
przygotowana na oczach dzieci, i pokolorowanie je;.
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2. Uczniowie uktadajg figure. Wprowadzamy jej nazwe: kwadrat. Nauczyciel zadaje pytania:

* |le bokéw ma ta figura?
e Zilu mniejszych odcinkéw sktada sie kazdy z bokow?
* Naile jednakowych kwadratéw mozna podzieli¢ te figure?

| prosi ucznidw: Podzielcie ten kwadrat na mniejsze mniejsze kwadraty z6ttg gumka.




3. Inne przyktadowe polecenia i pytania:

e Ufdzcie drugi taki sam kwadrat i zamalujcie go na niebiesko. Czy wasze kwadraty
zachodzg na siebie?

¢ lle kwadratow jest wspolnych? Zaznaczcie je innym kolorem.

o Ufdicie wiekszy kwadrat. Z ilu matych kwadratow sie sktada? Z ilu matych odcinkow
sktada sie kazdy z bokow?

4. Kolejny krok to inwencja wtasna dzieci. Nauczyciel mowi: Zbudujcie zupetnie dowolng
figure wtasnego pomystu i opiszcie jej cechy charakterystyczne.

5. Nauczyciel pokazuje nastepng plansze z przygotowanym wzorem. Méwi: Policzcie, ile
tréjkatow widzicie na tym rysunku. Co wam on przypomina? Wykonajcie podobne
na swoim tablecie. Zbudujcie inne trdjkaty, tgczac punkty na obwodzie co dwa, co trzy, co
cztery.

Podobnych pytan i polecern mozna zadawa¢ wiecej. Warto tez od czasu do czasu zachowywacé
prace uczniéw w postaci zrzutow z ekranu lub nawet je drukowaé. W ten sposdb docenimy
pomystowos¢ dzieci. Mozna tez prosi¢ ucznidéw o samodzielne konstruowanie zadan

na geoplan. Pamietajmy o tym polecaniu takze wtedy, kiedy uzywamy innych aplikacji, ktére
na takie tworzenie pozwalaja.
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Kalkulator

Uczniowie majg szerokie pole do popisu w tworzeniu zadan, kiedy mogg uzywac kalkulatora,
Swietnego narzedzia do nauki rachunkéw, od dawna dostepnego i wcigz niedostatecznie
docenianego: zwyktego, taniego, czterodziataniowego.

tatwo zrozumied i podzieli¢ watpliwosci przeciwnikdéw wprowadzania kalkulatorow na zajecia
szkolne w klasach I-IIl. W powszechnie panujgcym przekonaniu kalkulator to urzagdzenie

do otrzymywania wynikéw dziatarn matematycznych. Uzywa sie go po to, zeby nie trzeba
byto wykonywac koniecznych operacji w pamieci, kalkulator przeciez ma oblicza¢ za nas.
Zatem ktos, kto dopiero zdobywa podstawowe umiejetnosci w zakresie dziatan na liczbach,
nie powinien uzywac kalkulatora, bo nie nauczy sie liczy¢, jesli bedzie to za niego robito
urzadzenie.

Zarzut ten moégtby dotyczy¢ tez zwyktych liczydet, dywanikéw i chodniczkdw liczbowych,

a takze palcéw. One réwniez bardzo utatwiajg rachunki. Dlaczego zatem pozwalamy
uczniom korzystac z liczydet, a zabraniamy uzywac kalkulatoréw? Na obrone konkretnych
pomocy dydaktycznych przytacza sie zazwyczaj argument: te pomoce wymagajg od dziecka
zaplanowanych dziatan manualnych, dzieki ktérym miedzy podaniem zadania a podaniem
wyniku zachodzi wazny proces rozwigzania zadania. A zatem nie sam wynik w tym dziataniu
jest istotny, wazna jest przede wszystkim droga do jego uzyskania. Najlepiej bytoby, gdyby
tych drdg byto wiecej niz jedna.

