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1. Scenariusz zajec: Zgadywanki
cyfrowe (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' wie, czym jest cyfra

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ rozréznia cyfry

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa
praca w parach
praca indywidualna
rebus

rymowanka
kalambury

O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)
=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym sg cyfry.
3. Zadaj uczniom przygotowanie rebusu, ktérego hastem niech bedzie dowolna cyfra.
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11.

12.

13.

14.
15.

16.
17.

18.

19.

20.
21.

Popros$ ucznidw, zeby wymienili sie rebusami z kolezanka/kolegg siedzaca/siedzacym z tytu
w nastepnej tawce i odgadneli hasto rebusu.

Popros uczniéw, zeby w parach, w jakich wymieniali sie rebusami, przygotowali rymowanke
z tymi cyframi, jakie zawarli w swoich rebusach.

Popros wszystkie pary o odczytanie rymowanek.

Powiedz uczniom, ze teraz wezmg udziat w kalamburach, w ktérych cyfry beda badz
pokazywane, bgdz rysowane, badz opisywane.

Zapros$ chetnego ucznia do opisywania wybranej cyfry, ale bez uzycia jej nazwy.

Po cichu powiedz uczniowi, zeby stowami opisat cyfre 0, a pozostatych uczniéw gtosno
zapro$ do odgadywania, jaka cyfra jest opisywana.

Zapro$ chetng uczennice do pokazywania wybranej cyfry, ale bez ,zapisywania” jej
W powietrzu.

Po cichu powiedz uczennicy, zeby pokazata cyfre 7, a pozostatych uczniéw gtosno zapros do
odgadywania, jaka cyfra jest pokazywana.

Zapros chetnego ucznia do narysowania na tablicy wybranej cyfry za pomocg pomocniczych
obrazdw.

Po cichu powiedz uczniowi, zeby za pomocg rysunkéw naprowadzit pozostatych uczniéw na
cyfre 6, a reszte klasy gto$no zapros do odgadywania, jaka to cyfra.

Zapros chetnego ucznia do opisania cyfry, ale bez uzycia jej nazwy.

Po cichu powiedz uczniowi, zeby stowami opisat dowolng cyfre, a pozostatych uczniéw
gtosno zapros do odgadywania, jaka cyfra jest opisywana.

Zapros chetng uczennice do pokazania cyfry, ale bez ,zapisywania” jej w powietrzu.

Po cichu powiedz uczennicy, zeby pokazata wybrang przez siebie cyfre, a pozostatych
uczniow gtosno zapros do odgadywania, jaka cyfra jest pokazywana.

Zapros$ chetnego ucznia do narysowania na tablicy wybranej przez siebie cyfry za pomocg
pomocniczych obrazow.

Powiedz uczniowi, zeby za pomocga rysunkéw naprowadzit pozostatych ucznidow na cyfre
ktdrg wybrat, a pozostatych ucznidw zapros do odgadywania, jaka to cyfra.

Podziekuj uczniom za wspdtprace.

Popro$ ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zalezno$ci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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2. Scenariusz zaje¢: Wyszukiwarki
liczbowe (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' wie, czym jest liczba naturalna

v zna schemat zapisywania liczb za pomoca cyfr
v’ zna zasady obowigzujace przy odczytywaniu liczb wielocyfrowych

Umiejetnosci:

v"wyszukuje, odczytuje i zapisuje wielocyfrowe liczby naturalne, stownie i za pomocg cyfr
v’ rozrdznia wielocyfrowos$é liczb naturalnych

v' poréwnuje liczby naturalne

v gromadzi i porzadkuje dane

v odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach, na ilustracjach i w tabelach

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa
praca w parach
praca z tekstem
praca z ilustracja
praca z tabelg

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= zakredlacz x liczba par

= wycinki z gazet z tekstami o réznej tematyce, zawierajgcymi liczby naturalne x liczba par
= réznego rodzaju ulotki z cenami x liczba par

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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tabele z réznego rodzaju zestawieniami statystycznymi x liczba par
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)
komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

ol S

10.
11.
12.

13.
14.

15.
16.

17.
18.
19.

20.
21.
22.
23.

24,
25.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Dokonaj podziatu uczniéw na pary (wedtug schematu uczen stabszy — uczen lepszy).
Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest liczba naturalna.

Rozdaj uczniom wycinki z gazet z tekstami o rdinej tematyce, zawierajgcymi liczby
naturalne, oraz zakreslacze.

Zadaj uczniom zakreslenie wystepujacych w tekscie liczb, zapisanie ich w zeszytach za
pomocgy cyfr i stéw oraz okreslenie, z ilu cyfr sktadajg sie liczby.

Spytaj wszystkie pary, czego dotyczyty wyszukane przez nich liczby.

Popros ucznidow o zapisanie na tablicy za pomocg cyfr wyszukanych w tekstach liczb (po
jednej — najmniejszej).

Zadaj uczniom, zeby zastanowili sie w parach i utozyli liczby od najmniejszej do najwiekszej.
Spytaj wylosowane pary o ich propozycje kolejnosci wypisanych na tablicy liczb — wedtug
zaproponowanego schematu.

Ustalcie poprawne rozwigzanie.

Rozdaj uczniom réznego rodzaju ulotki z cenami.

Zadaj uczniom zakreslenie wystepujgcych na obrazkach liczb, zapisanie ich w zeszytach za
pomocgy cyfr i sfownie oraz okreslenie, z ilu cyfr sie sktadaja.

Spytaj wszystkie pary, czego dotyczyty wyszukane przez nich liczby.

Popros$ uczniéw o zapisanie na tablicy za pomoca cyfr wyszukanych w tekstach liczb (po
jednej — najmniejszej).

Zadaj uczniom, zeby zastanowili sie w parach i utozyli liczby od najwiekszej do najmniejszej.
Spytaj wylosowane pary o ich propozycje kolejnosci wypisanych na tablicy liczb — wedtug
zaproponowanego schematu.

Ustalcie poprawne rozwigzanie.

Rozdaj uczniom réznego rodzaju zestawienia statystyczne, ujete w tabelach.

Zadaj uczniom zakreslenie dwdch wystepujgcych w tabeli liczb (najmniejszej i najwiekszej),
zapisanie ich w zeszytach stownie oraz okreslenie, z ilu cyfr sie one sktadaja.

Spytaj wszystkie pary, czego dotyczyty wyszukane przez nich liczby.

Popros ucznidw o zapisanie na tablicy za pomoca cyfr wyszukanych w tabelach liczb.
Wylosuj na przemian ucznia i uczennice do odczytania wypisanych na tablicy liczb.

Popros ucznidow, zeby zastanowili sie w parach, ktéra liczba jest najwieksza, a ktora
najmniejsza.

Spytaj wylosowane pary o ich propozycje rozwigzania.

Ustalcie poprawne rozwigzanie.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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26. Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja

byta trudna do zrozumienia.
27. Podziekuj uczniom za wspodtprace.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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3. Scenariusz zajec: Liczby parzyste
i nieparzyste (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' wie, czym jest liczba parzysta i nieparzysta

v' wie, co nazywamy dzielnikiem liczby naturalnej
v’ zna ceche podzielnosci liczby przez 2
v' wie, czym jest wielokrotno$¢ liczby
Umiejetnosci:
Uczen:

v' podaje przyktady liczb parzystych i nieparzystych
v rozrdznia liczby parzyste od nieparzystych

v okre$la podzielno$¢ liczby przez 2

v" poréwnuje liczby naturalne

Metody i techniki pracy:

o praca zcatg klasg
O praca w parach
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= gra pt. ,,Pumpkin Multiples” — http://www.mathplayground.com/multiples.html

= gra pt.,Balloon Pop Math” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/BalloonPopSkip.htm

= gra pt. ,Spooky sequences” — http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/spookyseq/spookycf2.html

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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gra pt. ,,Multiple frenzy” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/multiple/multiple frenzy.htm

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba ucznidow

Przebieg zajec:

NOWnRW

i

10.
11.
12.

13

15.
16.
17.
18.

19.
20.
21.
22.
23.

24.
25.

26.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Powiedz uczniom, ze kazdy po kolei bedzie podawat przyktad liczby, a zadaniem
kolegi/kolezanki z tawki bedzie okreslenie, czy liczba ta jest parzysta, czy nie.

Zapros uczniow do podawania przyktadow i okreslania liczb parzystych i nieparzystych.
Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest liczba parzysta.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, co nazywamy dzielnikiem liczby naturalnej.

Wylosuj ucznia do przypomnienia zasady podzielnosci liczby przez 2.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Pumpkin Multiples” -
http://www.mathplayground.com/multiples.html.

Wybierz modut podzielnosci przez 2.

Powiedz uczniom, ze gra polega na fapaniu do kosza liczb parzystych.

Zapros do gry chetnego ucznia.
Nacisnij Play.
Wyswietl na ekranie gre pt. »,Balloon Pop Math” -

http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/BalloonPopSkip.htm.

. Wybierz modut podzielnosci przez 2.
14.

Powiedz uczniom, ze gra polega na przektuwaniu balonéw z liczbami podzielnymi przez 2,
ale w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej.
Zapros$ do gry chetng uczennice.

Nacisnij Play.
Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest wielokrotnos¢ liczby naturalne;.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,Spooky sequences” — http://www.oswego.org/ocsd-

web/games/spookyseq/spookycf2.html.

Powiedz uczniom, ze gra polega na ustawienia w szeregu ducha z liczbg parzystg nastepna
w kolejnosci za lub obok juz ustawionymi w szeregu duchami.

Zapros$ do gry chetnego ucznia.

Nacisnij Begin.

Powiedz uczniowi, ze wybranie brakujgcej liczby odbywa sie poprzez klikanie cyfr
w odpowiedniej kolejnosci i jej zatwierdzenie przyciskiem Enter.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Multiple frenzy” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/multiple/multiple frenzy.htm.

Wybierz modut podzielnosci przez 2.

Powiedz uczniom, ze gra polega na utworzeniu satatki owocowej z owocéw bedacych
wielokrotnoscig 2, poczynajac od 2, w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej.

Zapros do gry chetng uczennice.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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27. Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja

byta trudna do zrozumienia.
28. Podziekuj uczniom za wspodtprace.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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4. Scenariusz zajeC: Zwielokrotnione
liczby (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v wie, co oznacza podzielno$é liczb
v' wie, co nazywamy dzielnikiem liczby naturalnej
v’ zna cechy podzielnosci przez 2, 3,4, 5, 9, 10, 25 100
v' wie, czym jest wielokrotno$¢ liczby
Umiejetnosci:
Uczen:

v podaje przyktady liczb podzielnych przez 2, 3, 4, 5, 9, 10, 25 i 100
v’ rozpoznaje liczby naturalne podzielne przez 2, 3, 4, 5, 9, 10, 25 i 100

Metody i techniki pracy:

o praca zcatg klasg
O praca w parach
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= gra pt. ,Balloon Pop Math” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/BalloonPopSkip.htm

= rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

=  komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone Swiatto x liczba ucznidéw

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INW
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Przebieg zajec:

i hWwnN

N o

10.
11.
12.

13.
14.
15.
16.
17.

18.
19.
20.
21.
22.

23.
24.
25.
26.
27.

28.
29.
30.
31.
32.

33.
34.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia cechy podzielnosci liczby przez 2 i 4.

Wylosuj ucznia do przypomnienia cechy podzielnosci liczby przez 3i 9.

Wybierz ucznia zdolnego do przypomnienia cechy podzielnosci liczby przez 5, 10, 25 i 100.
Wyswietl na ekranie gre pt. »Balloon Pop Math” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/BalloonPopSkip.htm.

Wybierz podzielnosé przez 2.

Wybierz ucznia do gry — czyli do zbijania balondw z liczbami podzielnymi przez 2
w kolejnosci od najmniejszej do najwieksze;j.

Nacisnij Start.

Na zakonczenie gry pozwél uczniowi wpisac¢ swoje imie w tabeli wynikow.

Nacisnij Submit, a nastepnie Play Again.

Wybierz podzielnos¢ przez 3.

Wybierz uczennice do gry — czyli do zbijania balonéw z liczbami podzielnymi przez 3
w kolejnosci od najmniejszej do najwieksze;j.

Nacisnij Start.

Na zakonczenie gry pozwdl uczennicy wpisac¢ swoje imie w tabeli wynikdw.

Nacisnij Submit, a nastepnie Play Again.

Wybierz podzielnos¢ przez 4.

Wybierz ucznia do gry — czyli do zbijania balondw z liczbami podzielnymi przez 4
w kolejnosci od najmniejszej do najwieksze;.

Nacisnij Start.

Na zakonczenie gry pozwél uczniowi wpisac swoje imie w tabeli wynikéw.

Nacisnij Submit, a nastepnie Play Again.

Wybierz podzielno$é przez 5.

Wybierz uczennice do gry — zbijania balondéw z liczbami podzielnymi przez 5 w kolejnosci od
najmniejszej do najwieksze;.

Nacisnij Start.

Na zakonczenie gry pozwol uczennicy wpisac swoje imie w tabeli wynikow.

Nacisnij Submit, a nastepnie Play Again.

Wybierz podzielnos¢ przez 9.

Wybierz ucznia do gry — czyli do zbijania balonéw z liczbami podzielnymi przez 9
w kolejnosci od najmniejszej do najwieksze;.

Nacisnij Start.

Na zakonczenie gry pozwol uczniowi wpisac swoje imie w tabeli wynikow.

Nacisnij Submit, a nastepnie Play Again.

Wybierz podzielnos¢ przez 10.

Wybierz uczennice do gry — czyli do zbijania balonéw z liczbami podzielnymi przez 10
w kolejnosci od najmniejszej do najwieksze;.

Nacisnij Start.

Na zakonczenie gry pozwdl uczennicy wpisac swoje imie w tabeli wynikéw.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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35.

36.
37.
38.

39.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie praca w parach — jedna osoba z pary podaje
przyktad liczby podzielnej przez 5, 10, 25 lub 100, a druga wymienia wszystkie liczby, przez
ktdre jest ona podzielna.

Nauczyciel wybiera osobe podajacg liczbe w parze.

Zapros uczniéw do podawania przyktadéw i okreslania cech podzielnosci liczb.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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5. Scenariusz zajecC: Liczbowy
Schubitrix (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen prowadzi proste rozumowanie sktadajgce sie z niewielkiej liczby krokow,
ustala kolejnos¢ czynnosci (w tym obliczerl) prowadzgcych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggna¢ wnioski z kilku informacji podanych w réznej postaci.

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:

wie, co oznacza podzielnos¢ liczb

wie, co nazywamy dzielnikiem liczby naturalnej

zna cechy podzielnosci przez 2, 3,4, 5, 9, 10, 25i 100
wie, czym jest wielokrotnos¢ liczby

AN

Umiejetnosci:
Uczen:

v" podaje przykfady liczb podzielnych przez 2, 3, 4, 5, 9, 10, 25 i 100
v rozpoznaje liczby naturalne podzielne przez 2, 3, 4, 5, 9, 10, 25 100

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa
praca w grupach
praca indywidualna
gra dydaktyczna

O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= puste kartoniki w ksztatcie tréjkata, wyciete z kolorowego opakowania x 4 x liczba uczniow
+ liczba grup

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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kolorowy flamaster x liczba uczniow

kartka A4 x liczba grup

buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (buzki)

komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

w

o

o

10.

11.
12.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Rozdaj uczniom po 4 kartoniki w ksztafcie tréjkata (wyciete z kolorowego opakowania,
ktére jedng strone ma na tyle jasng, ze mozna po niej pisac) i kolorowe flamastry.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie przygotowanie kart do gry pt. ,,Schubitrix”.
Wyijasnij uczniom, w jaki sposob majg przygotowac karty do gry — na bokach kazdego
tréjkata nalezy napisac¢ przyktady liczby: liczby podzielnej przez 2 lub 4 (jeden bok), 3 lub 9
(drugi bok) i 5 lub 10 (trzeci bok). Uczniom zdolnym zadaj przygotowanie kartonikéw z
liczbami podzielnymi przez 25 — dwa boki i 100 — jeden bok.

Zached uczniow do przygotowania kart do gry.

Utwdrz grupy z uczniow siedzgcych w tych samych tawkach, ale w réznych rzedach.

Popros ucznidéw, zeby usiedli przy wspolnej, wybranej tawce i zabrali ze sobg swoje karty
do gry.

Kazdej grupie dotdz po jednej pustej karcie i rozdaj kartke A4.

Powiedz uczniom, zeby karty do gry potozyli niezapisang strong do goéry i je wymieszali.
Przypomnij uczniom, na czym polega gra ,Schubitrix” — jest to uktadanka na zasadach
domina, ale w ksztatcie tréjkgtéw. Uktadajgc karty obok siebie, nalezy dopasowac do trzech
bokéw odpowiednie elementy — liczba podzielna przez 2 z liczbg podzielng przez 2, liczba
podzielna przez 3 z liczbg podzielng przez 3 itd. W ten sposéb powstang w grze rézne
ciekawe figury. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze niektdre cechy podzielnosci sie pokrywaja.
Podziekuj uczniom za wspétprace.

Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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6. Scenariusz zajec: Liczby pierwsze
i ztozone (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

=3

Ucze
wie, czym jest liczba pierwsza i ztozona

wie, ze liczby 0 i 1 nie sg ani pierwsze, ani ztozone
wie, czym jest wielokrotnos¢ liczby naturalnej

wie, co nazywamy dzielnikiem liczby naturalnej

zna cechy podzielnosci przez 2, 3,4, 5,9, 10, 25i 100
wie, co oznacza roztozenie liczby na czynniki

zna schemat rozktadu liczby na czynniki pierwsze

AN YN NN

Umiejetnosci:
Uczen:

podaje przyktady liczb pierwszych i ztozonych

rozrdznia liczby pierwsze od ztozonych

rozpoznaje liczbe ztozong, gdy jest ona jednocyfrowa lub dwucyfrowa, a takze, gdy na
istnienie dzielnika wskazuje poznana cecha podzielnosci

rozktada liczby dwucyfrowe na czynniki pierwsze

ISRV

(\

Metody i techniki pracy:

o praca zcatg klasg
O praca w parach
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
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gra pt. ,,Number Cop” —
http://hotmath.com/hotmath help/games/numbercop/numbercop hotmath.swf

gra pt. ,,King Kong’s Prime Numbers” —
http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play&gameid=60

gra pt. ,,Fruit splat” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/numbers/fruit shoot prime.htm

gra pt. ,Prime Landing” — http://www.hoodamath.com/games/primelanding.html
gra pt. ,,Prime factor” —
http://www.teacherled.com/resources/primefactors/primefactorload.html

buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (buzki)
komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

bW

0 N

12

13.

14.
15.
16.

17.
18.

19.
20.
21.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Powiedz uczniom, ze kazdy po kolei bedzie podawat przyktad liczby, a zadaniem
kolegi/kolezanki z tawki bedzie rozréznienie, czy liczba ta jest pierwsza, czy nie.

