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W terminie od 3.09.2018 — 3.10.2018 odbyto sie 10 godzin zaje¢ w blokach dwugodzinnych
w ramach programu Matematyczna Dziesigtka.

W zajeciach uczestniczyli uczniowie klas 7 i 8.

Podczas pierwszych zaje¢ (pt. Matematyczne czary — mary) uczniowie odkryli istnienie
powierzchni jednostronnych na przyktadzie wstegi Mobiusa i butelki Kleina. Doswiadczalnie
zbadali, ze wstega ta nie posiada drugiej strony. Uczniowie z pomocg nauczyciela
wykonywali rézne doswiadczenia ze wstegami (rozcinali, tgczyli) i z duzym entuzjazmem
osiggali tzw. efekt eureki po wykonaniu swoich eksperymentow. Obejrzeli prezentacje
wykonang przez nauczyciela dotyczacag zastosowania wstegi Mobiusa i butelki Kleina. Na
zajeciach uczniowie poznali takze rézne sztuczki liczbowe, np. jak szybko mnozy¢ przez 9, jak
szybko doda¢ pie¢ liczb pieciocyfrowych, jak mozna odgadngé wiek i miesigc urodzin kolegi
lub liczbe, ktérg pomyslat kolega. Uczniowie byli zaskoczeni i zaciekawieni przedstawionymi
przyktadami matematycznej magii.

W drugiej czesci warsztatoéw (pt. Zagadki matematyczne) uczniowie zapoznali sie z zagadka
Einsteina: ,Kto hoduje rybki?”, (https://www.youtube.com/watch?v=aNB6DNDgKnl) i
podjeli probe jej rozwigzania. Zagadke ta, podobno, jest w stanie rozwigzaé tylko 2%
populacji Swiata. Na zajeciach udato sie wszystkim obecnym osobom.

Na zajeciach uczniowie pracowali z duzym entuzjazmem, byli aktywni, zadawali pytania,
wspotpracowali i cieszyli sie ze swoich sukceséw.

Podczas zajeé pt. ,Matematyka na planszy” uczniowie w grupach grali w rézne gry zwigzane
z matematykg np. Do pieciu razy sztuka - uktad wspoétrzednych, Catkowite/Niecatkowite/
Pierwiastki, Polowanie na potegi. Ponadto tworzyli kolorowe linie i petle grajgc w gre
logiczng Tantrix. Duzo radosci sprawito im sktadanie Happy Cubes (kostki szczescia) z
kolorowej pianki o réznym stopniu trudnosci, ktéra szczegdlnie rozwija wyobraznie




geometryczng (ptaska i przestrzenng jednoczes$nie). Na koniec zaje¢ uczniowie integrowali
sie grajgc w popularng gre Farmer tworzgc swoje strategie. Zajecia przebiegty w mitej
atmosferze, widoczne byto, ze przyjemnos¢ sprawita im mozliwosc bycia ze sobg w realnym
Swiecie podczas gier.

Celem zaje¢ pt. ,Ciekawe liczby” byto zapoznanie i utrwalenie przez uczniow cech
podzielnosci przez kolejne liczby pierwsze, tj. 2,3,5,7,11 i 13. Uczniowie utrwalili znane juz
cechy podzielnosci przez 2, 3 i 5 oraz poznali metody sprawdzania podzielnosci liczby
przez 7 (az pie¢ réznych metod), 11 oraz 13. Uczniowie uczestniczyli w wyktadzie (pierwsza
godzina) oraz w warsztatach (druga godzina). W czesci warsztatowej kazdy z uczniow
otrzymat liczbe 6-cyfrowg i "badat" ja pod katem podzielnosSci przez omawiane liczby.
Uczniowie wykonali plansze ilustrujgce wyniki swoich oblicze. Uczestnicy byli
zainteresowani nowymi informacjami i z duzym zaangazowaniem pracowali na spotkaniu.
Podczas zaje¢ pt. ,Quizy matematyczne, rebusy, tamigtéwki, zagadki, kwadraty magiczne”
uczniowie poznawali rdézne rodzaje matematycznych zagadek, quizéw, famigtéwek oraz
metody ich rozwigzywania. Nie byto zadnym zaskoczeniem, ze niektére z nich miaty tylko
jedno rozwigzanie, a inne - wiele. Poprzez rozwigzywanie tamigtoéwek uczniowie uczyli sie i
stosowali inny rodzaj myslenia, a mianowicie myslenie algorytmiczno - programistyczne. Po
zapoznaniu z instrukcjami i zasadami przyszedt czas na intensywny wysitek przy
samodzielnym szukaniu rozwigzan. Réine stosowane metody pozwalaty podejmowacd
rozne strategie, wybiera¢ droge prowadzaca do najlepszego rozwigzania, analizowad,
przewidywac - czyli mozna powiedzie¢ - wstepnie programowacd. Analiza wynikow i trafne
wycigganie wnioskow przyniosty oczekiwane efekty, poniewaz wszystkie famigtédwki zostaty
przez uczniéw rozwigzane.

Celem zajec¢ pt. ,,Sudoku” byto rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, usprawnianie
procesow kreatywnego myslenia oraz ksztattowanie cierpliwosci i wytrwatosci dazeniu do
rozwigzania problemu. Na poczatku zajeé¢ uczniowie poznali historie krzyzéwki liczbowej
sudoku i jej zasady. Nauczyciel przedstawit jedng z metod rozwigzywania sudoku na
przyktadowym diagramie. Zadaniem uczniow bylo rozwigzanie tamigtéwek o
zréznicowanym stopniu trudnosci. Uczestnicy wykazali sie duzg cierpliwoscig w dazeniu do
celu i kreatywnym mysleniem. Dzielili sie wzajemnie swoimi wypracowanymi metodami i
spostrzezeniami. Z wielkim zaangazowaniem wypetniali puste kwadraty liczbami. Wszyscy
uczestnicy odczuwali satysfakcje i rado$¢ z poprawnie wypetnionych krzyzéwek.
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