SCENARIUSZ LEKCII

Podstawa programowa: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty
podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym,
ksztatcenia ogélnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogélnego dla szkoty specjalnej przysposabiajacej do
pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealnej.

Autor: Anna Lada
Temat: ,Rozpalmy matematyke”
Klasa: Koto matematyczne klas 5-8

Czas: 45 min

CELE LEKCJI ogdlne:
Uczen:

e Wspotpracuje z kolegami z grupy, buduje relacje kolezenskie

e rozwija umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia, rozumowania, argumentowania i wnioskowania; jest
samodzielny

e rozbudza swojg ciekawos¢ poznawczg i motywacje do nauki

e umiejetnie wykorzystuje narzedzia multimedialne do nauki i rozwijania zainteresowan

CELE LEKCJI szczegdlne:
Uczen:

o dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe lub wieksze, liczbe jednocyfrowa dodaje do
dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od dowolnej liczby naturalnej;

e mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowg w pamieci

e rozwigzuje tamigtéwki matematyczne

METODY | FORMY PRACY:

e praca w grupie

e dyskusja

e wymiana doswiadczen

e burza mézgéw

e praktyczne operacje na obiektach
e gradydaktyczna

MATERIALY DYDAKTYCZNE:

e koto podziatu grup w Wordwall-u

e patyczki do liczenia lub patyczki kosmetyczne

e monitor interaktywny i smarfony z dostepem do internetu

e tamigtéwki interaktywne ,,Zapatki” oraz , Tabliczka mnozenia na czas” z MatZOO.pl
e drobne nagrody np. lizaki



PRZEBIEG LEKCJI

1. Czynnosci organizacyjno — porzadkowe (3 min):
- sprawdzenie obecnosci
- podziat uczniéw na grupy 3-4 osobowe z uzyciem kota losujgcego w Wordwall-u

- rozdanie patyczkdéw do liczenia lub patyczkdw kosmetycznych

2. Rekapitulacja wtérna (2 min):
- uczniowie rozwigzujg na smarfonach , Tabliczke mnozenia na czas” z matzoo.pl

- liderami grup zostajg uczniowie, ktérzy w swoich grupach uzyskajg najlepsze wyniki z tabliczki mnozenia

3. Ogniwo wigzace (2 min):

Zapisanie na tablicy kilku réwnosci nieprawidtowych, poproszenie uczniéw o prébe ich przeksztatcenia, tak aby byty
prawidtowe (tu uczniowie powinni podawac propozycje zmiany dziatania lub jedne;j z liczb).

Nauczyciel podaje cel i temat zajeé.

Ttumaczy zasady gry.

4. Tok lekcji (30 min):
Nauczyciel wyswietla na monitorze interaktywnym kolejno po 3 przyktadéw z pozioméw 2-7 ,Zapatek” matzoo.pl.

Na kazde zadanie wyznaczony jest limit 2 min czasu. Druzyny mogq manipulowac paczkami, uktadajg dziatania z
tamigtowek na swoich stolikach.

Gdy ktdras z druzyn jest gotowa, zgtasza sie, a jej lider prezentuje rozwigzanie do monitorze.
Za dobrze rozwigzang famigtdwke druzyna zyskuje 2 punkty, za btedna traci 1 punkt.
Jezeli w ciggu 2 min dane zadanie nie zostanie rozwigzane, nauczyciel wyswietla kolejng famigtéwke.

Wygrywa druzyna z najwiekszg liczba punktow.

6. Kontrola i ocena (1 min):

Zliczenie punktdw. Nagrodzenie wygranych i uczestnikdow.

7. Rekapitulacja pierwotna (1 min):

- dyskusja: Czego dzi$ sie nauczytem?