Zapros$ uczniow do podawania przyktadow i rozrdzniania liczb pierwszych i ztozonych.
Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest liczba pierwsza.

Wylosuj uczennice do przypomnienia definicji liczb 0 i 1 w zbiorze liczb pierwszych
i ztozonych.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Number Cop” -
http://hotmath.com/hotmath help/games/numbercop/numbercop hotmath.swf.

Nacisnij Start Game.
Wybierz z Other Games modut Prime Numbers.
Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na poscigu policyjnym za liczbami pierwszymi.

. Zapros do gry chetng uczennice.
11.

Kliknij Start.

. Wyswietl na ekranie gre pt. ,King Kong’s Prime Numbers” -

http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play&gameid=60.

Woyjasnij uczniom, na czym polega gra — na sitowaniu sie z King Kongiem trzymajgcym
w reku liczby pierwsze.

Zapros$ do gry chetnego ucznia.
Kliknij Start.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,Fruit splat” -

http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/numbers/fruit shoot prime.htm.

Kliknij przedziat liczb Play Numbers to 99.

Woyjasnij uczniom, na czym polega gra — na zestrzeliwaniu owocdéw z liczbami pierwszymi
(prime) lub ztozonymi (composite) w zaleznosci od ustawionego celownika.

Zapros do gry chetng uczennice.

Kliknij Relaxed Mode.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Prime Landing” -
http://www.hoodamath.com/games/primelanding.html.
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22.
23.

24.
25.
26.
27.

28.
29.
30.

31

32.

33.

34.

35

36.
37.
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Kliknij Start Game.

Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — trzeba naprowadzié rakiete w bezpieczne miejsce
lagdowania poprzez ustalenie, czy liczba wyswietlana w lewym dolnym rogu jest liczbg
pierwszg (klikamy Y), czy ztozong (N).

Zapros do gry chetnego ucznia.

Kliknij Play.

Spytaj ucznia zdolnego, na czym polega roztozenie liczby na czynniki pierwsze.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Prime factor” -
http://www.teacherled.com/resources/primefactors/primefactorload.html.

Kliknij Go.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie rozktadanie liczb na czynniki pierwsze.

Przy pomocy strzatek wybierz dowolng liczbe ztozong i potwierdz wybor przyciskiem Go.

. Wylosuj na zmiane ucznia i uczennice z pierwszego rzedu do podawania kolejnych

rozktadow liczb ztozonych.

Przy pomocy strzatek wybierz nastepng dowolng liczbe ztozong i potwierdZz wybér
przyciskiem Go.

Wylosuj na zmiane ucznia i uczennice z drugiego rzedu do podawania kolejnych rozktadéw
liczb ztozonych.

Przy pomocy strzatek wybierz kolejng dowolng liczbe ztozong i potwierdz wybdr
przyciskiem Go.

. Wylosuj na zmiane ucznia i uczennice z trzeciego rzedy do podawania kolejnych rozktadow

liczb ztozonych.

Podziekuj uczniom za wspotprace.

Popros ucznidéw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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7. Scenariusz zajec: Zaokraglone
liczby (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v’ zna zasady zaokraglania liczb

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ zaokragla liczby naturalne

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o praca w grupach
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= gra pt. ,Which One Rounds” — http://www.mathnook.com/whichonerounds.html

= gra pt. ,,Which One Rounds” — http://www.mathnook.com/whichonerounds100.html|

= gra pt. ,Which One Rounds” — http://www.mathnook.com/whichonerounds1000.html

= rankomat — okragta ,urna”, pudetko na, gtosy” (Swiatta)

=  komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone Swiatto x liczba ucznidw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wylosuj uczennice do przypomnienia zasad zaokraglania liczb.
3. Dokonaj podziatu uczniéw na grupy czteroosobowe.
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10.
11.
12.

13.
14.

15.

16.
17.
18.
19.
20.

21.
22.

23.

24.
25.
26.
27.
28.

29.
30.

31.

Zadaj grupom przygotowanie rymowanki lub wierszyka na temat zasad zaokraglania liczb.
Zapros$ wszystkie grupy do zaprezentowania rymowanki lub wierszyka.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Which One Rounds” -
http://www.mathnook.com/whichonerounds.html.

Powiedz uczniom, zeby z kazdej grupy oddelegowali jednego przedstawiciela do
zaokraglania liczb do dziesigtek.

Zapros wszystkich przedstawicieli grup na $rodek sali.

Kolejno$é graczy ustal wedtug alfabetu, ale od konca.

Gre rozpoczyna pierwszy gracz.

Kliknij Play.

Kazdy z graczy ma trzy przyktady do rozwigzania. Gracz, ktéry popetni btad, przechodzi na
koniec sali.

Ucznidow, ktérzy wykonali zadanie poprawnie, popro$ o powrdt do swojej grupy.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Which One Rounds” -
http://www.mathnook.com/whichonerounds100.html.

Powiedz uczniom, zeby z kazdej grupy oddelegowali jednego przedstawiciela do
zaokraglania liczb do setek.

Zapros wszystkich przedstawicieli grup na $rodek sali.

Kolejnos¢ graczy ustal wedtug alfabetu.

Gre rozpoczyna pierwszy gracz.

Kliknij Play.

Kazdy z graczy ma trzy przyktady do rozwigzania. Gracz, ktéra popetni btad, przechodzi na
koniec sali.

Uczniow, ktérzy wykonali zadanie poprawnie, popros o powrdt do swojej grupy.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Which One Rounds” -
http://www.mathnook.com/whichonerounds1000.html.

Powiedz uczniom, zeby z kazdej grupy oddelegowali jednego przedstawiciela do
zaokraglania liczb do tysiecy.

Zapros wszystkich przedstawicieli grup na srodek sali.

Kolejnos¢ graczy ustal wedtug alfabetu.

Gre rozpoczyna pierwszy gracz.

Kliknij Play.

Kazdy z graczy ma trzy przyktady do rozwigzania. Gracz, ktéry popetni btad, przechodzi na
koniec sali.

Pogratuluj grupom, ktdre na koniec rozgrywek nadal s3 w komplecie.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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8. Scenariusz zajec: Porownywarki
liczbowe (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v' wie, czym jest liczba naturalna
v' wie, czym jest liczba catkowita

Umiejetnosci:
Uczen:

v" poréwnuje liczby naturalne
v" poréwnuje liczby catkowite

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= gra pt.,Ordering Numbers” — http://www.softschools.com/math/ordering numbers/

= gra pt. ,Counting Caterpillar” — http://www.ictgames.com/caterpillar_slider.html

= grapt.,Eggsto Order” —
http://www.primarygames.co.uk/pg3/orderegg/ordereggskKS1.html

= gra pt. ,Number Pop” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Number-Pop-388

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Ordering Numbers” -
http://www.softschools.com/math/ordering numbers/.

3. Woyjasnij uczniom, na czym polega gra — na zbijaniu balonéw z liczbami naturalnymi
w kolejnosci od najmniejszej do najwieksze;.

4. Zapro$ do gry chetng uczennice z pierwszego rzedu.

5. Nacisnij Start.

6. Po zakonczeniu rozgrywki przez pierwszg uczennice zapro$ do gry chetng uczennice
z drugiego rzedu.

7. Po zakonczeniu rozgrywki przez drugg uczennice zapro$s do gry chetng uczennice
z trzeciego rzedu.

8. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Counting Caterpillar” -
http://www.ictgames.com/caterpillar_slider.html.

9. Przesun suwak max maksymalnie do konca.

10. Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na ustawianiu w kolejnosci od najmniejszej od
najwiekszej liczb naturalnych, ktére znajdujg sie na lisciach, i przyczepieniu ich w zadanej
kolejnosci do gatezi, na ktdrej siedzi gasienica, zeby mogta ona je zjes¢ i zdrowo sie
odzywiac.

11. Zapros do gry chetnego ucznia z pierwszego rzedu.

12. Po ustaleniu kolejnosci liczb nalezy klikng¢ na gasienice, zeby zjadta wszystkie liscie.

13. Po zakoniczeniu rozgrywki przez pierwszego ucznia zapro$ do gry chetnego ucznia
z drugiego rzedu.

14. Po zakonczeniu rozgrywki przez drugiego ucznia zapro$ do gry chetnego ucznia z trzeciego
rzedu.

15. Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest liczba catkowita.

16. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Eggs to Order” -
http://www.primarygames.co.uk/pg3/orderegg/ordereggskKS1.html.

17. Wybierz poziom gry 9, czas gry zmien na minute i wigcz tryb Interactive Whiteboard Mode,
klikajac na niego.

18. Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na ustawianiu jajek z napisanymi na nich liczbami
catkowitymi od najmniejszej do najwiekszej.

19. Zapros do gry chetnego ucznia z pierwszego rzedu.

20. Nacisnij Begin.

21.Po zakonczeniu rozgrywki przez pierwszego ucznia zapro$ do gry chetnego ucznia
z drugiego rzedu.

22. Po zakonczeniu rozgrywki przez drugiego ucznia zapros do gry chetnego ucznia z trzeciego
rzedu.

23. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Number Pop” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Number-Pop-
388.

24. Wybierz zakres ,,-100 to 100”.

25. Nacis$nij Start.
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26.
27.
28.
29.
30.

31.
32.

Woyjasnij uczniom, na czym polega gra — na poréwnywaniu liczb catkowitych i wrzucaniu
baniek z liczbami do pudetek z liczbg i wtasciwym znakiem porédwnania miedzy nimi.

Zapros do gry chetng uczennice z pierwszego rzedu.

Nacisnij Start.

Po zakonczeniu rozgrywki przez pierwszg uczennice zapro$ do gry chetng uczennice
z drugiego rzedu.

Po zakonczeniu rozgrywki przez drugg uczennice zapros$ do gry chetng uczennice z trzeciego
rzedu.

Podziekuj uczniom za wspédtprace.

Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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9. Scenariusz zaje¢: Czasem wazny,
a czasem niewazny znak (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' wie, czym jest liczba ujemna
v zna symbol skali Celsjusza
v' wie, czym jest warto$¢ bezwzgledna

Umiejetnosci:
Uczen:

podaje praktyczne przyktady stosowania liczb ujemnych

dopasowuje temperature do potrzeb organizmow i zjawisk fizycznych
odczytuje temperature (dodatnig i ujemng)

oblicza wartosé bezwzgledna

ANRNENEN

Metody i techniki pracy:

praca z cata klasa
praca w parach
praca indywidualna
rebus

gra internetowa

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= grapt. ,Termometr” — http://www.yummy.pl/pl/game/29 pl
= grapt. ,Temperature Game” — http://funphysics.jpl.nasa.gov/adventures/temperature-

game.html|
= grapt. ,Temperature” — http://www.topmarks.co.uk/Flash.aspx?f=Temperaturev2
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gra pt. ,,NumberLINE” —
http://mathstar.lacoe.edu/newmedia/integers/intro/activities/intro_numberline.html
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

ounhw

N

10.
11.
12.

13.

14

18.
19.
20.
21.

22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Zadaj uczniom przygotowanie rebusu, ktérego hastem niech bedzie przyktad praktycznego
wystepowania liczb ujemnych.

Wylosuj po dwie osoby z kazdego rzedu do narysowania swoich rebuséw na tablicy.
Pozostatych uczniéw zachec¢ do odgadniecia haset rebusow.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,, Termometr” — http://www.yummy.pl/pl/game/29 pl.
Wyijasnij, na czym polega gra — na ustaleniu poziomu temperatury ciepto-zimno dla
dziesieciu przyktaddéw.

Wylosuj ucznia do gry.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Temperature Game” -
http://funphysics.jpl.nasa.gov/adventures/temperature-game.html.

Wybierz skale Celsjusza.

Wyjasnij, na czym polega gra — na dopasowaniu zjawiska fizycznego do temperatury.
Wybierz ucznia zdolnego do gry.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Temperature” -
http://www.topmarks.co.uk/Flash.aspx?f=Temperaturev2.

Powiedz uczniom, na czym polega gra — na odczytywaniu temperatury wskazywanej przez
termometr.

. Wybierz Vertical Scales.
15.
16.
17.

Wylosuj uczennice do gry.

Kliknij pierwszy termometr z kategorii Reading Scales.

Popros uczennice o wpisanie temperatury, ktérg wskazuje termometr, i jej zatwierdzenie
przyciskiem OK.

Powrdc¢ do ekranu gtdéwnego gry przyciskiem Main.

Wylosuj ucznia do gry.

Kliknij drugi termometr z kategorii Reading Scales.

Popros ucznia o wpisanie temperatury, ktdérg wskazuje termometr, i jej zatwierdzenie
przyciskiem OK.

Powrdc¢ do ekranu gtoéwnego gry przyciskiem Main.

Wylosuj na przemian uczennice i ucznia do odczytania wskazan kolejnych termometrow.
Powréé do ekranu startowego gry przyciskiem Main.

Woybierz Horizontal Scales.

Woylosuj na przemian uczennice i ucznia do odczytania wskazan kolejnych termometroéw.
Woylosuj uczennice do przypomnienia czym jest wartos¢ bezwzgledna.

Woylosuj ucznia do zapisania na tablicy sposoby zapisu wartosci bezwzgledne;.
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29.

30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.

38.
39.
40.
41.
42.
43.

44.

45.

Wyswietl na ekranie gre pt. »NumberLINE” -
http://mathstar.lacoe.edu/newmedia/integers/intro/activities/intro_numberline.html.

Kliknij Begin Activity.

Wylosuj ucznia do gry.

Kliknij w prawym gérnym rogu ekranu szdsty poziom — Select Acivity.

Popro$ ucznia o obliczenie wartosci bezwzglednej i wpisanie jej jako rozwigzania zadania.
Sprawdz poprawnos¢ wykonania zadania przyciskiem Check my Answer.

Wylosuj uczennice do gry.

Kliknij Next.

Popros uczennice o obliczenie wartosci bezwzglednej i wpisanie jej jako rozwigzania
zadania.

Wylosuj ucznia do gry.

Kliknij Next.

Popros ucznia o obliczenie wartosci bezwzglednej i wpisanie jej jako rozwigzania zadania.
Wylosuj uczennice do gry.

Kliknij Next.

Popros uczennice o obliczenie wartosci bezwzglednej i wpisanie jej jako rozwigzania
zadania.

Na zakonczenie zaje¢ popros ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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10. Scenariusz zajec: Uporzadkowane

liczby (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:

v' wie, czym jest 0§ liczbowa
v' wie, czym jest liczba przeciwna

Umiejetnosci:

Uczen:

v interpretuje liczby naturalne na osi liczbowej
v interpretuje liczby catkowite na osi liczbowej

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny
gra pt. ,Rudolph Rescue” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Twelve-Games-of-Christmas-
Rudolph-Rescue-1906

gra pt. ,,Numberline” —
http://www.oup.com.au/ data/assets/file/0019/154045/Numberline.swf

gra pt. ,,Pinpoint that number” —
http://www.channel4learning.net/sites/puzzlemaths/pinpoint game.shtml

gra pt. ,,NumberLINE” —
http://mathstar.lacoe.edu/newmedia/integers/intro/activities/intro numberline.html

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)
komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow
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Przebieg zajec:

»

i

10

11.
12.

13.

14.
15.

16.
17.

18.

19.
20.
21.
22.
23.
24.

25.
26.
27.
28.
29.
30.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Rudolph Rescue” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Twelve-
Games-of-Christmas-Rudolph-Rescue-1906.

Kliknij Change i zmien poziom gry na 5.

Powiedz uczniom, ze gra polega na pomocy reniferowi Rudolfowi w uzbieraniu wszystkich
prezentdéw — trzeba podawac odlegtos¢ miedzy dwoma liczbami na osi liczbowej, by Rudolf
mogt zebrac kolejne prezenty.

Woylosuj do gry ucznia z pierwszego rzedu.

Nacisnij Start.

Po zakonczeniu rozgrywki przez pierwszego ucznia zapro$ do gry kolejnego ucznia, tym
razem z drugiego rzedu.

Nacisnij Play Again.

Po zakonczeniu rozgrywki przez drugiego ucznia zapro$ do gry kolejnego ucznia, tym razem
z trzeciego rzedu.

. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Numberline” -

http://www.oup.com.au/ data/assets/file/0019/154045/Numberline.swf.

Wylosuj do gry uczennice z pierwszego rzedu.

Powiedz, ze w pierwszym kroku nalezy wybrac zakres, w jakim znajduje sie wyswietlona na
gorze ekranu liczba.

Nastepnie zadaniem uczennicy jest klikniecie tej czesci osi liczbowej, w ktdrej znajduje sie
wyswietlona na gorze ekranu liczba.

Kolejno nalezy zawezac obszar poszukiwan zadanej liczby.

Po zakonczeniu poszukiwan przez pierwszg uczennice wylosuj do gry drugg uczennice, tym
razem z drugiego rzedu.

Nacisnij New Number.

Po zakonczeniu poszukiwan przez drugg uczennice wylosuj do gry trzecig uczennice, tym
razem z trzeciego rzedu.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Pinpoint that number” -
http://www.channel4learning.net/sites/puzzlemaths/pinpoint game.shtml.

Na pierwszym ekranie kliknij No.

Wybierz pierwszy poziom gry.

Woylosuj do gry ucznia z pierwszego rzedu i popros go o rozwigzanie pieciu przyktadow.
Wylosuj do gry ucznia z drugiego rzedu i popros go o rozwigzanie pieciu przyktadéw.
Wylosuj do gry ucznia z trzeciego rzedu i popros go o rozwigzanie pieciu przyktadow.
Wyswietl na ekranie gre pt. »NumberLINE” -
http://mathstar.lacoe.edu/newmedia/integers/intro/activities/intro numberline.html.
Wylosuj ucznia do gry na pierwszym poziomie.

Kliknij Begin Activity.

Popro$ ucznia o naniesienie ukrytych pod literami liczb na os liczbowa.

Wylosuj uczennice do gry na drugim poziomie.

Kliknij w prawym gérnym rogu drugi poziom Select Acivity.

Wylosuj ucznia do wpisania liczb znajdujacych sie pod literami na osi liczbowe;.
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31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42,

43.

Zachec¢ ucznia do sprawdzenia poprawnosci wykonania zadania przyciskiem Check my
Answer.

Zapros do gry ucznia zdolnego.

Kliknij w prawym gérnym rogu ekranu trzeci poziom Select Acivity.

Popro$ ucznia o zaznaczenie na osi liczbowej za pomoca pierwszej litery A liczby o dwa
wiekszej od zera.

Popros ucznia o zaznaczenie na osi liczbowe] za pomoca drugiej litery A liczby przeciwnej
do liczby spod pierwszej litery A.

Popros ucznia o zaznaczenie na osi liczbowej za pomocg pierwszej litery B liczby o dwa
mniejszej niz szes¢.