Skoro zatem akceptujemy argumenty obroncow konkretnych pomocy dydaktycznych,
sprobujmy wykorzystac je do obrony zadan z uzyciem kalkulatoréw, tych najprostszych
i najtanszych.

Prosty kalkulator czterodziataniowy




Bedziemy korzystac z kalkulatoréw, przestrzegajgc czterech podstawowych zasad
o charakterze metodycznym i merytorycznym oraz jednej praktycznej, technicznej. Zasady
te obowigzujg takze w sytuacjach, w ktérych postugujemy sie zwyktymi liczydtami:

1. Przed wykonaniem dziatan na kalkulatorze dziecko planuje, co zamierza zrobi¢, aby
uzyska¢ wynik, lub tez realizuje zadany mu schemat, zawsze wiedzgac, co spodziewa sie
uzyska¢ na koncu.

2. W zadaniach na kalkulator nie wynik jest najwazniejszy. Gdy w rozwigzaniu trzeba
wykonac obliczenie (nie zawsze tak jest), to nie pytamy ucznia ,lle ci wyszto?”, tylko:
,,Co ciekawego zauwazytes? Ktore klawisze wcisnates? Jak inaczej mogtes rozwigzac to
zadanie?” itp.

3. Nie wszystkie uzyskane na kalkulatorze wyniki bedg dla ucznia zrozumiate, nie
wszystkie trzeba nawet umiecé przeczytaé (np. gdy pojawia sie liczba z kropka/
przecinkiem). Na pytania dotyczgce takich wynikow odpowiadamy np. ,To takze sg
liczby, ale zajmiemy sie nimi troche pdzniej, niektorymi dopiero w klasie IV. Kalkulatory
muszg wiedzie¢ troche wiecej niz uczen klasy lll, bo majg wam stuzy¢ przez cate zycie”.

4. Nalezy unika¢ wydawania polecen typu ,oblicz i sprawdz na kalkulatorze”. Uczen
nie powinien uzywac kalkulatora do wspdétzawodnictwa w efektywnosci i szybkosci
obliczania. Uczent moze sie myli¢, kalkulator sie nie myli, wiec z czasem uczen przekona
sie, ze nie warto oblicza¢ w pamieci, skoro moze to zrobic¢ za niego kalkulator.
Kalkulator jest zawsze wytgcznie narzedziem stuzgcym uczniowi do realizacji jego
celéw. Zadaniem ucznia jest sprawowanie kontroli nad poprawnoscig rozumowania
i wynikow, nie mozna wiec uzywac kalkulatora do sprawdzania rozumowania ucznia.

5. Podczas korzystania kalkulatora urzadzenie to zawsze powinno spoczywac na tawce,
pulpicie, nie zas w reku ucznia. To wazna zasada. Stosujgc sie do niej, uczert ma wolne
rece i moze wykonywac inne czynnosci, co jakis czas weciskajac klawisze. Kalkulator jest
bardziej bezpieczny na pulpicie niz w dtoni 6-9-latka.

Zadania z kalkulatorem

Cele

e ksztatcenie umiejetnosci i nawykow:

e zapisywania liczb na ekranie kalkulatora oraz odczytywanie liczb,
e wykonywania obliczert w pamieci,

e sprawdzania wykonanych operacji,

e planowania kolejnosci wykonywania dziatan,

e rozktadania liczby na sktadniki i czynniki w zaleznosci od sytuacji;
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Efekty
Uczen:

e zapisuje podang liczbe wielocyfrowg na ekranie kalkulatora i odczytuje liczbe; wie
na podstawie liczby na ekranie, w jakiej kolejnosci trzeba wcisng¢ klawisze, zeby jg
otrzymag,

e okresla, czy wynik uzyskany na kalkulatorze moze by¢ wynikiem oczekiwanym,

e uzyskuje wynik prostego dziatania szybciej, niz zrobi to kalkulator.

