Fundusze - . . o,
E Europejskie N 1 Unia Europejska !
]

Program Regionalny Europejski Fundusz Spoteczny

Podlaskie i

Projekt pn. ,,Z tabletem w XXI wiek” nr RPPD.03.01.02-20-0068/15
Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

SCENARIUSZ ZAJEC DYDAKTYCZNO - WYROWNAWCZYCH
Z MATEMATYKI W KLASIE 1V

Temat zaje¢: Cwiczenia w dodawaniu i odejmowaniu w pamieci.
Czas: 45 min
Prowadzaca: Aneta Niemotko
Cel glowny:
* ksztaltowanie i utrwalanie dodawania i odejmowania liczb naturalnych w pamigci,
Cele operacyjne:
* utrwalanie poj¢¢: suma, rdznica, iloczyn, iloraz,
* odczytywanie i zapisywanie liczb,

* pobudzanie aktywno$ci ucznidw poprzez stopniowanie trudnosci.

Metody:
* slowna (podajaca — pogadanka),

* praktyczna (uczenie si¢ przez dziatanie, zabawe).

Srodki dydaktyczne:
* komputer, tablet
* kartoniki z przygotowanymi cenami poszczegolnych produktow,
* papierowe pienigdze,

* naklejki motywatory,



* aplikacja LearningApps, Mistrz Matematyki

* tablica interaktywna wraz z oprogramowaniem.
Przebieg zajec:
L. Cze$¢ wstepna

a. Ustalenie celu i planu organizacyjnego zaj¢c.

b. Podziat na mniejsze grupy.

I1. Cze$¢ glowna

Przypomnienie zasad pracy z tabletem.

b. Przypomnienie poje¢: suma, roznica, iloczyn, iloraz z wykorzystaniem aplikacji
LearningApps. Uczen ma za zadanie polaczy¢ puzzle, na ktéorych umieszczone sa
dziatania: dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie z pojeciami: suma,
roznica, iloraz, iloczyn.

c. Zabawa w sklep — uczniowie otrzymuja przygotowane kartoniki z produktami
i cenami (ceny sa tylko liczbami naturalnymi) oraz papierowe pienigdze. Na
zmiang kto$ jest kasjerem, a pozostali kupujacymi. Kasjer wykonuje wszystkie
dziatania w pamigci korzystajac tylko z kartki i dtugopisu. Zadaniem kasjera jest
rowniez wydawanie reszty. Kiedy przejdzie cata kolejka, nastepuje zmiana na
stanowisku kasjera. Wszyscy uczniowie maja obowigzek kontrolowania obliczen
sprzedawcy.

d. Nauczyciel rozdaje uczniom tablety i uruchamia aplikacje Mistrz Matematyki,
w ktorej ustawia poziom trudnosci dostosowany do umiejetnosci ucznia. Gra
polega na wybraniu prawidlowego wyniku wskazanego dziatania. Kazdy poziom
konczy si¢ brawami i otrzymaniem kolejnej gwiazdki. Osoby, ktore otrzymaja
najlepszy wynik nagrodzone sg naklejkami motywatorami oraz brawami od
pozostatych uczestnikéw. Po zakonczonej grze uczniowie wylaczaja tablety
1 oddaja nauczycielowi.

e. Sztafeta dziatan - nauczyciel mowi dziatanie i wskazuje osobe, ktéra ma podaé
wynik tego dziatania. Jezeli wynik jest prawidlowy to, ta osoba wymysla kolejne

dziatanie i wskazuje innego uczestnika.



III. Cze¢s¢ koncowa

a. Podsumowanie zaje¢. Omowienie osiagnietych celow. Ocena aktywnosci dziatan

ucznidéw oraz rozmowa na temat atrakcyjnos$ci zajec.