Popros ucznia o zaznaczenie na osi liczbowe] za pomoca drugiej litery B liczby przeciwnej
do liczby spod pierwszej litery B.

Popros ucznia o zaznaczenie na osi liczbowej za pomoca pierwszej litery C liczby o cztery
wiekszej niz dwa.

Popros ucznia o zaznaczenie na osi liczcbowej za pomocg drugiej litery C liczby przeciwnej
do liczby spod pierwszej litery C.

Popros ucznia o zaznaczenie na osi liczbowej za pomocg pierwszej litery D liczby o cztery
wiekszej od minus pieciu.

Popros ucznia o zaznaczenie na osi liczbowej za pomocg drugiej litery D liczby przeciwnej
do liczby spod pierwszej litery D.

Na zakonczenie zaje¢ popros uczniow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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11. Scenariusz zajec: Wspotrzedne
celu (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v' wie, czym jest uktad wspétrzednych na ptaszczyznie
v wie, jak okreéla sie potozenie punktu w ukfadzie wspétrzednych

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ okresla wspotrzedne punktu

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa
praca indywidualna
burza mdézgow

gra internetowa
zadanie geometryczne

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= gra pt. ,Hidden Ships” — http://www.hiddenships.co.uk/activity/

= grapt. ,Whale’s Adventure” —
http://www.mathnook.com/math/whalesadventuremath.html

= wydrukowany ukfad wspétrzednych wraz z instrukcja do narysowania rysunku
x liczba uczniéw

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

i

10.
11.

12

13.
14.
15.

16.
17.

18.

19.
20.
21.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest uktad wspoétrzednych na ptaszczyznie.
Wylosuj ucznia do przypomnienia, jak okresla sie potozenie punktu w uktadzie
wspotrzednych.

Zapro$ uczniow do burzy mozgéw na temat, do czego mozna zastosowaé uktad
wspotrzednych w praktyce.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Hidden Ships” — http://www.hiddenships.co.uk/activity/.
Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — na odkrywaniu kwadratéw o podanej wspotrzedne;j
az do odstoniecia obrazka z ukrytym na nim statkiem.

Wylosuj uczennice do gry.

Kliknij Start the Game.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Whale’s Adventure” -
http://www.mathnook.com/math/whalesadventuremath.html.
Kliknij Play.

Wybierz All 4 Quadrants, a nastepnie poziom 1 i potwierdz przyciskiem Start.

. Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na przeprowadzeniu wieloryba z punktu startu do

mety za pomocg okreslania wspoétrzednych punktdw posrednich miejsc, do ktdrych ma
ptynac wieloryb.

Wylosuj ucznia do gry.

Wybierz tryb Normal.

Powiedz uczniowi, ze ustalanie wspotrzednych punktu odbywa sie przez klikanie znakow
»4+7 i ,~”, a nastepnie ich zatwierdzenie przyciskiem Move, wprawiajgcym wieloryba
w ruch. Kolejne wspoétrzedne ruchu wieloryba mozna podawaé w trakcie jego ptyniecia.
Zapro$ ucznia do gry na kilku poziomach.

Rozdaj uczniom wydrukowane uktady wspdtrzednych wraz z instrukcja do narysowania
réoznych rysunkéw (wygeneruj je ze strony
http://www.worksheetworks.com/math/geometry/graphing/coordinate-
pictures/helicopter.html — wybierz rysunek i ustal, czy majg by¢ widoczne linie siatki Grid
oraz iluéwiartkowy ma by¢ uktad, a nastepnie wybierz wydruk kartki A4).

Zadaj uczniom narysowanie obrazka na ukfadzie wspétrzednych za pomoca instrukcji
widocznych u dotu strony — od jakiego do jakiego punktu majg byé wyrysowane linie.

Na koniec uczniowie mogga pokolorowac rysunek, ktory otrzymali z pofgczonych punktéw.
Podziekuj uczniom za wspétprace.

Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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12. Scenariusz zajecC: Przedrostki (1 h)

Cel ogo6lny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v’ zna przedrostki do tworzenia wielokrotnosci i podwielokrotnosci jednostek
v zna oznaczenia i mnozniki przedrostkéw kilo-, hekto-, deka-, decy-, centy-, mili-

Umiejetnosci:
Uczen:

v stosuje przedrostki przy jednostkach dtugosci, wagi i pojemnosci
v' zamienia jednostki dtugosci, wagi i pojemnosci

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa
praca w parach
rebus

praca z tabelg
gra internetowa

OO O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= tabela z przedrostkami, ich oznaczeniami i mnoznikami do uzupetnienia

= wydruk tabeli z przedrostkami, ich oznaczeniami i mnoznikami do uzupetnienia x liczba par

» grapt. ,Metric Length” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/measurement/MeasurementMeters.htm

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Ofinansowany z¢ Ow Linli Eurog kiel wramach ¢ 0 10 FUNAUSZU SPOk

Strona 44



KAPITAL LUDZKI SOWQ @ . morrion -

gra pt. ,,Metric Weight” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/measurement/MeasurementGrams.htm
gra pt. ,,Metric Volume” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/measurement/MeasurementLiters.htm
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

15.
16.

17.
18.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Zadaj uczniom przygotowanie rebusu dotyczacego jednego z poznanych do tej pory
przedrostkow.

Popros uczniow, by w parach wymienili sie rebusami i odgadli hasta rebusu kolegi lub
kolezanki.

Dokonaj podziatu ucznidow na pary (wedtug schematu uczen stabszy — uczen lepszy).

Rozdaj kazdej parze tabele z przedrostkami, ich oznaczeniami i mnoznikami do
uzupetnienia.

Wyswietl na ekranie rozdang uczniom tabele.

PRZEDROSTEK OZNACZENIE MNOZNIK

kilo
100
da

centy

0,001

Popros ucznidw uzupetnienie tabeli.
Wylosuj pare do uzupetnienia pierwszego wiersza tabeli.
Wylosuj pare do uzupetnienia drugiego wiersza tabeli.

. Wylosuj pare do uzupetnienia trzeciego wiersza tabeli.

. Wylosuj pare do uzupetnienia czwartego wiersza tabeli.

. Wylosuj pare do uzupetnienia pigtego wiersza tabeli.

. Wylosuj pare do uzupetnienia széstego wiersza tabeli.

. Wyswietl na ekranie gre pt. »Metric Length” -

http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/measurement/MeasurementMeters.htm.
Kliknij Start.

Woyjasnij uczniom, na czym polega gra — na dobieraniu w pary tych samych jednostek
dtugosci.

Zapros chetng pare do gry.

Kliknij Start.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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19.

20.
21.
22.
23.
24.

25.
26.

27.

28.
29.

30.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Metric Weight” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/measurement/MeasurementGrams.htm.
Kliknij Start.

Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — na dobieraniu w pary tych samych jednostek wagi.
Zapros chetng pare do gry.

Kliknij Start.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Metric Volume” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/measurement/MeasurementLiters.htm.
Kliknij START.

Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — na dobieraniu w pary tych samych jednostek
pojemnosci.

Zapros$ chetng pare do gry.

Kliknij START.

Na zakonczenie zaje¢ popros uczniow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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13. Scenariusz zajec: Trening czyni
mistrza - Dziesigtkowy system

pozycyjny (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Umiejetnosci:

=3

Ucze

¢wiczy umiejetnosci z dziatu pt. ,Dziesigtkowy system pozycyjny”

czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe

odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach, tabelach, diagramach

i na wykresach

wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania

dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami

dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego

strategie rozwigzania

v" do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze witasne
poprawne metody

v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajgc sensownos¢ rozwigzania

A NANEN

ANEAN

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
O praca w parach
o zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= zadania z dziesigtkowego systemu pozycyjnego, pochodzgce z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu széstoklasisty
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wydruk zadan z dziesigtkowego systemu pozycyjnego, pochodzgcych z arkuszy
egzaminacyjnych sprawdzianu széstoklasisty x liczba par

batony , 7 Days” x 12

ciasteczka w ksztatcie cyfr x liczba ucznidow

Przebieg zajec:

8.
9.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Dokonaj podziatu uczniéw na pary (wedtug schematu uczen stabszy — uczen zdolniejszy).
Powiedz uczniom, ze bedg rozwigzywac¢ na lekcji zadania z dziesigtkowego systemu
pozycyjnego, ktdre w ostatnich latach pojawity sie na sprawdzianie széstoklasisty.

Zwrdé¢ uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej, dotyczacej wygladu zadan —
tres¢ oraz wyglad zadan sg doktadnie takie same jak w arkuszach egzaminacyjnych, a ich
numeracja zostata pobrana z kilku arkuszy egzaminacyjnych, stad tez ich kolejno$¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanymi dwoma pierwszymi zadaniami (po jednym na jednej
stronie), ktére kolejno beda rozwigzywane podczas lekcji. Powiedz uczniom, ze nie wolno
bez zgody nauczyciela odwracaé kartki na drugg strone i podgladac tresci drugiego zadania
— zostanie to uznane za falstart i para taka nie weZmie udziatu w rozwigzywaniu tego
zadania, w zwigzku z czym nie bedzie miata szansy na nagrode za jego prawidtowe
rozwigzanie.

Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

Rysunek do zadania 11.
11. Szyfr zabezpieczajacy zamek jest liczbg czterocyfrowa [ 4 I 2 [ ] - |
podzielng przez 9. Trzy cyfry szyfru sg juz ustawione.
Brakujgcq cyfra jest ?

A.5 B.2 C.0 D.9

Popro$ ucznidw, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadania, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umie¢ wyttumaczy¢
strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidw po batonie , 7 Days”.

10. Popros ucznidw o odwrdécenie kartki z zadaniami na drugg strone.
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11. Wyswietl na ekranie drugie zadanie z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

23. Oto grzbiety pewnej szesciotomowej encyklopedii. Napisz, w ktérym tomie mozna
znalez¢ informacje o kazdym z podanych nizej autoréw lektur szkolnych.

tom 1 tom 2 tom 3 tom 4 tom 5 tom 6

A-D E-J K- Ne Ne-P R-Ts Tu-Z
Alfred Szklarski — tom ........ Mark Twain - tom ........

Edmund Niziurski — tom ........ Jack London - tom ........

12. Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadania, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umie¢ wyttumaczy¢
strategie rozwigzania zadania i je rozwigzaé na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

13. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy — popros$ o to ucznia stabszego z pary.

14. W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniow po batonie ,7 Days”.

15. Rozdaj parom kartki z wydrukowanym trzecim i czwartym zadaniem (tez po jednym
zadaniu na stronie), ktére kolejno bedg rozwigzywane podczas lekcji. Powiedz uczniom, ze
nie wolno bez zgody nauczyciela odwracac¢ kartki na drugg strone i podgladac kolejnego
zadania — zostanie to uznane za falstart i para taka nie weZzmie udziatu w rozwigzywaniu
tego zadania, w zwigzku z czym nie bedzie miata szansy na nagrode za jego prawidtowe
rozwigzanie.

16. Wyswietl na ekranie trzecie zadanie z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

11 sierpnia 1999 r. w Polsce mozna bylo zaobserwowaé czgsciowe zaémienie Stonca. Oto
wyniki obserwacji tego zjawiska w niektorych miastach:

Godzina Czgs¢ tarczy slonecznej

Migjsce poczatku srodka kofica zakryta podczas srodka
za¢mienia zacmienia za¢mienia ——

Gdansk 11.30 12.47 14.04 0819
Krakow 11.30 12.51 14.12 0919
Poznan 11.26 12.45 14.04 0.878
Szczecin 11.23 1241 14.00 0.864
Walbrzych 11.25 12.45 14.05 0,924

Na podstawie: www.zjawiska.art.pl

5. W srodku zaémienia Slonce bylo
najbardziej zakryte w

A. Krakowie.

B. Gdansku.

C. Walbrzychu.

D. Poznaniu.
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17. Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadania, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umie¢ wyttumaczy¢
strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

18. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy — popros$ o to ucznia stabszego z pary.

19. W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniéw po batonie , 7 Days”.

20. Wyswietl na ekranie czwarte zadanie z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

Rysunek do zadania 7.

Glebokos¢ zanurzenia
z zatrzymanym oddechem
Zadanie 7. Na glgboko$¢ wigkszg niz 1 kilometr om__
zanurza sie 90 m ] Q’zom
A. Z26iw.
B. delfin.
C. kaszalot. s30ml
D. stors morski. TRy e
900 m-r- } rsr:?:':skn
3200 m j_ kaszalot

21. Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadania, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umie¢ wyttumaczy¢
strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

22. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

23. W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniéw po batonie , 7 Days”.

24. Rozdaj parom kartke z wydrukowanym pigtym i széstym zadaniem (po jednym zadaniu na
stronie), ktore kolejno beda rozwigzywane podczas lekcji. Powiedz uczniom, ze nie wolno
bez zgody nauczyciela odwracac kartki na drugg strone i podglgdac kolejnego zadania —
zostanie to uznane za falstart i para taka nie weZmie udziatu w rozwigzywaniu tego zadania,
w zwigzku z czym nie bedzie miata szansy na nagrode za jego prawidtowe rozwigzanie.

25. Wyswietl na ekranie pigte zadanie z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

6. Dzieci sporzadzaty w szkole stowniczek wyrazéw zwigzanych z telewizja.
W ktérym szeregu uporzadkowaty je w kolejnosci alfabetycznej?

A. ekran, emisja, studio, spiker, kamera, kineskop

B. spiker, studio, kamera, kineskop, ekran, emisja

C. kamera, kineskop, spiker, studio, ekran, emisja

D. ekran, emisja, kamera, kineskop, spiker, studio

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Ofinansowany z¢ fkwy Linli Europelskiel w ramach Europ 10 FUnAUSZU Spok

Strona 5 0



wemmwona SOWG 8 e
o - N4

26. Popros uczniow, by w parach zastanowili sie nad strategia rozwigzania zadania, a nastepnie
e rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umie¢ wyttumaczy¢
strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

27. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

28. W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniéw po batonie , 7 Days”.

29. Wyswietl na ekranie széste zadanie z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

23. Wsrodd podanych w ramece nazw roslin uprawnych odszukaj nazwy pieciu zboz.
Nastepnie podkresl je | wypisz w takiej kolejnosci, w jakiej wystagpityby w slowniku lub
encyklopedii.

groch, proso, ziemniaki, zyto, jeczmien, rzepak, owies, buraki, pszenica

30. Popros uczniow, by w parach zastanowili sie nad strategia rozwigzania zadania, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umie¢ wyttumaczyé
strategie rozwigzania zadania i je rozwigza¢ na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

31. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

32. W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidéw po batonie , 7 Days”.

33. Podziekuj uczniom za wspotprace.

34. Zapowiedz sprawdzian dotyczacy dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

35. Przy wyjsciu z sali kazdemu uczniowi wrecz ciasteczko w ksztatcie cyfry.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Ofinansowany z¢ fkwy Linli Europelskiel w ramach Europ 10 FUnAUSZU Spok

Strona 5 1



i armcwoz  SGWG @ e |

14. Scenariusz zajec: Oto chwila prawdy
— Dziesigtkowy system
pozycyjny (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji.

matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Modelowanie

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= test sprawdzajacy pt. ,DSP — Dziesigtkowy system pozycyjny” x liczba uczniow

Przebieg zajec:
1. Przeprowad? test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci ucznidw z dziatu pt. ,Dziesigtkowy

system pozycyjny”.
2. Podziekuj uczniom za rozwigzanie testu.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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15. Scenariusz zajec: Cata prawda
0 dziesigtkowym systemie

pozycyjnym (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna

o praca z catg klasg

o praca w grupach

o tamigtéwka matematyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= poprawkowy test sprawdzajgcy pt. ,DSP — Dziesigtkowy system pozycyjny cd”
x liczba uczniéw

= zestaw interaktywny

= tamigtéwka matematyczna z dziesigtkowego systemu pozycyjnego

= test sprawdzajacy pt. ,,DSP — Dziesigtkowy system pozycyjny”

= paczka zelkdw owocowych w ksztatcie literek

Przebieg zajec:

1. Uczniom poprawiajagcym ocene otrzymang za test sprawdzajacy wiedze i umiejetnosci
z dziatu pt. ,Dziesigtkowy system pozycyjny” rozdaj do rozwigzania poprawkowy test
pt. ,DSP - Dziesigtkowy system pozycyjny cd”.
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w

10.
11.
12.
13.
14.

15.

16.

Wyswietl na ekranie famigtdwke matematyczng z dziesigtkowego systemu pozycyjnego.

Pawel, Ania, Kacper i Dorota majg wspolny ogrodek.
Kazdy z nich na osobnej grzadce sadzi swoje ulubione warzywa:
pomidory, satate, marchew i pietruszke.

Trzecia grzadka nalezy do Doroty. Sadzi tam marchewke.
Grzadka Ani znajduje sie miedzy grzadka Doroty a Pawta.
Kacper nie lubi pietruszki ani sataty.

Pawet z kolei uwielbia satate.

Do kogo naleza poszczegolne grzadki i co jest na nich uprawiane?

Rozdaj uczniom wydrukowang tamigtéwke.
Zadaj uczniom rozwigzanie famigtéwki i udzielenie odpowiedzi na pytanie zadane
w tamigtéwce.
Wylosuj troje ucznidw i zapytaj ich o ich odpowiedzi, a nastepnie popros, by zapisali je na
tablicy.
Zapytaj pozostatych ucznidw, czy ich odpowiedzi réznig sie od tych zapisanych na tablicy.
Jesli tak, to popros$ takiego ucznia/takg uczennice o zapisanie swojego wariantu
odpowiedzi.
Spytaj pozostatych ucznidow o ich odpowiedzi — wpisuj ich gtosy (za pomocg pionowych
kresek) pod wybranymi odpowiedziami.
Podliczcie, ktéra odpowiedz wygrata gtosami uczniow.
Powiedz uczniom, ze prawidtowa odpowiedzZ na zadane w famigtéwce pytanie brzmi:

Pierwsza grzadka — Pawet — Safata

Druga grzadka — Ania — Pietruszka

Trzecia grzgdka — Dorota — Marchewka
Czwarta grzagdka — Kacper — Pomidor

Przesledz z uczniami prawidtowe rozwigzanie zagadki.
Wyswietl na ekranie pusty test sprawdzajgcy pt. ,DSP — Dziesigtkowy system pozycyjny”.
Omow wspdlnie z uczniami prawidtowe rozwigzania zadan.
Zapros chetnych ucznidw do rozwigzania zadan na tablicy.
Popro$ ucznidéw o przepisanie do zeszytow tych zadan i ich rozwigzan, ktére wykonali
btednie podczas rozwigzywania testu sprawdzajacego na poprzedniej lekcji, a ucznidw,
ktorzy wszystkie zadania wykonali na tescie prawidtowo, popros o przepisanie tych zadan
wraz z rozwigzaniami, ktére uznali za najtrudniejsze.
Uczniom, ktérzy rozwigzywali test poprawkowy, podziekuj za jego rozwigzanie,
a pozostatym uczniom podziekuj za wspétprace podczas lekcji.
Wszystkich ucznidow — w ramach podziekowania za wysitek witozony podczas lekcji — przy
wyjsciu z klasy poczestuj zelkami owocowymi w ksztatcie literek ©.
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Dzial 2. Rzymski system liczbowy
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16. Scenariusz zajec: Rzymsko-arabskie
bingo (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v' zna wartosci liczbowe poszczegélnych znakéw rzymskich w zakresie do 1000
v’ zna zasady zapisu i odczytu rzymskich znakéw
v" zna rzymski system zapisywania liczb

Umiejetnosci:
Uczen:
v podaje sytuacje, gdzie i kiedy stosuje sie rzymski system zapisu liczb
v’ rozréznia cyfry rzymskie od cyfr arabskich
v' liczby w zakresie do 100 zapisane w systemie rzymskim przedstawia w systemie
dziesigtkowym

Metody i techniki pracy:

praca z cata klasa
praca w parach
praca indywidualna
rebus

burza moézgow
praca z tabelg

gra internetowa
gra dydaktyczna

O O O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= tabela ze znakami rzymskimi do uzupetnienia ich odpowiednikdw w systemie dziesietnym
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wydruk tabeli ze znakami rzymskimi do uzupetnienia ich odpowiednikéw w systemie
dziesietnym x liczba par

quiz pt. ,Roman Numerals, Scrambled” — http://www.purposegames.com/game/roman-
numerals-scrambled-quiz

gra pt. ,Bingo” — http://www.toadflaxgames.co.uk/RomanNumeralBingo/
plansza do gry w bingo rzymsko-arabskie x liczba uczniéw

buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (buzki)

komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

18.