Formy pracy
e pracaindywidualna
1. Zastanianie klawiszy

Ciekawym urozmaiceniem zajec z kalkulatorem jest uzywanie tych urzadzen

z zastonietymi znakami na klawiszach (np. zaklejamy je tasmg). Zadnia na takich
kalkulatorach muszg by¢ poprzedzone zadaniami na klawiszach odstonietych. Dzieki
zadaniom z zastonietymi klawiszami dzieci muszg sprawdzi¢, liczac samodzielnie, czy
uzyskany wynik jest poprawny.

Innym wariantem tego ¢wiczenia jest sytuacja, ktéra nosi nazwe ,,zepsuty klawisz”.
Szukajgc rozwigzania zadania, nie wolno uzywac wskazanego klawisza. Przyktadowo,
zalezy nam, aby uczen pomnozyt liczby 2 i 7 i nie uzywat przy tym klawisza ze znakiem
mnozenia.

Pierwsze zajecia z kalkulatorami poswiecamy na zapoznanie sie z samym urzgdzeniem
i jego przeznaczeniem oraz wyjasnieniem, ze osoby, ktére uzywajg kalkulatora, wcale
nie muszg uzywac go po to, by nie liczy¢ samemu. Wprost przeciwnie: uzywa sie go
po to, zeby wtasnymi rachunkami w pamieci sprawdzaé, czy kalkulator nie popetnia
btedow. Méwigc inaczej, wyjasniamy uczniom, ze kalkulator nie jest po to, zeby za nas
liczyt. Poza tym musimy by¢ uwazni, bo kalkulator nie bedzie tez poprawiat naszych
btedow.

2. Porzadki cyfr

Kalkulatory mogg pojawiac sie jako pomoce dydaktyczne na lekcjach dotyczacych
obliczen pamieciowych oraz na lekcjach, na ktdrych korzystamy z innych liczydet,

np. dywanika liczbowego opisanego w Zeszycie 1. Wczesniej jednak powinnismy dac
uczniom zadania, w ktorych muszg oni uzyskaé na ekranie kalkulatora rzgdki podanych
im cyfr. Dzieki takim zadaniom zobaczg, ze kalkulator zapisuje cyfry w okreslonej
kolejnosci: kolejna pojawia sie po prawej stronie wstawionej wczesniej. Doswiadcza




tez, ze aby wpisac dang liczbe, trzeba wciska¢ odpowiednie klawisze we wtasciwej
kolejnosci.

Nasze kalkulatory mieszczg 8 cyfr. Przy okazji wpisywania dzieci ¢wiczg kolejnos$é
liczebnikdw oraz zwracajg uwage na miejsce cyfry w uzyskiwanej liczbie. Mamy zatem
zadanie:

Whisz liczbe sktadajgca sie z kolejnych cyfr od 1 do 8. Uzyskaj na kalkulatorze liczbe
12345678.

Mozemy kontynuowac tak:
A teraz uzyskaj takg liczbe, zeby cyfry 3i5(1i8, 2i 5 itd.) zamienity sie miejscami.
Albo:
Uzyskaj taka liczbe, zeby wszystkie cyfry byty ustawione w odwrotnej kolejnosci niz
podana na poczgtku (zadanie to moze dotyczy¢ tez trudniejszych przypadkow, wiec
warto zaczynac od krotszych sekwencji).
Uczen musi zapamietac porzadek cyfr, poniewaz kiedy bedzie wpisywat nowy, stary
porzadek zniknie z ekranu. Dla utatwienia uktad poczgtkowy moze by¢ wyswietlony
na tablicy.
Ostatnie zadanie prowadzi do nastepnego:
Zbuduj dowolng liczbe, ale tylko z cyfr 1, 2, 3 i 4 (mogg sie powtarzac), a nastepnie
dodaj do niej na kalkulatorze liczbe o przestawionych cyfrach, np. 2313 + 3132. Co
ciekawego otrzymates na ekranie? Sprawdz na innych liczbach.
3. Ciagilogiczne
Cele
¢ budowanie konsekwentnych serii z cyfr,
e odkrywanie regularnosci,
e badanie prawidtowosci wynikéw,
e planowanie i ,programowanie” dziatan w celu uzyskania zadanego rezultatu.