19.
20.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Zadaj uczniom przygotowanie rebusu dotyczgcego praktycznych przyktadow wystepowania
cyfr rzymskich.

Wylosuj tréjke ucznidow do narysowania rebuséw na tablicy.

Zached uczniow do odgadywania rebuséw.

Zapro$ uczniow do burzy mdzgow na temat przyktadéw wystepowania cyfr rzymskich
w zyciu codziennym. Propozycje uczniow zapisz obok rebuséw.

Dokonaj podziatu uczniow na pary (wedtug schematu uczen stabszy — uczen lepszy).

Rozdaj kazdej parze tabele ze znakami rzymskimi do uzupetnienia ich odpowiednikow
w systemie dziesietnym.

Wyswietl na ekranie rozdang uczniom tabele.

I Vv X L C D M

Zadaj uczniom uzupetnienie tabeli.

Wylosuj pare do uzupetnienia pierwszej kolumny tabeli.
Wylosuj pare do uzupetnienia drugiej kolumny tabeli.
Wylosuj pare do uzupetnienia trzeciej kolumny tabeli.
Wylosuj pare do uzupetnienia czwartej kolumny tabeli.
Wylosuj pare do uzupetnienia piatej kolumny tabeli.
Wylosuj pare do uzupetnienia széstej kolumny tabeli.
Woylosuj pare do uzupetnienia siodmej kolumny tabeli.

Wyswietl na ekranie quiz pt. »Roman Numerals, Scrambled” -

http://www.purposegames.com/game/roman-numerals-scrambled-quiz.

Woylosuj ucznia i uczennice do rozwigzania quizu — podawania odpowiednikéw arabskich
dla liczb zapisanych w systemie rzymskim.

Nacisnij Start i popros pare o zaznaczanie na przemian odpowiedzi.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Bingo” -

http://www.toadflaxgames.co.uk/RomanNumeralBingo/.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Ofinansowar ¢ Iy Linl Furopelskiel w ramach ¢ 10 FUNGUSZU SPOk

Strona 58



KAPITAL LUDZKI SQWQ [ ?ii T -
P . NG .‘\ /A J - 2

21.

22.

23.
24.
25.
26.
27.

Rozdaj uczniom plansze do gry w bingo rzymsko-arabskie.

9 26 29

38 41 24

57 63 68

71 75 81 84

Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — na ekranie bedg sie pojawiac¢ liczby zapisane
w systemie rzymskim, a w tabeli znajdujg sie liczby zapisane w systemie arabskim. Po
pojawieniu sie liczby rzymskiej zaznaczamy krzyzykiem (w wersji elektronicznej klikamy) jej
odpowiednik arabski lub, jesli go nie ma, wpisujemy recznie w jedno z pustych pdl (w wersji
elektronicznej klikamy przycisk Pick Next Number — rowniez wtedy, gdy jej odpowiednika
nie ma na planszy). Jesli zaznaczone liczby arabskie utworzg wiersz lub kolumne, otrzymuje
sie bonus punktowy, podliczany na koncu gry — w tabeli nalezy przekresli¢ taki wiersz lub
kolumne (w wersji elektronicznej nalezy klikng¢ odpowiednio Row lub Column). Jesli
natomiast wszystkie liczby arabskie zostang wykorzystane w tabeli, zawodnik krzyczy
,bingo” (w wersji elektronicznej gre nalezy zakonczy¢ przyciskiem House) i wygrywa. Na
kolejnych miejscach plasujg sie zawodnicy, ktdrzy mieli jak najwiekszg liczbe skreslonych
wierszy, a nastepnie zawodnicy z jak najwiekszg liczbg skreslonych kolumn.

Zapros$ uczniow do gry.

Wyswietlaj na ekranie kolejne liczby rzymskie.

Pogratuluj zwyciezcy gry w bingo.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

Popros ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zalezno$ci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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17. Scenariusz zajec: Porozumienie
arabsko-rzymskie (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen
v’ zna wartosci liczbowe poszczegdlnych znakdw rzymskich w zakresie do 1000
v’ zna zasady zapisu i odczytu rzymskich znakéw

v’ zna rzymski system zapisywania liczb

v zna zasade okre$lania wieku

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ rozréznia cyfry rzymskie od cyfr arabskich
v liczby w zakresie do 100 zapisane w systemie rzymskim przedstawia w systemie

dziesigtkowym, a zapisane w systemie dziesigtkowym przedstawia w systemie rzymskim

okresla wiek

czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe

odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach i diagramach

wykonuje wstepne czynnosci utatwiajace rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania

dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami

dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego

strategie rozwigzania

v' do rozwigzywania zadan osadzonych w kontek$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wifasne
poprawne metody

v weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajgc sensowno$é rozwigzania

AN

<]

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
O praca w parach
o C¢wiczenie interaktywne
CZLOWIEK - NAJLEPSZAINWESTYCJA
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zadanie tekstowe
zagadka matematyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

¢wiczenie interaktywne pt. ,Potgcz liczby w zapisie arabskim z liczbami w zapisie rzymskim”
— http://matematyka4.klett.pl/ (Dziat 1, Cwiczenie 4, Poziom Alfa i Omega)

zadanie tekstowe ze sprawdzianu szdstoklasisty z ubiegtych lat, dotyczace rzymskiego
systemu liczbowego x 3

zagadka matematyczna dotyczaca liczb rzymskich x 2

pocztowki z miast wystepujgcych w pierwszej zagadce x 2

pocztowki z Rzymu x 2

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:
1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wyswietl na ekranie éwiczenie interaktywne pt. ,Potacz liczby w zapisie arabskim z liczbami
w zapisie rzymskim” — http://matematyka4.klett.pl/ (Dziat 1, Cwiczenie 4).
3. Woylosuj ucznia do rozwigzania zadania.
4. Wybierz poziom Alfa.
5. Wrdé¢ do ekranu poczgtkowego zadania.
6. Woylosuj uczennice do rozwigzania zadania.
7. Wybierz poziom Omega.
8. Wyswietl na ekranie zadanie tekstowe ze sprawdzianu szdstoklasisty z ubiegtych lat,
dotyczace rzymskiego systemu liczcbowego.
4. W Europie Srodkowej mozna bylo
obserwowac¢ caltkowite zaémienia Slonca
w latach 1706 i 1954. W ktérych to bylo
wiekach?
A. XIXiXX
B XVIIIi XX
C. XVIIi XIX
D. XVIH 1 XIX
9. Popros$ ucznidow, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

10. Wylosuj pare ucznidw do rozwigzania zadania na tablicy i uzasadnienia odpowiedzi.
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11.

12.
13.
14.

15.
16.
17.

18.
19.
20.

21.

22.
23.
24.

Wyswietl na ekranie kolejne zadanie tekstowe ze sprawdzianu szdéstoklasisty z ubiegtych
lat, dotyczgce rzymskiego systemu liczbowego.
22. W przesziosci zdarzaly sie tak ostre zimy, Zze prawie caly Baltyk pokrywat sie

lodem. Miato to miejsce migdzy innymi w latach 1322 i 1398.
W ktorym to byto wieku?

OdpoWIedZ: ........cceecvicriiiicciiiieciicicieie

Popros ucznidéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

Wylosuj pare uczniéw do rozwigzania zadania na tablicy i uzasadnienia odpowiedzi.
Wyswietl na ekranie trzecie zadanie tekstowe ze sprawdzianu szdstoklasisty z ubiegtych lat,
dotyczgce rzymskiego systemu liczbowego.

17. Dzieci, rozpoczynajac gre, wylosowaly kostke domina Finlandia-Niemcy. Ktore
kostki powinny polozy¢ po obu jej stronach, aby obok siebie znalazly sie
wylacznie nazwy panstw lezacych nad Batltykiem?

? | ? lleandla[ Niemcy . ? I T |
| Niemcy | Czechy H Francja IFmIandlaH NlemcylSzwec;a“ Litwa [Finlandia!

I I | v
A lill B. lilV C. il D. iV

Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
Wylosuj pare uczniéw do rozwigzania zadania na tablicy i uzasadnienia odpowiedzi.
Wyswietl na ekranie zagadke matematyczng dotyczgcg liczb rzymskich.

DELHI = 551
MEMPHIS = 2001
WARSAW =0
MOSCOW =1100
BERLIN =?

Zachec uczniow do zastanowienia sie w parach nad rozwigzaniem zagadki.

Zapros chetng pare do rozwigzania zagadki na tablicy i uzasadnienia rozwigzania.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zagadki wrecz uczniom pocztéwki z miast
wystepujgcych w zagadce.

Wyswietl na ekranie kolejng zagadke matematyczng dotyczacg liczb rzymskich.

Ponizsze réwnanie jest nieprawidtowe.
Przesun jedng cyfre rzymska, aby je naprawic.

XXIX + XXVI = KLV

Zachec uczniéw do zastanowienia sie w parach nad rozwigzaniem zagadbki.
Zapros chetng pare do rozwigzania zagadki na tablicy i uzasadnienia rozwigzania.
W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zagadki wrecz uczniom pocztéwki z Rzymu.
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25. Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja

byta trudna do zrozumienia.
26. Podziekuj uczniom za wspodtprace.
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Dziat 3. Dziatania na liczbach naturalnych
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18. Scenariusz zajec: Smaczne przekaski
po raz pierwszy (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v' wie, ze symbolem dodawania jest znak plus, a wynik dodawania nazywamy suma
v' wie, ze symbolem odejmowania jest znak minus, a wynik odejmowania nazywamy rdznica

Umiejetnosci:
Uczen:
v' dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe

v’ liczbe jednocyfrowg dodaje w pamieci do dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od
dowolnej liczby naturalnej

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= grapt. ,Save the Apples” —
http://www.playkidsgames.com/games/apples/savetheApples.htm

= jabtka x 2/3 uczniéw

= gra pt.,Dr. Chomper and Fast-Food Math” — http://mrnussbaum.com/chomper-2/

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutna x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

©® N

10.
11.
12.
13.
14.
15.

16.
17.

18.
19.

20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.

27.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Woylosuj ucznia do przypomnienia jak nazywa sie wynik dodawania.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Save the Apples” -
http://www.playkidsgames.com/games/apples/savetheApples.htm.

Wybierz opcje ,, Addition”.

Powiedz uczniom, ze gra polega na wybraniu potrzebnych do utozenia wyniku dodawania
wiasciwych koszyczkdw z jabtkami we witasciwej kolejnosci. Prawidtowe rozwigzanie
pozwoli matpce bezpiecznie przenies¢ koszyk z jabtkami z jednego brzegu rzeki na drugi,
a krokodyl bedzie musiat obejs¢ sie smakiem.

Wybierz poziom Hard.

Popros do tablicy po kolei wszystkich uczniéw.

Ucznidw, ktdrzy zle rozwigzg zadanie, popros, zeby staneli na koncu sali.

Po zakonczeniu rozgrywek popros uczniéw stojgcych na koncu sali, zeby obliczyli, ilu z nich
pochodzi z kazdego rzedu.

Zwycieskiej druzynie — uczniom z rzedu, ktéry miat najmniej swoich przedstawicieli na
koncu sali — pogratuluj, a kazdemu uczniowi z tego rzedu w nagrode wrecz po jabtku.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,Dr. Chomper and Fast-Food Math”
http://mrnussbaum.com/chomper-2/.

Powiedz uczniom, ze gra polega na szukaniu przekaski z odpowiednim dziataniem, ktérego
suma wyswietlana jest na ekranie.

Kliknij Play i wybierz ,Addition”, a nastepnie Level 1.

Zapros$ do gry wszystkich uczniow.

Ucznidw, ktorzy popetnili btad w poprzedniej grze, zache¢ do rozwigzania trzech
przyktaddw.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, jak nazywa sie wynik odejmowania.

Ponownie wyswietl na ekranie gre pt. »Save the Apples” -
http://www.playkidsgames.com/games/apples/savetheApples.htm.

Tym razem wybierz opcje ,Subtraction”.

Powiedz uczniom, ze gra polega na wybraniu potrzebnych do utozenia wyniku — tym razem
odejmowania — wtasciwych koszyczkow z jabtkami we wtasciwej kolejnosci.

Wybierz poziom Hard.

Popros do tablicy po kolei wszystkich uczniéw.

Ucznidw, ktorzy Zle rozwigzg zadanie, popros, zeby staneli na koncu sali.

Po zakonczeniu rozgrywek popros$ uczniow stojacych na koncu sali, zeby obliczyli, ilu z nich
pochodzi z kazdego rzedu.

Zwycieskiej druzynie — uczniom z rzedu, ktory miat najmniej swoich przedstawicieli na
koncu sali — pogratuluj, a kazdemu uczniowi z tego rzedu w nagrode wrecz po jabtku.
Ponownie wyswietl na ekranie gre pt. ,Dr. Chomper and Fast-Food Math”
http://mrnussbaum.com/chomper-2/.

Powiedz uczniom, ze gra polega na szukaniu przekaski z odpowiednim dziataniem, ktérego
wynik —tym razem réznica — wyswietlany jest na ekranie.

Kliknij Play i wybierz tym razem , Subtraction”, a nastepnie Level 1.
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28. Zapros do gry wszystkich ucznidw.

29. Ucznidw, ktdrzy popetnili btad w poprzedniej grze, zache¢ do rozwigzania trzech
przyktaddéw.

30. Podziekuj uczniom za wspotprace.

31. Popro$ uczniéw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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19. Scenariusz zajeC: Sprytne dodawanie
i odejmowanie (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje
poznane wzory i zaleznoSci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne
i proste rownania.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v wie, ze wynik dodawania hazywamy suma, a elementy dodawane to sktadniki
v wie, Zze dodawanie jest przemienne
v’ wie, ze wynik odejmowania nazywamy rdznicg, a elementy odejmowane to odjemna
i odjemnik
v wie, ze poprawno$¢ odejmowania mozna sprawdzi¢ za pomoca dodawania

Umiejetnosci:
Uczen:

v" dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe

v liczbe jednocyfrowa dodaje w pamieci do dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od
dowolnej liczby naturalnej
stosuje wygodne dla niego sposoby utatwiajgce obliczenia, w tym przemienno$é dodawania
rozwigzuje roéwnania pierwszego stopnia z jedng niewiadoma wystepujgcg po jednej
stronie rownania (poprzez zgadywanie, dopetnienie lub wykonanie dziatania odwrotnego)

v
v

Metody i techniki pracy:

o praca zcatg klasg
O praca w parach
o grainternetowa
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

gra pt. ,Sum Sense Addition” —
http://resources.oswego.org/games/SumSense/sumadd.html
gra pt. ,Speed Grid Addition” — http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/SpeedGrid/Addition/urikaadd3res.html

gra pt. ,Sum Sense Subtraction” — http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/SumSense/sumsub.html

gra pt. ,,Speed Grid Subtraction” — http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/SpeedGrid/Subtraction/urikasub2res.html

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

10.

11.
12.

13.

14.

15.

16.
17.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia wtasnosci przemiennosci dodawania.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Sum Sense Addition” -
http://resources.oswego.org/games/SumSense/sumadd.html.

Poinformuj uczniéw, ze ich zadaniem bedzie uktadanie w parach majgcego sens dziatania
dodawania z liczb wyswietlanych na ekranie. Zwrd¢ uczniom uwage, ze — ze wzgledu na
przemiennos$¢ dodawania — liczby mogg by¢ do siebie dodawane w dowolnej kolejnosci.
Ustaw 3 zadania w 10 minut i potwierdz ustawienia przyciskiem Start.

Para, ktora jako pierwsza rozwigze pierwsze zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktora jako pierwsza rozwigze drugie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktora jako pierwsza rozwigze trzecie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym w matematyce sg sktadniki..

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Speed Grid Addition” — http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/SpeedGrid/Addition/urikaadd3res.html.

Poinformuj ucznidéw, ze ich zadaniem bedzie wskazywanie sktadnikow sumy. Zwrdc
uczniom uwage na to, ze — ze wzgledu na przemiennos¢ dodawania — liczby mogga by¢ do
siebie dodawane w dowolnej kolejnosci.

Ustaw 3 zadania w 10 minut i potwierdz ustawienia przyciskiem Start.

Para, ktdra jako pierwsza rozwigze pierwsze zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze drugie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.
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18.
19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.
26.

27.
28.

29.
30.

31.

32.

33.

34.
35.

36.
37.

38.

39.

Kliknij Next.

Para, ktora jako pierwsza rozwigze trzecie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, ktére dziatanie matematyczne pozwala sprawdzi¢
poprawnos$¢ wykonania odejmowania.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Sum Sense Subtraction” — http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/SumSense/sumsub.html.

Poinformuj uczniéw, ze ich zadaniem bedzie uktadanie w parach majgcego sens dziatania
odejmowania z liczb wyswietlanych na ekranie. Zwréé uczniom uwage na to, ze
poprawno$é odejmowania mozna sprawdzaé za pomocg dodawania.

Ustaw 3 zadania w 10 minut i potwierdz ustawienia przyciskiem Start.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze pierwsze zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze drugie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze trzecie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na

tablicy.
Woylosuj ucznia do przypomnienia, jak nazywajg sie elementy odejmowania.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,Speed Grid Subtraction” — http://www.oswego.org/ocsd-

web/games/SpeedGrid/Subtraction/urikasub2res.html.

Poinformuj uczniéw, ze ich zadaniem bedzie wskazywanie odjemnej i odjemnika. Zwrdéé
uczniom uwage na to, ze poprawno$¢ odejmowania mozna sprawdzaé za pomocy
dodawania.

Ustaw 3 zadania w 10 minut i potwierdz ustawienia przyciskiem Start.

Para, ktora jako pierwsza rozwigze pierwsze zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze drugie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze trzecie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu

obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.
Podziekuj uczniom za wspotprace.
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20. Scenariusz zajec¢: Dodawanie
i odejmowanie pod kreska (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v zna potozenie cyfry jednosci, dziesigtek, setek i tysiecy w liczbie wielocyfrowe;j
v" zna schemat pisemnego dodawania i odejmowania liczb naturalnych

Umiejetnosci:
Uczen:
v pisemnie dodaje i odejmuje liczby naturalne wielocyfrowe
v’ liczbe jednocyfrowg dodaje w pamieci do dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od

dowolnej liczby naturalnej
v" dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w parach

praca indywidualna
¢wiczenie interaktywne
gra internetowa

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Dodawanie pisemne” —
http://www.medianauka.pl/dodawanie pisemne liczb#APLIKACJA1

= gra pt. ,Math Scramble” —
http://www.theproblemsite.com/games/math scramble.asp#gameTop
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¢wiczenie interaktywne pt. ,,Odejmowanie pisemne” —
http://www.medianauka.pl/odejmowanie pisemne#APLIKACJA1

naklejka ,,Mistrz Pisemniak” x 12

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

10.
11.

12.
13.
14.

15.

16.
17.
18.
19.
20.

21.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Dodawanie pisemne” -
http://www.medianauka.pl/dodawanie pisemne liczb#APLIKACJA1 (w lewym gérny rogu —
Ustawienia — mozna wybra¢ poziom trudnosci dziatania do wykonania).

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie wykonanie w zeszytach pisemnego dodawania.
Uczen, ktdry jako pierwszy wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy i w nagrode otrzymuje naklejke ,Mistrz Pisemniak”.

Odswiez strone z ¢wiczeniem.

Zadaj uczniom kolejne pisemne dodawanie.

Uczen, ktdry jako pierwszy wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy i w nagrode otrzymuje naklejke ,Mistrz Pisemniak”.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Math Scramble” -
http://www.theproblemsite.com/games/math scramble.asp#gameTop.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie zastanowienie sie w parach i utozenie pisemnego
dodawania z cyfr wyswietlonych na ekranie.

Wybierz poziom gry Challenge i kliknij Begin the game!

Para, ktéra jako pierwsza wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy i w nagrode uczniowie otrzymujg po naklejce ,Mistrz Pisemniak”.

Kliknij zielong strzatke w prawo, aby zmienié przyktad.

Zadaj uczniom kolejne pisemne dodawanie.

Para, ktéra jako pierwsza wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy i w nagrode uczniowie otrzymuja po naklejce ,Mistrz Pisemniak”.

Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,0Odejmowanie pisemne” -
http://www.medianauka.pl/odejmowanie pisemne#APLIKACJA1 (w lewym gérny rogu —
Ustawienia — mozna wybraé poziom trudnosci dziatania do wykonania).

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie wykonanie w zeszytach pisemnego
odejmowania.

Uczen, ktory jako pierwszy wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy i w nagrode otrzymuje naklejke ,,Mistrz Pisemniak”.

Odswiez strone z éwiczeniem.

Zadaj uczniom kolejne pisemne odejmowanie.

Uczen, ktory jako pierwszy wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy i w nagrode otrzymuje naklejke ,,Mistrz Pisemniak”.

Ponownie wyswietl na ekranie gre pt. »Math Scramble” -
http://www.theproblemsite.com/games/math scramble.asp#gameTop.
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Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie zastanowienie sie w parach i utozenie pisemnego
odejmowania — jesli to mozliwe, z cyfr wyswietlonych na ekranie lub z jak najwiekszg ich
liczbg. Zwrd¢ uczniom uwage, ze poprzednie zadania z dodawaniem zostajg teraz
zastgpione odejmowaniem, stad nalezy zmieni¢ znak w grze na minus.

Wybierz poziom gry Moderate i kliknij Begin the game!

Para, ktéra jako pierwsza wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy i w nagrode uczniowie otrzymujg po naklejce ,Mistrz Pisemniak”.

Kliknij zielong strzatke w prawo, aby zmienié przyktad.

Zadaj uczniom kolejne pisemne odejmowanie.

Para, ktéra jako pierwsza wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy i w nagrode uczniowie otrzymujg po naklejce ,Mistrz Pisemniak”.

Na zakonczenie zaje¢ popros uczniow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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21. Scenariusz zajecC: Smaczne przekagski
po raz drugi (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:

zna symbole mnozenia

wie, ze wynik mnozenia nazywamy iloczynem
zna symbole dzielenia

wie, ze wynik dzielenia nazywamy ilorazem

AN NN

Umiejetnosci:
Uczen:

v' mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowa i dwucyfrowg w pamieci
(w najprostszych przyktadach)

Metody i techniki pracy:

o praca zcatg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= grapt.,Save the Apples” —
http://www.playkidsgames.com/games/apples/savetheApples.htm

= jabtka x 2/3 ucznidéw

= gra pt. ,Fruit Splat Multiplication” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fruitshoot/fruitshoot multiplication.htm

= grapt. ,The Ants Go Marching...” — http://www.fun4thebrain.com/Division/divant.html|

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutna x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

pWN

o o

0 0N

11.

12

13.

14.
15.
16.

17.
18.
19.

20.
21.

22

26.

27.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj ucznia do przypomnienia jak nazywa sie wynik mnozenia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia symboli mnozenia.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Save the Apples” -
http://www.playkidsgames.com/games/apples/savetheApples.htm.

Wybierz opcje ,,Multiplication”.

Powiedz uczniom, ze gra polega na wybraniu potrzebnych do utozenia wyniku mnozenia
wiasciwych koszyczkéw z jabtkami we witasciwej kolejnosci. Prawidtowe rozwigzanie
pozwoli matpce bezpiecznie przenies¢ koszyk z jabtkami z jednego brzegu rzeki na drugi,
a krokodyl bedzie musiat obejs¢ sie smakiem.

Wybierz poziom Medium.

Popros do tablicy po kolei wszystkich uczniéw.

Ucznidw, ktorzy zle rozwigzg zadanie, popros, zeby staneli na koncu sali.

. Po zakonczeniu rozgrywek popros uczniéw stojgcych na koncu sali, zeby obliczyli, ilu z nich

pochodzi z kazdego rzedu.
Zwycieskiej druzynie — uczniom z rzedu, ktéry miat najmniej swoich przedstawicieli na
koncu sali — pogratuluj, a kazdemu uczniowi z tego rzedu w nagrode wrecz po jabtku.

. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Fruit Splat Multiplication” -

http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fruitshoot/fruitshoot multiplication.htm.
Powiedz uczniom, ze gra polega na szukaniu przekaski z iloczynem, ktérego dziatanie
wyswietlane jest na ekranie.

Wybierz mnozenie liczb z przedziatu 1-13, a nastepnie Fast Fruit z dziatu Relaxed Mode.
Zapros$ do gry wszystkich uczniow.

Ucznidw, ktorzy popetnili btad w poprzedniej grze zache¢ do rozwigzania trzech
przyktaddw.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, jak nazywa sie wynik dzielenia.

Wylosuj ucznia do przypomnienia symboli dzielenia.

Ponownie wyswietl na ekranie gre pt. ,Save the Apples” -
http://www.playkidsgames.com/games/apples/savetheApples.htm.

Tym razem wybierz opcje Division.

Powiedz uczniom, ze gra polega na wybraniu potrzebnych do utozenia wyniku — tym razem
dzielenia — witasciwych koszyczkdw z jabtkami we witasciwej kolejnosci.

. Wybierz poziom Medium.
23.
24,
25.

Popros do tablicy po kolei wszystkich uczniéw.

Ucznidw, ktdrzy Zle rozwigzg zadanie, popros, zeby staneli na koncu sali.

Po zakonczeniu rozgrywek popros ucznidw stojgcych na koncu sali, zeby obliczyli, ilu z nich
pochodzi z kazdego rzedu.

Zwycieskiej druzynie — uczniom z rzedu, ktéry miat najmniej swoich przedstawicieli na
konicu sali — pogratuluj, a kazdemu uczniowi z tego rzedu w nagrode wrecz po jabtku.
Wyswietl na ekranie gre pt. »The Ants Go Marching...” -
http://www.fun4thebrain.com/Division/divant.html.
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28.

29.
30.
31.

32.
33.

Powiedz uczniom, ze gra polega na szukaniu przekaski z ilorazem, ktdrego dziatanie
wyswietlane jest na ekranie.

Kliknij Play i wybierz poziom 3-12.

Zapros do gry wszystkich uczniow.

Uczniéw, ktérzy popetnili btad w poprzedniej grze, zache¢ do rozwigzania trzech
przyktadéw.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

Popros ucznidéw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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22. Scenariusz zajec: Sprytne mnozenie
i dzielenie (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje
poznane wzory i zaleznoSci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne
i proste rownania.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v wie, Ze wynik mnozenia nazywamy iloczynem, a elementy mnozone to czynniki
v’ wie, Ze mnozenie jest przemienne
v wie, ze wynik dzielenia nazywamy ilorazem, a elementy dzielone to dzielna i dzielnik
v wie, Ze poprawno$¢ dzielenia mozna sprawdzi¢ za pomocg mnozenia
Umiejetnosci:
Uczen:

v" mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowg i dwucyfrowg w pamieci
(w najprostszych przyktadach)

v stosuje wygodne dla niego sposoby utatwiajgce obliczenia, w tym przemienno$¢ mnozenia

v' rozwigzuje réwnania pierwszego stopnia z jedng niewiadomg wystepujacg po jednej
stronie rownania (poprzez zgadywanie, dopetnienie lub wykonanie dziatania odwrotnego)

Metody i techniki pracy:

o pracaz catg klasg
O praca w parach
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

" zestaw interaktywny
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gra pt. ,Sum Sense Multiplication” — http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/SumSense/summulti.html

gra pt. ,Speed Grid Multiplication” — http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/SpeedGrid/Multiplication/urikamultires.html

gra pt. ,Sum Sense Division” — http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/SumSense/sumdiv.html

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

10.

11.
12.

13.

14.

15.

16.
17.

18.
19.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia wtasnosci przemiennos$ci mnozenia.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,,Sum Sense Multiplication” — http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/SumSense/summulti.html.

Poinformuj uczniéw, ze ich zadaniem bedzie uktadanie w parach majgcego sens dziatania
mnozenia z liczb wyswietlanych na ekranie. Zwrdé¢ uczniom uwage, ze — ze wzgledu na
przemiennos$¢ mnozenia — liczby mogg by¢ przez siebie mnozone w dowolnej kolejnosci.
Ustaw 3 zadania w 10 minut i potwierdz ustawienia przyciskiem Start.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze pierwsze zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze drugie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze trzecie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym w matematyce sg czynniki.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Speed Grid Multiplication” — http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/SpeedGrid/Multiplication/urikamultires.html.

Poinformuj ucznidw, ze ich zadaniem bedzie wskazywanie czynnikow iloczynu. Zwrdc¢
uczniom uwage na to, ze — ze wzgledu na przemiennos¢ mnozenia — liczby moga by¢ przez
siebie mnozone w dowolnej kolejnosci.

Ustaw 3 zadania w 10 minut i potwierdz ustawienia przyciskiem Start.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze pierwsze zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze drugie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.
Kliknij Next.
Para, ktéra jako pierwsza rozwigze trzecie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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20.

21.

22.

23.

24.

25.
26.

27.
28.

29.
30.

31.

32.
33.

34.
35.

36.
37.

38.

39.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, ktére dziatanie matematyczne pozwala sprawdzic¢
poprawnos$¢ wykonania dzielenia.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Sum Sense Division” — http://www.oswego.org/ocsd-
web/games/SumSense/sumdiv.html.

Poinformuj ucznidw, ze ich zadaniem bedzie uktadanie w parach majacego sens dziatania
dzielenia z liczb wyswietlanych na ekranie. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze poprawnosc
dzielenia mozna sprawdzaé za pomocg mnozenia.

Ustaw 3 zadania w 10 minut i potwierdZ ustawienia przyciskiem Start.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze pierwsze zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze drugie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze trzecie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, jak nazywajg sie elementy dzielone.

Ponownie wyswietl na ekranie gre pt. ,Speed Grid Multiplication” -
http://www.oswego.org/ocsd-web/games/SpeedGrid/Multiplication/urikamultires.html.
Poinformuj ucznidw, ze tym razem ich zadaniem bedzie wskazywanie dzielnej i dzielnika —
jesli to mozliwe, z cyfr wyswietlonych na ekranie lub z jak najwiekszg ich liczbg. Zwrdc
uczniom uwage na to, ze poprawnos$¢ dzielenia mozna sprawdzaé¢ za pomocg mnozenia.
Powiedz uczniom, ze poprzednie zadania z mnozeniem zostajg teraz zastgpione dzieleniem,
stagd nalezy zmieni¢ znak w grze na symbol dzielenia.

Ustaw 3 zadania w 10 minut i potwierdz ustawienia przyciskiem Start.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze pierwsze zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze drugie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Kliknij Next.

Para, ktéra jako pierwsza rozwigze trzecie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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23. Scenariusz zajec: Mnozenie
i dzielenie pod kreskg (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v zna potozenie cyfry jednosci, dziesigtek, setek i tysiecy w liczbie wielocyfrowej
v' zna schemat pisemnego mnozenia i dzielenia liczby naturalnej przez liczbe naturalna
jedno-, dwu- i trzycyfrowg

Umiejetnosci:
Uczen:
v pisemnie mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrows, dwucyfrowg
lub trzycyfrowg
v'w pamieci mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowg
v pisemnie dodaje i odejmuje liczby naturalne wielocyfrowe
v’ liczbe jednocyfrowg dodaje w pamieci do dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od
dowolnej liczby naturalnej
v' dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w parach

praca indywidualna
¢wiczenie interaktywne
gra internetowa

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Ofinansowany z¢ Ow Linii Euroy kie| w ramach Europ g0 Funduszu Spok

Strona 82



KAPlTA[ LUDZKI SGWg ’ :I vu:u. su.‘ju{:):’;'s:.. -
S \\\-/ INOUST SPORECZ

¢wiczenie interaktywne pt. ,Drag and Drop Math” —
http://mrnussbaum.com/draggablemain/index2

gra pt. ,,Math Scramble” —

http://www.theproblemsite.com/games/math scramble.asp#gameTop

naklejka ,,Mistrz Pisemniak” x 12

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Wyswietl na ekranie C¢wiczenie interaktywne pt. ,Drag and Drop Math”
http://mrnussbaum.com/draggablemain/index2.

3. Kliknij Play, wybierz Multiplication, kliknij Next, ustaw na 2 przyktady obliczen oraz, klikajgc,
ustaw mnozenie liczby dwucyfrowej przez liczbe dwucyfrowg i wybierz Next.

4. Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie wykonanie w zeszytach pisemnego mnozenia.

5. Uczen, ktory jako pierwszy wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy i w nagrode otrzymuje naklejke ,,Mistrz Pisemniak”.

6. Odswiez strone z ¢wiczeniem.

7. Kliknij Play, wybierz Multiplication, kliknij Next, ustaw na 2 przyktady obliczen oraz, klikajgc,
ustaw mnozenie liczby trzycyfrowej przez liczbe trzycyfrowgq i wybierz Next.

8. Zadaj uczniom kolejne pisemne mnozenie.

9. Uczen, ktéry jako pierwszy wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy i w nagrode otrzymuje naklejke ,Mistrz Pisemniak”.

10. Wyswietl na ekranie gre pt. »Math Scramble” -
http://www.theproblemsite.com/games/math scramble.aspffigameTop.

11. Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie zastanowienie sie w parach i utozenie pisemnego
mnozenia z cyfr wySwietlonych na ekranie.

12. Wybierz poziom gry Moderate i zmien gre na tryb Multiplication.

13. Para, ktéra jako pierwsza wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy i w nagrode uczniowie otrzymuja po naklejce ,Mistrz Pisemniak”.

14. Kliknij zielong strzatke w prawo, aby zmienic¢ przyktad.

15. Zadaj uczniom kolejne pisemne mnozenie.

16. Para, ktéra jako pierwsza wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania na
tablicy i w nagrode uczniowie otrzymuja po naklejce ,Mistrz Pisemniak”.

17. Wyswietl ponownie na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Drag and Drop Math” —
http://mrnussbaum.com/draggablemain/index?2.

18. Kliknij Play, wybierz Division, kliknij Next, ustaw na 2 przyktady obliczen oraz, klikajac,
ustaw dzielenie liczby trzycyfrowej przez liczbe dwucyfrowg i wybierz Next.

19. Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie wykonanie w zeszytach pisemnego dzielenia.
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20.

21.
22.

23.
24.

25.

26.

27.
28.

29.
30.
31.

32.

33.

Uczen, ktdry jako pierwszy wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy i w nagrode otrzymuje naklejke ,Mistrz Pisemniak”.

Odswiez strone z ¢wiczeniem.

Kliknij Play, wybierz Division, kliknij Next, ustaw na 2 przyktady obliczerr oraz, klikajac,
ustaw dzielenie liczby czterocyfrowej przez liczbe dwucyfrowg i wybierz Next.

Zadaj uczniom kolejne pisemne dzielenie.

Uczen, ktdry jako pierwszy wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy i w nagrode otrzymuje naklejke ,Mistrz Pisemniak”.

Wyswietl ponownie na ekranie gre pt. »Math Scramble” -
http://www.theproblemsite.com/games/math scramble.asp#gameTop.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie zastanowienie sie w parach i utozenie pisemnego
mnozenia — jesli to mozliwe, z cyfr wyswietlonych na ekranie lub z jak najwiekszg ich liczba.
Zwréé uczniom uwage, ze poprzednie zadania z mnozeniem zostajg teraz zastgpione
dzieleniem, stad nalezy zmienic znak dziatania w grze.

Wybierz poziom gry Moderate i zmien gre na tryb Multiplication.

Para, ktdra jako pierwsza wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy i w nagrode uczniowie otrzymujg po naklejce ,Mistrz Pisemniak”.

Kliknij zielong strzatke w prawo, aby zmienié przyktad.

Zadaj uczniom kolejne pisemne dzielenie.

Para, ktora jako pierwsza wykona poprawnie zadanie, ma prawo do jego rozwigzania
na tablicy i w nagrode uczniowie otrzymujg po naklejce ,Mistrz Pisemniak”.