Efekty

Uczen:

e przewiduje kolejnosc¢ cyfr na podstawie odkrytej zaleznosci miedzy nimi,
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e dostrzega konsekwencje wciskania klawisza = po zaprogramowaniu statej operacji
(dodawanie, odejmowanie),

e odkrywa (takze metodg prob i btedéw), w jaki sposdb uzyskaé zaplanowany wynik,
korzystajgc z mozliwosci wprowadzenia ,,statej operac;ji”.

Formy pracy
e pracaindywidualna

Kazde z zadan otwiera zaréwno przed uczniem, jak i nauczycielem wiele mozliwosci
tworzenia podobnych. Pamietamy o wyzerowaniu kalkulatora przed kazdym nowym
zadaniem.

Przyktadowe dziatania

a) Nauczyciel méwi: Podyktuje wam liczbe. Wpiszcie cyfry: 2,7, 2,7, 2, 7. Co ciekawego
mozna powiedzie¢ o tej liczbie? Jaka powinna by¢ kolejna cyfra? Zaplanujcie i wpiszcie
liczbe, ktérej cyfry beda powtarzaty sie co 2, co 3, co cztery. Wymyslcie wtasny liczbowy
szlaczek.

b) Uzyskajcie na kalkulatorze liczbe 18, ale nie uzywajgc klawiszy z jedynkg i 6semka.

c) Wopiszcie na kalkulatorze 3, nastepnie wcisnijcie +, potem jeszcze 2 i =. Jakie dziatanie
wykonaliscie? Wcisnijcie teraz jeszcze raz znak rownosci. Co ciekawego uzyskaliscie?

Czy uda sie wam uzyskac liczbe 36, wciskajac klawisz =? Zaplanuijcie, co trzeba wcisng¢
na poczatku, zeby po wcisnieciu = pewng liczbe razy uzyskac na ekranie 48.

d) Zbadajcie, ile razy trzeba wcisngc klawisz =, aby uzyskac 0, jezeli wpiszemy do
kalkulatora liczbe 100, potem — (minus), 4 i =?

e) Wopiszcie liczbe 347 347. Co mozna o niej powiedzie¢? Podzielcie jg na kalkulatorze
przez 13, a potem wynik jeszcze przez 11, a potem kolejny wynik przez 7. Jaki
otrzymaliscie wynik? Sprébujcie sami wpisac¢ liczbe podobng do 347 347, a nastepnie
podzielcie jg przez 13, kolejny wynik przez 11 i ostatni przez 7. Jakie wyciggniecie
whioski? Czy mozna w tej zabawie zmieni¢ kolejnosc liczb, przez ktére dzielimy i podzielié
najpierw przez 11, potem przez 7, a na koncu przez 13?

f) Niech dwie osoby pochylg sie nad jednym kalkulatorem. Wpiszcie liczbe 100. A teraz
na zmiane odejmujcie jedng liczbe, ale macie do wyboru tylko trzy: 10, 20 i 30. Kto
pierwszy uzyska na kalkulatorze 0, ten wygrywa.

g) Do jakiej liczby dodatem 51, ze otrzymatam 23977 Od jakiej liczby odjgtem 51,
ze otrzymatem 23977 Jakg liczbe pomnozytem przez 51, ze wyszto mi 23977 Jaka liczbe
podzielitem przez 51, ze wyszto mi 477




Tablica interaktywna

Coraz czesciej w klasach pojawiajg sie tablice interaktywne — duze ekrany wspotpracujgce

z rzutnikiem. Po takich tablicach mozna nie tylko pisa¢ specjalnymi elektronicznymi pidrami,
mozna na nich takze wyswietla¢ filmy i aplikacje, a czuta na dotyk powierzchnia tablicy dziata
jak powierzchnia dotykowego ekranu komputerdw (ekrany tego typu z czasem zastgpig mniej
wygodne w instalacji i obstudze tablice interaktywne).