Na zakonczenie zaje¢ popros ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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24. Scenariusz zajec: Spotegowane
liczby (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje
poznane wzory i zaleznoSci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne
i proste rownania.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v' wie, czym jest kwadrat i sze$cian liczby naturalne;j
v' wie, czym jest podstawa i wyktadnik potegi

Umiejetnosci:
Uczen:
v okreéla podstawe i wyktadnik potegi
v mnozy liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowg lub dwucyfrowg pisemnie
i w pamieci
v oblicza kwadraty i szesciany liczb naturalnych

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w grupach
¢wiczenie interaktywne
gra internetowa

O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

" zestaw interaktywny
= ¢wiczenie interaktywne pt. ,, Kwadrat liczby (1)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47551
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¢wiczenie interaktywne pt. ,Szescian liczby (1)” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47558

gra pt. ,Otter Rush” — http://www.arcademicskillbuilders.com/games/otter-rush/otter-

rush.html

gra pt. ,Perfect Squares” — http://www.sporcle.com/games/TheCheese/perfect squares
gra pt. ,,Can you name the powers of 1-10 from n*1 to n*10?” -
http://www.sporcle.com/games/White/1 10 to the 1 10

wydruk tabeli do wypetniania wynikami obliczen kwadratéw liczb naturalnych x liczba grup
buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (buzki)

komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

Nowvahk

i

10.
11.
12.

13.

14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

21.

22.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Woylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest kwadrat liczby naturalnej.

Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,Kwadrat liczby (1)" -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47551.

Odtwérz animacje dostepng w ¢wiczeniu.

Zapros$ ucznia zdolnego do rozwigzania ¢wiczenia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest szescian liczby naturalnej.

Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,Szescian liczby (1)" -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47558.

Odtwérz animacje dostepng w ¢wiczeniu.

Wylosuj na przemian ucznia i uczennice do obliczenia kwadratu liczb.

Zapros$ ucznia zdolnego do rozwigzania éwiczenia — obliczenia szescianu liczb.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest podstawa, a czym wyktadnik potegi.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Otter Rush” -
http://www.arcademicskillbuilders.com/games/otter-rush/otter-rush.html.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie udziat w wyscigu w poszukiwaniu podstawy albo
wykfadnika potegi.

Kliknij Play, potem Continue, a na koniec Play Now.

Zapros chetnego ucznia do gry i zycz mu wygrania wyscigu.

Kliknij Start Game.

Odswiez strone z gra.

Zapros chetng uczennice do gry i zycz jej wygrania wyscigu.

Dokonaj podziatu uczniéw na trzy grupy wedtug rzedow.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Perfect squares” -
http://www.sporcle.com/games/TheCheese/perfect squares.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie jak najszybsze wypetnienie tabeli wyswietlonej
na ekranie, dotyczgcej podnoszenia liczb naturalnych do kwadratu.

Rozdaj uczniom wydrukowane tabele do wypetniania wynikami obliczer kwadratéw liczb
naturalnych.
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23.

24.
25.
26.

27.
28.

29

30.

31.

32.
33.

34.

35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48.
49.

50.
51.
52.

Powiedz uczniom, ze caty rzad pracuje na zwyciestwo, a wygrywa ta druzyna, ktéra jako
pierwsza prawidtowo dokona wszystkich obliczen — wypetni tabele z wynikami obliczen,
sprawdzi poprawnos¢ wykonania zadania i wreczy jg nauczycielowi.

Daj uczniom chwile na zastanowienie sie nad strategia dziatania.

Rozpocznij rywalizacje.

Popro$ lidera druzyny, ktdra jako pierwsza rozwigzata zadanie, o jego rozwigzanie
na tablicy.

Kliknij Play Game.

Po wpisaniu wyniku zostanie on automatycznie sprawdzony.

. Jesli najszybsza druzyna popetnita btad w swoich obliczeniach, zapros$ lidera druzyny, ktéra

jako druga uzupetnita tabele wynikéw, i powtdrzcie procedure sprawdzenia jej
poprawnosci.

Pogratuluj zwycieskiej druzynie poprawnosci w obliczeniach kwadratéw i wspdtpracy
w najszybszym wykonaniu obliczen.

Zapro$ do uczestnictwa w nastepnej grze chetnego ucznia i chetng uczennice sposréd
ucznidéw zwycieskiej druzyny.

Popros pare o opuszczenie na chwile klasy.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Can you name the powers of 1-10 from n*1 to n?10?” —
http://www.sporcle.com/games/White/1 10 to the 1 10.

Powiedz uczniom, ze zadaniem ucznia i uczennicy bedzie obliczanie na czas szescianow
liczb od 1 do 10.

Popros uczniéw, zeby nie podpowiadali podczas rozwigzywania zadania.

Zapros do sali uczennice.

Powiedz uczennicy, ze jej zadaniem bedzie podnoszenie liczb do trzeciej potegi.

Kliknij Play Game.

Zapros$ uczennice do obliczania szesciandw i wpisywania wynikdéw obliczen do tabeli.

Po zakoniczeniu obliczen zapisz osiggniety przez uczennice czas obliczen.

Popros uczniéw z sali o sprawdzenie poprawnosci obliczen.

Odswiez strone z gra.

Zapros do sali ucznia.

Powiedz uczniowi, ze jego zadaniem bedzie podnoszenie liczb do trzeciej potegi.

Kliknij Play Game.

Zapros ucznia do obliczania szesciandw i wpisywania wynikéw obliczen do tabeli.

Po zakonczeniu obliczen zapisz osiggniety przez ucznia czas obliczen.

Popro$ ucznidw z sali o sprawdzenie poprawnosci obliczen.

Poréwnajcie najpierw liczbe poprawnie wykonanych przez uczennice i ucznia obliczen,
a jesli jest taka sama, w nastepnej kolejnosci poréwnajcie wynik czasowy.

Pogratuluj zwyciezcy.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

Popros ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zalezno$ci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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25. Scenariusz zajec: CatoscCireszta (1 h)

Cel ogo6lny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v zna schemat dzielenia z resztg liczb naturalnych

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowa lub dwucyfrowg pisemnie
i W pamieci
v"wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o C¢wiczenie interaktywne

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,Dzielenie z resztg” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/48285

= (¢wiczenie interaktywne pt. ,,Generator reszt” — http://scholaris.pl/resources/run/id/48286

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,Dzielenie z resztg w zakresie 100” —
http://www.matzoo.pl/klasad4/dzielenie-z-reszta-w-zakresie-100 19 67.html

= rankomat — okragta ,urna”, pudetko na, gtosy” (Swiatta)

=  komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone Swiatto x liczba ucznidw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Dzielenie z reszt3” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/48285.

Odtwérz animacje dostepng w ¢wiczeniu.

Wylosuj ucznia do wykonania pisemnego dzielenia na tablicy i rozwigzania pierwszego
zadania w éwiczeniu.

Wylosuj uczennice do wykonania dzielenia w pamieci i rozwigzania drugiego zadania
w ¢wiczeniu.

Wylosuj ucznia do wykonania pisemnego dzielenia na tablicy i rozwigzania trzeciego
zadania w ¢éwiczeniu.

Wylosuj uczennice do wykonania dzielenia w pamieci i rozwigzania czwartego zadania
w ¢wiczeniu.

Wylosuj ucznia zdolnego do wykonania dzielenia w pamieci i rozwigzania pigtego zadania
w ¢wiczeniu.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne  pt.  ,Generator reszt”
http://scholaris.pl/resources/run/id/48286.

Odtwoérz dostepng w éwiczeniu animacje.

Wylosuj ucznia do zaproponowania przyktadu dzielenia liczby trzycyfrowej przez liczbe
dwucyfrowa.

Wylosuj uczennice do podania wyniku dzielenia i sprawdzenia poprawnosci wykonania
dziatania przyciskiem Zatwierdz.

Wylosuj uczennice do zaproponowania kolejnego przyktadu dzielenia liczby trzycyfrowej
przez liczbe dwucyfrowa.

Wylosuj ucznia do podania wyniku dzielenia i sprawdzenia poprawnosci wykonania
dziatania przyciskiem Zatwierdz.

Wylosuj ucznia do zaproponowania nastepnego przyktadu dzielenia liczby trzycyfrowej
przez liczbe dwucyfrowa.

Wylosuj uczennice do podania wyniku dzielenia i sprawdzenia poprawnosci wykonania
dziatania przyciskiem Zatwierdz.

Wylosuj uczennice do zaproponowania ostatniego przyktadu dzielenia liczby trzycyfrowej
przez liczbe dwucyfrowa.

Wylosuj uczennice do podania wyniku dzielenia i sprawdzenia poprawnosci wykonania
dziatania przyciskiem Zatwierdz.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Dzielenie z resztg w zakresie 100" —
http://www.matzoo.pl/klasad/dzielenie-z-reszta-w-zakresie-100 19 67.html.

Popros o rozwigzanie kolejnych przyktadéw w ¢wiczeniu tych uczniéw i te uczennice, ktdrzy
podczas lekcji nie rozwigzywali jeszcze zadan przy tablicy.

Na zakonczenie zaje¢ popros$ uczniow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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26. Scenariusz zajec: Kto pierwszy
w kolejce? (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje
poznane wzory i zaleznoSci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne
i proste rownania.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

v' wie, ze dodawanie i mnozenie sg taczne i przemienne
v' wie, na czym polega wtasnos¢ tacznosci dziatan

v' wie, na czym polega wtasno$¢ przemiennosci dziatan
v' zna symbole podstawowych dziatari matematycznych
v zna kolejno$é wykonywania dziatan

Umiejetnosci:
Uczen:
v' dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe, liczby wielocyfrowe
w przypadkach, takich jak np. 230 + 80 lub 4600 — 1200
v liczbe jednocyfrowg dodaje do dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od dowolnej liczby
naturalnej
v" dodaje i odejmuje liczby naturalne wielocyfrowe za pomoca kalkulatora
v' mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrows, dwucyfrowg lub
trzycyfrowg w pamieci (w najprostszych przyktadach) i za pomocg kalkulatora
(w trudniejszych przyktadach)
v stosuje reguty dotyczgce kolejnosci wykonywania dziatani
v' stosuje wygodne dla niego sposoby utatwiajgce obliczenia, w tym przemienno$é i tgcznosé
dodawania i mnozenia

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
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praca w parach
kalambury
prezentacja graficzna
gra internetowa
praca z kalkulatorem

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= kalambur graficzny, ktérego hastem jest tACZNOSC

= kalambur graficzny, ktérego hastem jest PRZEMIENNOSC

= grafiki przedstawiajgce cztery podstawowe dziatania matematyczne oraz nawiasy

= gra pt. ,Math Search” — http://www.coolmath-games.com/0-math-search/index.html

= kalkulator x liczba uczniow

= grapt. ,The order of operations millionaire game” — http://www.math-play.com/Order-of-
Operations-Millionaire/order-of-operations-millionaire.html

= gra pt. ,Arithmetic Functions Game” —
http://www.theproblemsite.com/games/onetoten2.asp#gameTop

= zadanie dotyczgce wartosci wyrazenia arytmetycznego

= kalkulator x liczba uczniow

=  buzkomat — okragta ,, urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

= komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wyswietl na ekranie dwa rebusy.
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16.
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Spytaj ucznidw, o jakie wtasnosci dotyczace dziatarn matematycznych chodzi.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, na czym polega tacznosé dziatan.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, na czym polega przemienno$¢ dziatan.

Wyswietl na ekranie zbiér grafik przedstawiajgcych cztery podstawowe dziatania
matematyczne oraz nawiasy.

O
O

Zache¢ uczniow, zeby zastanowili sie w parach, jaka powinna by¢ kolejnosé wykonywania
pokazanych na tablicy dziatan, wystepujacych w przyktadowym réwnaniu.

Wylosuj pare do udzielenia odpowiedzi na zadane pytanie i jej uzasadnienie.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Math Search” — http://www.coolmath-games.com/0-math-
search/index.html.

Popros uczniéw o wyciggniecie kalkulatorow.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie obliczanie przy pomocy kalkulatora wyniku
wyrazen w grze stosujgc reguty dotyczgce kolejnosci wykonywania dziatan i odnalezienie
wyniku w tabeli wsrdd liczb w pionie, poziomie lub na ukos.

Kliknij dwukrotnie przycisk Start.

Zapros$ uczniow do gry.

Uczen, ktory jako pierwszy dokona obliczen, ma prawo zaznaczy¢ wynik na tablicy
i sprawdzi¢ poprawnosc¢ obliczen przyciskiem Check.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,The order of operations millionaire game” -
http://www.math-play.com/Order-of-Operations-Millionaire/order-of-operations-
millionaire.html.

Kliknij ikonke z dwoma graczami.

Wylosuj pare uczniéw do gry.

Popro$ ucznidw o podanie swoich nazw, pod jakimi bedg widnieé¢ w grze.

Kliknij NO.

Powiedz graczom, ze zagraja w gre Milionerzy, w ktérej beda pytani o wyniki dziatan
matematycznych.

Zapros graczy do gry.

Kliknij na pytanie o 10 000.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

H ISOW ' kOwW kel wrama ) Funa

Strona 92



KAPlTA[ LUDZKI SGWg ’ :I vu:u. su.‘ju{:):’;'s:.. -
S \\\-/ INOUST SPORECZ

23.
24.

25.
26.
27.

28.

29.
30.
31.
32.

33.

34.
35.
36.
37.
38.
39.

Na pytanie odpowiada gracz, ktérego imie widnieje pod napisem Current Team.

Powiedz uczniom, ze w grze mogga korzystaé z két ratunkowych — w wersji internetowej
mogg skorzystaé z kota ,pdt na pdét” (gdzie potowa odpowiedzi zostaje usunieta) oraz
z przeniesienia pytania na rywala.

Po udzieleniu odpowiedzi przez gracza nalezy klikngé OK.

Zapros uczniéw do rozgrywki o milion.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Arithmetic Functions Game” -
http://www.theproblemsite.com/games/onetoten2.asp#gameTop.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie zastanowienie sie w parach, w jaki sposéb za
pomocg wszystkich cyfr i dowolnych znakéw dziatan pozostawionych na kalkulatorze
mozna uzyskac liczby od 1 do 10.

Kliknij Begin the game!

Wylosuj po kolei pary do podania propozycji uzyskania kolejnych liczb.

Za kazdym razem popros o klikniecie przycisku sprawdzajgcego poprawnosc propozycji.
Wyswietl na ekranie zadanie do wykonania, dotyczgce wartosci wyrazenia arytmetycznego.

Zapisz odpowiednie wyrazenie arytmetyczne
i oblicz jego warto$¢ w postaci sumy:

1. Do liczby 7 dodaj iloczyn liczb 2 i 5.
2. 0d ilorazu liczby 25 przez 5 odejmij 4.
3. 0d sumy liczb 3 i 6 odejmij kwadrat liczby 2.
4. Do szeScianu liczby 2 dodaj kwadrat liczby 3.

Popros ucznidéw, zeby wspdlnie w parach najpierw zapisali, a potem obliczyli wartosé
wyrazenia.

Woylosuj trzy pary do zapisania wyrazenia algebraicznego.

Ustalcie prawidtowg posta¢ wyrazenia.

Wylosuj trzy pary do podania wyniku obliczen.

Ustalcie prawidtowy wynik.

Podziekuj uczniom za wspotprace.

Popro$ uczniéw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zalezno$ci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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27. Scenariusz zajec: Mistrz
szacowania (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v odnosi pytanie ,,0 ile?” do odejmowania
v odnosi pytanie ,lle razy?” do dzielenia

Umiejetnosci:
Uczen:

v szacuje wyniki dziatan
v" pordéwnuje réznicowo i ilorazowo liczby naturalne

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= grapt. ,Estimate” —
http://www.softschools.com/math/estimation/games/estimate to the nearest ten/
= gra pt. ,Maximum Capacity” — http://mrnussbaum.com/capacity/
= gra pt. ,Calculate Genius” — http://www.mathnook.com/calculategenius.html
= buzkomat — okraggta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)
=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
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0

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.

30.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Estimate” -
http://www.softschools.com/math/estimation/games/estimate_to the nearest ten/.
Wyjasnij uczniom, ze ich zadaniem bedzie oszacowanie elementéw wyswietlanych na
ekranie.

Kliknij Start.

Zapros do gry piecioro uczniéw.

Po kazdym szacowaniu nalezy zatwierdzi¢ wybor odpowiedzi przyciskiem Submit.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, jakie dziatanie nalezy wykonac przy pytaniu o to o ile
cos jest wieksze lub mniejsze.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Maximum Capacity” — http://mrnussbaum.com/capacity/.
Wyijasnij uczniom, ze ich zadaniem bedzie oszacowanie, ile matpek zmiesci sie do windy.
Zapros$ do gry chetnego ucznia.

Kliknij Play.

Po wsadzeniu matpek do windy nalezy jg zamknac przyciskiem pulsujgcym po prawej
stronie.

Wylosuj uczennice do obliczenia, ile zostalo jeszcze zapasu w windzie lub o ile
przekroczono jej dopuszczalng tadownosé.

Kliknij Continue.

Zapros do gry chetng uczennice.

Kliknij Play.

Po wsadzeniu matpek do windy nalezy jg zamkna¢ przyciskiem pulsujgcym po prawej
stronie.

Woylosuj ucznia do obliczenia, ile zostato jeszcze zapasu w windzie lub o ile przekroczono jej
dopuszczalng tadownos¢.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Kliknij Play.

Po wsadzeniu matpek do windy nalezy jg zamkna¢ przyciskiem pulsujgcym po prawej
stronie .

Wylosuj uczennice do obliczenia, ile zostato jeszcze zapasu w windzie lub o ile
przekroczono jej dopuszczalng fadownosc.

Kliknij Continue.

Zapros do gry chetng uczennice.

Kliknij Play.

Po wsadzeniu matpek do windy nalezy jg zamkna¢ przyciskiem pulsujgcym po prawej
stronie.

Wylosuj ucznia do obliczenia, ile zostato jeszcze zapasu w windzie lub o ile przekroczono jej
dopuszczalng tadownosc¢.

Woylosuj ucznia do przypomnienia jakie dziatanie nalezy wykonac¢ przy pytaniu o to ile razy
cos jest wieksze lub mniejsze.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Calculate Genius” -
http://www.mathnook.com/calculategenius.html.

Kliknij dwukrotnie przycisk Play.
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31. Powiedz uczniom, ze w grze nalezy dokonywac szacowania i okreslania, o ile lub ile razy co$
jest wieksze lub mniejsze (pytania sg po angielsku, ale wizualizowane graficznie).

32. Przy kazdym pytaniu nalezy kolejno klika¢ Go, wpisa¢ wartos¢, potwierdzi¢ Done i klikngé
Next.

33. Zapros do gry kilkoro uczniéw.

34. Powtérz gre dla kolejnych pieciu przyktadéw szacowania.

41. Podziekuj uczniom za wspodtprace.

35. Popros$ ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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28. Scenariusz zajec: Liczby na plusie
i minusie (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje
poznane wzory i zaleznoSci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne
i proste rownania.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

c
o
N
o
=}

AN NENE NN NENS-

wie, czym jest liczba catkowita

wie, czym jest liczba ujemna

wie, w jakich skalach mozna mierzy¢ temperature i w jakich krajach te skale sie stosuje
wie, ze skale temperatur rdznig sie miedzy sobg

zna symbol skali Celsjusza

wie, czym jest amplituda temperatury

zna schemat wykonywania dziatan matematycznych na liczbach catkowitych

Umiejetnosci:
Uczen:

v' odczytuje temperature (dodatnig i ujemna)
v" wykonuje proste rachunki pamieciowe na liczbach catkowitych

Metody i techniki pracy:

o pracaz catg klasg
o pogadanka
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:
= zestaw interaktywny
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gra pt. ,Temperature” — http://www.topmarks.co.uk/flash.aspx?f=temperaturev2

gra pt. ,Integers Jeopardy” — http://www.math-play.com/Integers-Jeopardy/Integers-
Jeopardy.html

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

vinkhwhn

10.
11.

12.
13.
14.
15.

16.
17.
18.

19.
20.
21.
22.
23.

24.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest liczba catkowita.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest liczba ujemna.

Woylosuj ucznia zdolnego do przypomnienia, czym jest amplituda temperatur.

Zapros$ uczniéw do pogadanki na temat tego, w jakich skalach mozna mierzy¢ temperature
i w jakich krajach dane skale sie stosuje. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze nie zawsze zero
podane w jednej skali oznacza zero w innej skali.

Wyswietl na ekranie gre pt. »,Temperature” -
http://www.topmarks.co.uk/flash.aspx?f=temperaturev2.

Wybierz Vertical Scales.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie odczytywanie temperatur na termometrach
i okreslanie amplitudy temperatur.

Wybierz chetnego ucznia do gry.

Kliknij pierwszy termometr.

Popros ucznia o wprowadzenie za pomocg dostepnego kalkulatora rdznicy temperatur
miedzy dwoma termometrami i jej zatwierdzenie przyciskiem OK.

Kliknij przycisk Main.

Wybierz chetng uczennice do gry.

Kliknij drugi termometr.

Popros uczennice o wprowadzenie za pomocg dostepnego kalkulatora rdznicy temperatur
miedzy dwoma termometrami i jej zatwierdzenie przyciskiem OK.

Kliknij przycisk Main.

Zapros do gry kolejnych szescioro uczniéw.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Integers Jeopardy” — http://www.math-play.com/Integers-
Jeopardy/Integers-Jeopardy.html.

Woybierz trzy druzyny w grze i kliknij Next dla zatwierdzenia.

Popros ucznidow o oddelegowanie przedstawicieli rzedow.

Zapros$ graczy do wybrania awatara.

Przejdz Next.

Wyjasnij uczniom, ze gra polega na wykonywaniu czterech podstawowych dziatan
matematycznych na liczbach catkowitych (dodawania - adding, odejmowania -
subtracting, mnozenia — multiplying i dzielenia — dividing).

Popro$ pierwszego wylosowanego gracza o wybranie dziatania matematycznego i wartosci
punktowej zadania.
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25.
26.

27.
28.

29.

Powiedz, ze ten kto chce udzieli¢ odpowiedzi, musi najpierw wybra¢ swojego gracza,
klikajgc na niego.

Aby przejs¢ do nastepnego pytania, nalezy klikngé Show Summary i Next.

Zapros$ uczniow do rywalizacji.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego $wiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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29. Scenariusz zajec¢: Wskazania
termometru (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomoSci:
Uczen:
v zna schemat wykonywania dziatan matematycznych na liczbach catkowitych

v zna symbol skali Celsjusza
v' wie, czym jest amplituda temperatury

Umiejetnosci:

Uczen:

wykonuje proste rachunki pamieciowe na liczbach catkowitych

czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe

odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach, tabelach i na wykresach

wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania

dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami

dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujagc wtasne, poprawne, wygodne dla niego

strategie rozwigzania

v' do rozwigzywania zadan osadzonych w kontek$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wtasne
poprawne metody

v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajgc sensowno$¢ rozwigzania

ANRNENEN

< S

Metody i techniki pracy:

praca z cata klasa

praca w parach
¢wiczenie interaktywne
zadanie tekstowe

O O O O
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Dodawanie i odejmowanie trzech liczb catkowitych” —
http://matzoo.pl/klasa5/dodawanie-i-odejmowanie-trzech-liczb-calkowitych 26 219

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Mnozenie liczb catkowitych” —
http://matzoo.pl/klasa5/mnozenie-liczb-calkowitych 26 220

= zadania dotyczgce rachunkéw pamieciowych na liczbach catkowitych, pochodzace z arkuszy
egzaminacyjnych sprawdzianu széstoklasisty

= wydruk zadan dotyczgcych rachunkdw pamieciowych na liczbach catkowitych,
pochodzgcych z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu széstoklasisty x liczba par

= rankomat — okragta ,,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

=  komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone swiatfo x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Dodawanie i odejmowanie trzech liczb
catkowitych” - http://matzoo.pl/klasa5/dodawanie-i-odejmowanie-trzech-liczb-
calkowitych 26 219.

3. Wylosuj dziesiecioro uczniéw do rozwigzania kolejnych przyktadéw w ¢wiczeniu.

4. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Mnozenie liczb catkowitych” -
http://matzoo.pl/klasa5/mnozenie-liczb-calkowitych 26 220.

5. Wylosuj nastepnych dziesiecioro ucznidw do rozwigzania kolejnych przyktadow
w ¢wiczeniu.

6. Powiedz uczniom, ze w nastepnej kolejnosci bedg rozwigzywac¢ zadania dotyczace
rachunkéw pamieciowych na liczbach catkowitych, ktére w ostatnich latach pojawity sie na
sprawdzianie szostoklasisty.

7. Zwrdc¢ uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej dotyczacej wygladu zadan —
tres¢ oraz wyglad zadan sg doktadnie takie same jak w arkuszach egzaminacyjnych, a ich
numeracja zostata pobrana z kilku arkuszy egzaminacyjnych, stad tez ich kolejnos¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejno$cig numeracji widniejgcej przy zadaniach.
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8. Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe.

21. Przeczytaj tekst i zanotuj w tabelce dane o rekordowych temperaturach w
réznych miejscowosciach. Dopisz w gornej czesci tabelki brakujacy nagtowek.

W niektérych latach minionego stulecia padly na terenie naszego kraju
prawdziwe rekordy temperatur. W miejscowosci Proszkow kolo Opola
zanotowano w roku 1921 temperature 40,2°C! Prawie tak samo gorgco bylo

w 1959 roku w Ciechocinku. Termometry pokazaty tam 39,6°C.
Temperature — 40,6°C zanotowano w Zywcu w 1929 roku. Jeszcze zimniej byto

w 1940 roku w Siedlcach. Tam stupek rteci spadi do - 41°C!
Rekordy temperatur

Miejscowos¢ Rok

9. Popros ucznidéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
10. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
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11.

Rozdaj uczniom wydruk kolejnych zadan tekstowych do rozwigzania.

12. Wyswietl na ekranie powigzane ze sobg zadania tekstowe.

13.

14.
15.
16.
17.
18.

19.

Pewnego dnia w Letniewie przeprowadzano pomiary temperatury
powietrza. Zanotowane wyniki pomiaréw przedstawiono na wykresie.

[°cl ?

| |
| 1

8% 10% 12% 14 1% 18%° 20% 22%

17. Co ile godzin dokonywano pomiaréw temperatury?

18. Jaka temperatura byla o godzinie szostej po poludniu?
A. 12°C

B. 10°C

C. 9°C

D. 8°C

19. Ktére zdanie jest prawdziwe?

A. 08%i20% byla taka sama temperatura.
B. O godzinie10™ bylo cieplej niz o 20%.
C. 12°C bylo o godzinie 16%.

D. 16°C bylo o godzinie 14%.

20. Jaka jest roznica miedzy najwyzszg a najnizsza temperaturg zanotowang w tym
dniu?

A 2°C

B. 4°C

C. 6°C

D. 8°C

Popro$ ucznidow, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadan, a nastepnie je
rozwigzali.

Woylosuj pare do rozwigzania na tablicy pierwszego zadania i uzasadnienia rozwigzania.
Woylosuj pare do rozwigzania na tablicy drugiego zadania i uzasadnienia rozwigzania.
Woylosuj pare do rozwigzania na tablicy trzeciego zadania i uzasadnienia rozwigzania.
Woylosuj pare do rozwigzania na tablicy czwartego zadania i uzasadnienia rozwigzania.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.

Strona 103

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wspoHfinansowany ze srodkdw Linli Europeiskiel w ramach Europejskiego Funduszu Spolke



’ KAPITAL LUDZKI SOWQ @ . morrion -

30. Scenariusz zajec: Ciepto-zimno (1 h)

Cel ogo6lny:

Uczen prowadzi proste rozumowanie sktadajgce sie z niewielkiej liczby krokow,
ustala kolejnos¢ czynnosci (w tym obliczerl) prowadzgcych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggnaé¢ wnioski z kilku informacji podanych w réznych postaciach.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' wie, do czego stuzy termometr

v wie, dlaczego nie uzywa sie juz termometréw rteciowych
v zna zalety termometru elektronicznego

Umiejetnosci:
Uczen:
v dochodzi do celu metodg dedukcji

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o pogadanka
o gradydaktyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= stoper

= termometr rteciowy

= termometr elektroniczny

= talon na goracy czekolade x potowa liczby uczniéw w rzedzie

= talon naloda x potowa liczby uczniéow w rzedzie

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Powiedz uczniom, ze za chwile bedg gra¢ w gre ciepto-zimno.
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10.
11.
12.
13.

14.
15.
16.
17.
18.

19.
20.
21.
22.
23.

24.
25.
26.
27.

28.
29.

Pokaz uczniom termometr rteciowy i elektroniczny.

Spytaj ucznidw, co to jest i do czego one stuzg.

Zapro$ ucznidw do pogadanki na temat tego, dlaczego nie uzywa sie juz termometrow
rteciowych i jakie sg zalety termometrdow elektronicznych.

Powiedz uczniom, na czym polega gra ciepto-zimno i ze bedg poszukiwac ukrytego w sali
termometru elektronicznego.

Zwrdé uczniom uwage na to, ze rowniez czas poszukiwania schowanego termometru
bedzie brany pod uwage przy typowaniu zwyciezcy.

Dokonaj podziatu ucznidéw na grupy wedtug rzedéw.

Zapisz nazwy rzedow na tablicy.

Popros o opuszczenie sali przedstawiciela pierwszego rzedu.

Popros ucznidw z trzeciego rzedu o schowanie termometru w obrebie sali.

Zapros$ ucznia do sali.

Zacheé ucznidw z pierwszego rzedu do poprowadzenia ich przedstawiciela do celu —
ukrytego termometru — za pomoca stéw ,,ciepto” i ,,zimno” oraz ich pochodnych.

Zapisz na tablicy czas poszukiwan termometru.

Popros o opuszczenie sali przedstawiciela drugiego rzedu.

Popros ucznidéw z pierwszego rzedu o schowanie termometru w obrebie sali.

Zapros ucznia do sali.

Zached uczniéw z drugiego rzedu do poprowadzenia ich przedstawiciela do celu — ukrytego
termometru — za pomocg stéw ,ciepto” i ,,zimno” oraz ich pochodnych.

Zapisz na tablicy czas poszukiwan termometru.

Popros o opuszczenie sali przedstawiciela trzeciego rzedu.

Popros uczniéw z drugiego rzedu o schowanie termometru w obrebie sali.

Zapros ucznia do sali.

Zached ucznidw z trzeciego rzedu do poprowadzenia ich przedstawiciela do celu — ukrytego
termometru — za pomocg stéw ,ciepto” i ,zimno” oraz ich pochodnych.

Zapisz na tablicy czas poszukiwan termometru.

Powtérzcie gre kilkukrotnie.

Na koniec podsumujcie czas poswiecony na poszukiwania termometru przez kazda z grup.
Zwycieskiej druzynie pogratuluj, a cztonkom druzyny w nagrode wrecz talony na lody i
goracg czekolade.

Podziekuj uczniom za wspotprace.

Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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31. Scenariusz zajec: Ktora
godzina? (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v' znaznaczenie wskazéwek zegara
v' wie, czym s3 godzina, minuta, sekunda i kwadrans

Umiejetnosci:
Uczen:

v odczytuje wskazania zegara tarczowego
v' wiaze ustawienie zegara tarczowego z elektronicznym

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= grapt.,Ontime! Level 17 —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/on time gamel.htm

= grapt.,Ontime! Level 2” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/on time game2.htm

= grapt.,Ontime! Level 3" —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/on time game3.htm

= grapt.,Ontime! Level 4” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/on _time game4.htm

= grapt.,Tick Tock Clock Game” — http://www.kidsnumbers.com/tick-tock-clock-game.php
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buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)
komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

WD

10.

11.
12.
13.

14.
15.

16.
17.
18.
19.

20.
21.

22.

23.

24.
25.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia znaczenia wskazdwek na zegarze.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest godzina.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,0n time! Level 1” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/on time gamel.htm.
Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie takie ustawianie wskazéwek zegara, aby
wskazywaty zgdane petne godziny.

Kliknij Play.

Zapros do gry pierwszych 10 ucznidow.

Po kazdym ustawieniu wskazéwek zegara popro$ ucznidw o sprawdzenie poprawnosci
wykonania zadania przyciskiem Check.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,0n time! Level 2” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/on time game2.htm.
Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie takie ustawianie wskazéwek zegara, aby
wskazywaty zgdane potéwki godzin.

Kliknij Play.

Zapros do gry kolejnych 10 uczniéw.

Po kazdym ustawieniu wskazéwek zegara popro$ ucznidw o sprawdzenie poprawnosci
wykonania zadania przyciskiem Check.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest kwadrans.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,0n time! Level 3” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/on time game3.htm.
Powiedz uczniom, Zze ich zadaniem bedzie takie ustawianie wskazéwek zegara, aby
wskazywaty zgdane kwadranse godziny.

Kliknij Play.

Zapros do gry kolejnych 10 uczniéw.

Po kazdym ustawieniu wskazéwek zegara popro$ ucznidw o sprawdzenie poprawnosci
wykonania zadania przyciskiem Check.

Woylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest minuta.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,On time! Level 4” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/earlymath/on time game4.htm.
Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie takie ustawianie wskazéwek zegara, aby
wskazywaty zgdane godziny.

Kliknij Play.

Wylosuj do gry 10 uczennic.

Po kazdym ustawieniu wskazéwek zegara popro$ ucznidw o sprawdzenie poprawnosci
wykonania zadania przyciskiem Check.
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26.

27.

28.

29.
30.

Wyswietl na ekranie gre pt. , Tick Tock Clock Game” — http://www.kidsnumbers.com/tick-
tock-clock-game.php.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie odczytywanie godziny na zegarze tarczowym
i dopasowanie do jego wskazan godziny na zegarze elektronicznym.

Woylosuj do gry 10 ucznidw.

Podziekuj uczniom za wspotprace.

Popros ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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32. Scenariusz zajec: Zegar tyka (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v zna schemat obliczania uptywu czasu

Umiejetnosci:
Uczen:

wykonuje proste obliczenia zegarowe na godzinach, minutach i sekundach

czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe

odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach, tabelach i diagramach

wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania

dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami

dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujagc wtfasne, poprawne, wygodne dla niego

strategie rozwigzania

v' do rozwigzywania zadan osadzonych w konteks$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wtasne
poprawne metody

v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos¢ rozwigzania

AN

< S

Metody i techniki pracy:
o praca z catg klasg
O praca w parach
o grainternetowa
o zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= grapt. ,Timetables” —
http://www.bgfl.org/bgfl/custom/resources ftp/client ftp/ks2/maths/timetables/index.htm
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zadania dotyczace obliczen zegarowych, pochodzace z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu szdéstoklasisty

wydruk zadan dotyczacych obliczen zegarowych, pochodzgcych z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu szdstoklasisty x liczba par

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

13.

14.

15.

16.
17.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Timetables” -
http://www.bgfl.org/bgfl/custom/resources ftp/client ftp/ks2/maths/timetables/index.ht
m.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie okreslanie, ile czasu uptywa miedzy podanymi
w grze godzinami.

Kliknij Start i Next.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Popros o sprawdzenie poprawnosci rozwigzania zadania przyciskiem Check.

Zapros do gry chetng uczennice.

Kliknij Next.

Zache¢ do gry kolejnych osmioro ucznidow.

. Odswiez strone z gra.
. Kliknij Start.
. Zachec¢ do gry ucznia zdolnego — jego zadaniem bedzie okreslenie, ile czasu zajeta podroz

z City Centre do Pheasey Church, jesli pojechato sie autobusem o godzinie 15.11. Do
pomocy przy rozwigzaniu zadania moze postuzyé o$ czasu.

Powiedz uczniom, ze w nastepnej kolejnosci beda rozwigzywac zadania dotyczace obliczen
zegarowych, ktdore w ostatnich latach pojawity sie na sprawdzianie széstoklasisty.

Zwréé uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej, dotyczacej wygladu zadan —
tres¢ oraz wyglad zadan sg doktadnie takie same jak w arkuszach egzaminacyjnych, a ich
numeracja zostata pobrana z kilku arkuszy egzaminacyjnych, stad tez ich kolejno$é podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejno$cig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe.

21. Klasa VI miata 5 lekgcji, po 45 minut kazda. lle czasu uplynelo od rozpoczecia
pierwszej lekcji do korica piatej, jesli jedna przerwa byla 15-minutowa,
a pozostate 10-minutowe?
Obliczony czas wyraz w godzinach.

Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
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18. Wyswietl na ekranie drugie zadanie tekstowe.

9. Uczestnicy biegu startowali co dwie minuty. Pierwszy zawodnik wystartowat
o godzinie 9.05, a ostatni o 9.37. llu zawodnikéw wzieto udzial w biegu?

A 15 B. 17 C.32 D. 42

19. Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
20. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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21. Rozdaj uczniom wydruk kolejnych zadan tekstowych do rozwigzania.
22. Wyswietl na ekranie powigzane ze sobg zadania tekstowe.

Informacje do zadan od 15. do 17.

dom m m

Michata k przystanek m | przystanek k biblioteka

ke 7 min *|_Osiedle 9 min Centrum [3 min

- T

’ marsz zwyklym marsz zwyktym

tempem tempem

Odjazdy autobusu z przystanku Osiedle w kierunku przystanku Centrum
poniedziatek — pigtek sobota - niedziela
16:05 16:15 16:25 16:35 16145 16:55 16:10 16:30 16:50

15. W sobote Michat wyszedt z domu o 16:05. O ktérej godzinie moze najwczesniej
odjechac¢ autobusem z przystanku Osiedle, jesli szedt zwyklym tempem?