Wszystko, co zostaje zapisane na tablicy, zostaje tez zapisane w pamieci komputera
podtgczonego do zestawu, a to, co pojawia sie na ekranie komputera, moze by¢ wyswietlane
na tablicy. Zarzadzanie aplikacjami moze wiec sie odbywaé dwiema drogami. Stosowanie
tego typu pomocy dydaktycznych umozliwia zachowywanie notatek i rozwigzan zadan
pojawiajgcych sie na ekranie. Jest co szczegdlnie cenne w wypadku zapiséw, ktorych uczen
nie bedzie w stanie przenie$¢ do zeszytu przez przepisanie.

Potgczenie z internetem umozliwia korzystanie z materiatdw tam zamieszczanych
i przedstawianie filméw, rysunkow, wykreséw w postaci opracowanej i przygotowanej do
dalszej analizy. Podobne materiaty nauczyciel moze przygotowac wczesniej sam.

Wyjatkowq wtasciwoscig tablic interaktywnych jest mozliwos¢ przygotowania dla uczniow
¢wiczen interaktywnych. Pozwalajg one rozwigzywac zadania bez oceniajgcego udziatu
nauczyciela — to sam program sprawdza rozwigzanie zadania i w razie btedu proponuje
rozwigzanie ponowne lub rozwigzanie prostszego zadania. Cennym przyktadem tego typu
interaktywnych zestawéw pomocy, z ktorych wielu nauczycieli juz korzysta na lekcjach

i wielu uczniéw w domach, jest pakiet Matlandia dla szkoty podstawowej opracowany przez
Gdanskie Wydawnictwo Oswiatowe.



https://matlandia.gwo.pl/
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Obejmuje on interaktywne ¢wiczenia dopasowane do poszczegdlnych klas. Rozwigzujac
zadania, uczniowie uczestniczg w grze, co podnosi ich motywacje do uczenia sie.

W programie mozna zatozy¢ elektroniczny dziennik dla kazdej klasy i w ten sposdéb sledzic¢
postepy poszczegdlnych ucznidw, ich trudnosci z zadaniami.

Jedyng wadg tego pakietu jest to, ze jest on ptatny. Ponizej zamieszczamy aplikacje, ktérych
mozna korzystac bezptatnie.

Bezptatne aplikacje ze stron internetowych

WisWeb

W internecie powstaje coraz wiecej platform internetowych oferujacych ciekawe
oprogramowanie dydaktyczne dla szkét. Niektére z nich sg ptatne, inne, np. WisWeb —
bezptatne. Warto do nich siega¢ w poszukiwaniu pomystéw na zajecia matematyczne,

a takze zajecia w ramach pozostatych watkéw, zawsze pamietajac, ze najwazniejszy jest cel
edukacyjny, mniej wazny aspekt rozrywkowy, rekreacyjny aplikacji.

Interfejs portalu WisWeb
Adapted Mind

Jest to strona zawierajgca lekcie matematyki w jezyku angielskim. Wymaga zalogowania sie.

Znajdziemy tu zajecia m.in. z geometrii, dodawania, odejmowania, dotyczgce miar, monet,
czasu. Materiat podzielony jest na osiem poziomow i kazdy zawiera ponad 150 lekcji.



http://www.fi.uu.nl/wisweb/applets/mainframe_en.html
http://www.adaptedmind.com/Math-Worksheets.html

Quizizz Mathematics

Dos¢ wygodnag aplikacje stuzacg do prowadzenia konkurséw na podstawie wtasnych zadan
mozna znalez¢é na stronie Quizizz. Jest ona redagowana po polsku, jednak zawiera materiaty
gtéwnie z myslg o uczniach starszych. Warto jednak sprébowad nauczyc sie uktadac wtasne
testy — quizy przeznaczone dla ucznidw klas I-lll. Zanim tak sie stanie, mozna sprébowac
zagrac¢ online z dzie¢mi za pomoca ich smartfondw.

LearningApps

Warto takze zajrze¢ na platforme LearningApps.



https://quizizz.com/admin?subject=Mathematics
https://learningapps.org/
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Jest to prosta w obstudze, darmowa platforma do samodzielnego tworzenia aplikacji
edukacyjnych. Nauczyciel moze tu utworzy¢ klasy i udostepnia¢ uczniom przygotowane
zadania, a takze monitorowac efekty ich pracy. Znajdziemy tu rdwniez narzedzia do
komunikacji, uzyskiwania informacji zwrotnej od uzytkownikdw, planowania dziatan.

Na tej platformie umieszczono wiele interaktywnych zabaw i gier edukacyjnych takich jak
krzyzéwki, testy, quizy, nie tylko matematyczne. Uczniowie i nauczyciele mogg tu tworzy¢
i przechowywac swoje prace i dzieli¢ sie nimi z innymi uzytkownikami. Jest to bardzo
przydatne narzedzie do projektowania zasobow dla nauczycieli.

Twiddla

Zrzut ekranu prezentujacy tablice Twiddla

Twiddla.com, czyli internetowa tablica, umozliwia prowadzenie zaje¢ w sieci, np. dla
ucznia nieobecnego na lekcji. Nauczyciel prowadzi wirtualne zajecia przy uzyciu bezptatnej
tablicy internetowej i udostepnia link uczniom, ktérzy moga w czasie rzeczywistym (w kilka
0s0b) pisac¢ na tablicy i wspdlnie edytowac dokument. Ustuga nie wymaga instalowania

na komputerze dodatkowych aplikacji, rejestrowania sie ani logowania. Efektem pracy
ucznidw jest wirtualna lekcja z notatkami.

King of Math



https://www.twiddla.com/

Niestety wiele darmowych aplikacji ma wbudowane reklamy, ktére utrudniajg korzystanie
z nich. Przyktadem jest aplikacja King of Math. Rozwigzujgc zadania, dziecko co chwila
narazone jest na atak kolejnymi reklamami.

Number Link i Flow

Ciekawg i prostg grg jest darmowy Number Link, w ktdrej chodzi o potaczenie réwnych liczb
nieprzecinajgcymi sie drogami:

Podobnych aplikacji, w ktérych zadaniem jest tagczenie komdrek, mozna znalez¢ znacznie
wiecej.

Ich gtdwng zaletg oprdcz prostoty jest to, ze program ocenia poprawne rozwigzania
i podsuwa zdania, ktére mozna dostosowac do mozliwosci dziecka.

Jigsaw Puzzle

Dzieci lubig aplikacje typu jigsaw puzzle. Sg kolorowe i atrakcyjnie opracowane. Mozna je
znalezé np. na stronie JigsawPalanet. Oto przyktady.



https://www.mathgames.com/play/kingofmath.html
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W tej aplikacji mozna korzystac ze wskazowek. Jest ciekawa, poniewaz kawatki uktadanki
przed wyborem sg mniejsze niz miejsce na nie przeznaczone.




Number line

Inne przyjazne i ksztatcgce aplikacje dla przedszkolakéw mozna znalezé, kierujac sie hastem
,nhumber line”. Oto aplikacja o nazwie Tiggly Addventure.

Korzystanie z niej polega na pomaganiu zabawnym postaciom w przemieszczaniu sie

po ekranie. Trzeba przy tym wymieniac liczebniki. Uczen styszy angielskie, ale moze je
wypowiadac po polsku. Nazwy w tym zadaniu majg drugorzedne znaczenie, wazna jest
kolejnos¢, czasem zwigzana z koniecznoscig wykonywania wiekszych skokéw. Odliczanie
moze sie tez odbywac co dwa i co trzy, a takze np. co trzy i co cztery. Zadania tej aplikacji
nie wymagajg wiele od ucznia, cenne jest obserwowanie prostych przygdd (interesujgco
plastycznie przedstawionych) i korzystanie ze wskazowek, a takze niepoddawanie sie

w sytuacjach niepowodzen.

2048

Pierwszoklasistom i starszym dzieciom mozna tez poleci¢ dos¢ znang gre na dodawanie
poteg dwdjki. W tej wersji ma ona tytut 2048, oznaczajacy 2 do potegi 11. Uzyskanie takiej
liczby w polu planszy jest celem gry. Na ekranie trzeba potgczy¢ dwie lub wiecej jednakowych
liczb tak, zeby otrzymac ich sume. taczenie przebiega wzdtuz odcinkdow rownolegtych do
boku planszy lub ukosnych. Gra moze by¢ nieco nuzaca, ale wymaga tworzenia prostych
strategii. Nie wymaga natomiast umiejetnosci rachunkowych. Dzieci oswajajg sie w nigj

z potegami dwoijki, czyli z ciggiem 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256 itd. Takie doswiadczenia beda
im potrzebne juz w klasie IV. Kazda liczba ciggu pomnozona przez dwa daje nastepng. W grze
mozna korzystac z podpowiedzi.



https://www.tiggly.com/tiggly-addventure
http://2048game.com/pl/
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HEXelon

Wazng role mogg tez spetniac inne aplikacje, sprawdzajace i ¢wiczgce umiejetnosci uczniow,
np. darmowy program HEXelon, ktéry proponuje zadanie z zakresu tabliczki mnozenia.
Zadania trzeba rozwigzac poprawnie w okreslonym czasie.

Number Link

Inng aplikacja wymagajgca strategii i planowania dziatan jest aplikacja o nazwie Number Link.
Przesuwajac palec po ekranie miedzy liczbami, nalezy zaznaczac kolejne ciagi liczb postaci

1, 2,3, 1, 2, 3 tak dtugo, az potaczy sie wszystkie liczby na planszy. Sg rézne poziomy tej gry.
Najnizsze odpowiadajg mozliwosciom ucznidw edukacji wczesnoszkolnej.



http://www.hexelon.com/tabliczka_mnozenia/

Aplikacji podobnych do tej, réznigcych sie forma i czasem tez ceng (przy zakupie petnej
wersji) mozna znalezé dziesigtki. Wiekszos¢ uzywa jezyka angielskiego. Mato natomiast
mozna znalez¢ interesujgcych aplikacji stuzgcych celom geometrii.

Origami
Kolejna aplikacja stanowi interesujgcg pomoc w edukacji wczesnoszkolnej do nauki geometrii

z uzyciem technik origami. Dzieki prostym instrukcjom uczen, z pomocg nauczycielki moze
skonstruowac zwierzgtko-origami, na przykfad lisa lub zyrafe. Aplikacja nosi nazwe Origami.

Tangram puzzle

W Zeszycie 1 opisaliSmy tangram. Warto przetestowac z dzie¢mi aplikacje dotyczace
tangramu. Uzywanie palcéw wytacznie do przesuwania kawatkow uktadanki moze byé
czasem trudniejsze na ekranie niz w rzeczywistosci. Reklamy przeszkadzajg w korzystaniu
wielu darmowych aplikacji. W aplikacji przedstawionej ponizej tany trzeba uktadaé zgodnie ze
wzorem, wedtug koloréw. Wzorowi trzeba sie dobrze przyjrze¢ albo go przerysowacd.



http://www.origamiplayer.com/origami_ch_h5.html
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