A.0 16:10 B. O 16:15 C. 0 16:25 D. O 16:30

16. Ania odjechala z przystanku Osiedle o 16:25. O ktdrej godzinie dojechata
do przystanku Centrum, jesli czas przejazdu autobusu byt dluzszy od planowego
0 4 minuty?

A. O 16:29 B. 0 16:34 C.0 16:38 D. O 16:48

17. W czwartek Ania i Michat wybrali sie autobusem do biblioteki. Wyszli z domu
0 16:40 i zwyklym tempem udali sie na przystanek Osiedle. O ktorej godzinie dotarli
do biblioteki, jezeli autobus jechat zgodnie z rozktadem?

A.017:07 B. 0 17:02 C. 0 16:59 D. O 16:57

23. Popro$ ucznidow, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadan, a nastepnie je
rozwigzali.

24. Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy pierwszego zadania i uzasadnienia rozwigzania.

25. Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy drugiego zadania i uzasadnienia rozwigzania.
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26. Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy trzeciego zadania i uzasadnienia rozwigzania.

27. Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

28. Podziekuj uczniom za wspotprace.
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33. Scenariusz zajec: Kto szybciej? (1 h)

Cel ogo6lny:

Uczen prowadzi proste rozumowanie sktadajgce sie z niewielkiej liczby krokow,
ustala kolejnos¢ czynnosci (w tym obliczerl) prowadzgcych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggnaé¢ wnioski z kilku informacji podanych w réznych postaciach.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v wie, do czego stuzy stoper i z jakg doktadno$cig mierzy czas

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ rozwigzuje tamigtéwki matematyczne

Metody i techniki pracy:

O praca w parach
o gradydaktyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= gra,Tangram” x liczba par

= stoper

= wzory tangramowe x 3

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Powiedz uczniom, ze za chwile bedg graé na czas w gre Tangram — w ktérej trzeba uktadaé
figury geometryczne wedtug zadanego wzorca.

Pokaz uczniom stoper.

Spytaj uczniéw, co to jest i do czego stuzy.

Spytaj uczniéw, z jakg doktadnoscig stoper mierzy czas.

Rozdaj uczniom tangramy.

U L
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7. Wyswietl na ekranie wzér do utozenia.

8. Poinformuj ucznidw, ze nalezy wykorzystaé¢ wszystkie czesci (tzw. tany), a wszystkie tany
muszg leze¢ obok siebie i nie mogg na siebie nachodzi¢.

9. Zapros$ uczniéw do gry.

10. Mierz uczniom czas.

11. Zwycieskiej parze wrecz na wtasnosc¢ gre ,, Tangram”, a wynik czasowy zapisz na tablicy.

12. Wyswietl na ekranie kolejny wzér do utozenia.

13. Zapro$ uczniow do gry.
14. Mierz uczniom czas.
15. Zwycieskiej parze wrecz na wtasnos$é gre ,Tangram”, a wynik czasowy zapisz na tablicy.
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16. Wyswietl na ekranie kolejny wzér do utozenia.

17.
18.
19.
20.

21.
22.

Zapros$ ucznidw do gry.

Mierz uczniom czas.

Zwycieskiej parze wrecz na wiasnosc¢ gre , Tangram”, a wynik czasowy zapisz na tablicy.
Poréwnajcie wyniki czasowe osiggniete przez zwycieskie pary i okreslcie, ktéry wzor
okazafa sie najprostszy — jego utozenie zajeto najmniej czasu.

Podziekuj uczniom za wspédtprace.

Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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34. Scenariusz zajeC: Kartka
z kalendarza (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

c
o
N
o
=}

SN N N N N N N

wie, czym jest rok kalendarzowy

wie, czym jest rok przestepny

zna schemat okreslania roku przestepnego

zna nazwy miesiecy i ich kolejnos¢ w kalendarzu
wie, ile dni majg poszczegdlne miesigce

wie, czym w roku jest kwartat

wie, ile dni ma tydzien

zna nazwy dni tygodnia

wie, czego okresleniem jest doba

wie, czym jest kwadrans

Umiejetnosci:

Uczen:

<\

okresla rok przestepny

v" odnosi cyfry rzymskie do kolejnosci miesiecy

v’ dzieli rok na kwartaty

v" wykonuje proste obliczenia kalendarzowe na dniach, tygodniach i miesigcach

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
o praca w parach
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¢wiczenie interaktywne
gra internetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

¢wiczenie interaktywne pt. ,Nazwy miesiecy” — http://scholaris.pl/resources/run/id/49395
¢wiczenie interaktywne pt. ,,Malowane miesigce” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/102149

¢wiczenie interaktywne pt. , Cztery kwartaty roku” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/101990

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Nazwy dni tygodnia” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/49396

¢wiczenie interaktywne pt. ,Licze dni i tygodnie” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/101988

gra pt. , Time Conversions” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/time/TimeConversions.htm

¢wiczenie interaktywne dotyczgce okreslania dnia tygodnia — http://matematyka5.klett.pl/
(Dziat 10, Cwiczenie 2, Poziom Alfa)

¢wiczenie interaktywne dotyczgce obliczen kalendarzowych — http://matematyka4.klett.pl/
(Dziat 10, Cwiczenie 2, Poziom Alfa)

buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

NG RWN

10.

11.
12.

13.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia znaczenia wskazédwek na zegarze.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest rok kalendarzowy.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest rok przestepny.

Spytaj ucznidw, czy obecny rok jest przestepny.

Spytaj uczniéw, kiedy ostatnio byt rok przestepny.

Spytaj uczniéw, kiedy bedzie nastepny rok przestepny.

Wyswietl na  ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Nazwy miesiecy” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/49395.

Zapros$ uczniéw do wyszukiwania nazw miesiecy.

Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,Malowane miesigce” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/102149.

Woylosuj ucznia do rozwigzania ¢wiczenia.

Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,Cztery kwartaty roku”
http://scholaris.pl/resources/run/id/101990.

Woylosuj ucznia do rozwigzania ¢wiczenia.
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14.

15.
16.

17.
18.
19.
20.
21.
22.

23.

24,
25.
26.

27.
28.

29.
30.
31.
32.
33.
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Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Nazwy dni tygodnia” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/49396.

Woylosuj uczennice do wyszukiwania nazw dni tygodnia.

Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,Licze dni i tygodnie” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/101988.

Wylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest miesigc.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest kwartat.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest tydzien.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest doba.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Time Conversions” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/time/TimeConversions.htm.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie dopasowywanie w pary jednostek czasu
okreslajagcych ten sam przedziat czasowy (potrzebna bedzie znajomos¢ angielskich nazw:
rok — year, miesigc — month, tydzien — week, dzie — day, godzina — hour, minuta — minute).
Kliknij Relaxed Mode, a nastepnie Start.

Wylosuj do gry 8 uczniéw.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne dotyczgce okreslania dnia tygodnia —
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 10, Cwiczenie 2, Poziom Alfa).

Wylosuj do gry 6 uczennic.

Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne dotyczgce obliczen kalendarzowych —
http://matematyka4.klett.pl/ (Dziat 10, Cwiczenie 2, Poziom Alfa).

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem zadania.

Wylosuj pare do rozwigzania pierwszej czesci zadania.

Wylosuj pare do rozwigzania drugiej czesci zadania.

Podziekuj uczniom za wspédtprace.

Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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35. Scenariusz zajec: Uptywajacy
czas (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomoSci:
Uczen:
v zna schemat obliczania konkretnej daty i dnia tygodnia w ciggu roku

Umiejetnosci:

Uczen:

wykonuje proste obliczenia kalendarzowe na dniach, tygodniach, miesigcach, latach

czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe

odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach i tabelach

wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania

dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami

dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego

strategie rozwigzania

v' do rozwigzywania zadan osadzonych w kontek$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wtasne
poprawne metody

v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos¢ rozwigzania

ANENENEN

< S

Metody i techniki pracy:

praca z cata klasa
praca w parach
praca indywidualna
rebus

zadanie tekstowe

O O O O O
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

zadania dotyczace obliczen kalendarzowych, pochodzace z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu széstoklasisty

wydruk zadan dotyczgcych obliczen kalendarzowych, pochodzacych z arkuszy
egzaminacyjnych sprawdzianu széstoklasisty x liczba par

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

1.
2.

7.
8.
9.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Zadaj uczniom przygotowanie rebusu, ktérego hastem niech bedzie dowolny przedziat
czasu w roku.

Zacheé ucznidw, zeby w parach wymienili sie rebusami i odgadneli hasto rebusu
kolegi/kolezanki.

Powiedz uczniom, ze w nastepnej kolejnosci beda rozwigzywac zadania dotyczace obliczen
kalendarzowych, ktére w ostatnich latach pojawity sie na sprawdzianie széstoklasisty.
Zwrdéé uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej dotyczacej wygladu zadan —
tres¢ oraz wyglad zadan sg doktadnie takie same jak w arkuszach egzaminacyjnych, a ich
numeracja zostata pobrana z kilku arkuszy egzaminacyjnych, stad tez ich kolejno$¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe.

12. Uczniowie zorganizowali pokaz ubioréw z réznych okresow historycznych.
Ewa byla polskim szlachcicem z XVI wieku, Kamil — Zolnierzem z |wojny
Swiatowej, Hania — S$redniowiecznym rycerzem, a Jacek — posiem Sejmu
Czteroletniego. Dzieci pokazaly te stroje, zaczynajac od najdawniejszego. Kto
wystapit pierwszy?

A. Ewa.

B. Kamil.

C. Hania.

D. Jacek.

Popro$ ucznidw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
Wyswietl na ekranie drugie zadanie tekstowe.

12. Troje rodzenstwa podzielilo sie obowigzkami przy obiedzie. Pierwszego dnia
Adam nakrywa do stolu, a Basia zmywa naczynia, drugiego dnia Basia nakrywa,
Jurek zmywa, trzeciego — Jurek nakrywa, Adam zmywa. W czwartym dniu jest znéw
tak, jak w pierwszym itd. Jurek nakrywal do stolu we wtorek. Najblizsze zmywanie
przypadnie mu

A. w sobote. B. w pigtek. C. w czwartek. D. w $rode.

10. Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
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11. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
12. Wyswietl na ekranie trzecie zadanie tekstowe.

Informacje do zadania 18.

UNIA EUROPEJSKA
EUROPE 5%
FUNDUST SPORECZNY

Z regulaminu biblioteki
Okres wypozyczenia:
— czasopism — 7 dni;
- filméw edukacyjnych — 14 dni;
- piyt CD - 21 dni;
— ksigzek — 30 dni.

moze by¢ wydiuzony o dwa tygodnie.

Uwaga! W szczegoinej sytuacji na prosbe czytelnika czas wypozyczenia ksigzki

18. Michal 11 marca wypozyczyt z biblioteki powies¢. Okazato sie, ze ksigzka bedzie
mu potrzebna diluzej niz miesigc. Otrzymal zgode na wydluzenie okresu
wypozyczenia. Ktérego dnia najpdzniej powinien zwrocic ksigzke do biblioteki?

A. 25 marca. B. 10 kwietnia. C. 24 kwietnia. D. 10 maja.

13. Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

14. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

15. Rozdaj uczniom wydruk kolejnych zadan tekstowych do rozwigzania.

16. Wyswietl na ekranie powigzane ze sobg zadania tekstowe.

Tabela do zadan od 18. do 20.

Terminy ferii zimowych w roku szkolnym 2009/2010

Termin ferii Wojewoddztwa

18 - 31 stycznia $wietokrzyskie, wielkopolskie

kujawsko-pomorskie, lubuskie, matopolskie,

25 stycznia - 7 lutego podlaskie, warminsko-mazurskie

1 - 14 lutego hodni Giuide

dolnoslaskie, mazowieckie, opolskie,

15 — 28 lutego lubelskie, pomorskie, slgskie, {6dzkie, podkarpackie

18. Uczniowie z wojewddztwa t6dzkiego rozpoczeli ferie zimowe pozniej niz

uczniowie z wojewodztwa malopolskiego o

A. 1 tydzien. B. 3 tygodnie. C. 4 tygodnie. D. 5 tygodni.
19. W ilu wojewodztwach uczniowie mieli ferie w ostatnim tygodniu stycznia?
A. W dwoch. B. W pieciu. C. W siedmiu. D. W dziewigciu.

20. Uczniowie z wojewodztw mazowieckiego i podlaskiego uczestniczyli podczas
swoich ferii zimowych we wspolnej trzydniowej wycieczce. Kiedy odbyla si¢ ta

wycieczka?
A. Od 29 do 31 stycznia.
B. Od 3 do 5 lutego.
C. Od 6 do 8 lutego.
D. Od 9 do 11 lutego.
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17.

18.
19.
20.
21.

22.

Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadan, a nastepnie je
rozwigzali.

Woylosuj pare do rozwigzania na tablicy pierwszego zadania i uzasadnienia rozwigzania.
Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy drugiego zadania i uzasadnienia rozwigzania.
Woylosuj pare do rozwigzania na tablicy trzeciego zadania i uzasadnienia rozwigzania.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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36. Scenariusz zajec: Kto, co, kiedy? (1 h)

Cel ogo6lny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v' wie, do czego stuzy kalendarz
v' wie, czym jest legenda

Umiejetnosci:
Uczen:
v opracowuje kalendarz

Metody i techniki pracy:

o praca w grupach
o praca z kalendarzem

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= kalendarz kieszonkowy na obecny rok x liczba grup

= kartka A3 z bloku technicznego x liczba grup

= kolorowe: flamastry, dtugopisy, kredki x liczba grup

= linijka x liczba grup

= kolorowa tasiemka (wstgzka), dziurkacz

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Spytaj ucznidéw, do czego stuzy kalendarz.

Powiedz uczniom, ze za chwile beda opracowywac kalendarz klasowy.

Dokonaj podziatu uczniéw na 13 grup (jedng grupe niech stanowig uczniowie zdolni).

hwWN
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Powiedz uczniom, ze zadaniem kazdej grupy jest opracowanie konkretnego miesigca
w kalendarzu — nalezy w nim zawrze¢ wszystkie urodziny i imieniny, jakie obchodzg
uczniowie klasy, wazne wydarzenia w roku szkolnym (np. jego poczatek i koniec), wazne
wydarzenia dla szostoklasisty (np. egzamin szdstoklasisty) i inne wazine wydarzenia
klasowe. Jedna z grup (uczniowie zdolni) bedzie projektowaé oktadke i legende do
kalendarza.

Spytaj ucznidw, czy wiedzg, czym jest legenda.

Zwrdé¢ uczniom uwage na to, co powinno znalez¢ sie w takiej legendzie.

Rozdaj uczniom kartki z bloku technicznego, kolorowe flamastry, dtugopisy i kredki oraz
linijki.

Zapros ucznidw do przygotowania kalendarza klasowego.

Na koniec zaje¢ przedziurkuj wszystkie opracowania, potgcz je tasiemka (wstazka)
i przywies w widocznym miejscu w klasie.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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37. Scenariusz zajec: Ciezarki (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v’ zna podstawowe jednostki masy
v' wie, czym jest tona
v' wie, czym jest rownanie
v' zna schemat rozwigzywania réwnar pierwszego stopnia z jedng niewiadoma wystepujaca
po jednej stronie réwnania

Umiejetnosci:
Uczen:
v zamienia i prawidtowo stosuje jednostki masy: gram, kilogram, dekagram, tona
v podaje przyktady przedmiotéw o masie mierzonej w gramach, kilogramach i tonach
v’ stosuje oznaczenia literowe nieznanych wielkosci liczbowych i zapisuje proste wyrazenie
algebraiczne na podstawie informacji osadzonych w kontekscie praktycznym
v rozwigzuje réwnania pierwszego stopnia z jedng niewiadomg wystepujacg po jednej
stronie rownania (poprzez zgadywanie, dopetnianie lub wykonanie dziatania odwrotnego)

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w parach

gra internetowa

burza moézgow
¢wiczenie interaktywne
animacja

O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= grapt.,Measurement Grams” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/measurement/MeasurementGrams.htm
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¢wiczenie interaktywne pt. ,,Co to jest rownanie?” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47138

animacja pt. ,Rozwigzanie algebraiczne” — http://scholaris.pl/resources/run/id/54359
¢wiczenie interaktywne pt. ,,Tworzenie i rozwigzywanie réwnan liniowych (1)” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47139

¢wiczenie interaktywne pt. ,, Tworzenie i rozwigzywanie réwnan liniowych (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47140

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Rozwigzywanie réwnan liniowych (1)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47141

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Rozwigzywanie rdwnan liniowych (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47142

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)
komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

W oNGW;m

11.
12.

13.
14.

15.
16.
17.
18.
19.
20.

21.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj ucznia do przypomnienia nazw podstawowych jednostek masy.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Measurement Grams” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/measurement/MeasurementGrams.htm.

Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — na dopasowywaniu jednostek masy w pary
oznaczajgce te samg mase.

Kliknij Start.

Przesledz z uczniami, jakie jednostki masy bedg stosowane w grze.

Zapros$ do gry chetnych uczniow.

Kliknij Start.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest tona.

. Zapros ucznidw do burzy mdézgéw w parach i wypisania przyktadéw przedmiotéw, ktére

mierzy sie w gramach, kilogramach, tonach.

Zapisz na gorze tablicy GRAMY.

Wylosuj kilkoro uczniow do zapisania przyktadéw przedmiotdéw, ktére mierzy sie
w gramach.

Dopisz innym kolorem KILO przed wyrazem GRAMY.

Wylosuj kilkoro ucznidow do zapisania przyktadéw przedmiotow, ktére mierzy sie
w kilogramach.

Zapisz na gorze tablicy TONA.

Wylosuj ucznia do zamiany tony na kilogramy.

Woylosuj ucznia do zamiany tony na dekagramy.

Wylosuj ucznia do zamiany tony na gramy.

Woylosuj kilkoro ucznidw do zapisania przyktadow przedmiotéw, ktére mierzy sie w tonach.
Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,Co to jest rdéwnanie?”
http://scholaris.pl/resources/run/id/47138.

Woylosuj uczennice do rozwigzania zadania z ekranu ,,a”.
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22.
23.

24.

25.
26.
27.

28.
29.
30.

31.
32.
33.

34.
35.
36.
37.
38.
39.

40.
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Woylosuj ucznia do rozwigzania zadania z ekranu ,b”.

W ramach przypomnienia schematu rozwigzywania rownan pierwszego stopnia z jedng
niewiadomg wystepujgcg po jednej stronie réwnania wyswietl na ekranie animacje
pt. ,Rozwigzanie algebraiczne” — http://scholaris.pl/resources/run/id/54359.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Tworzenie i rozwigzywanie réwnan
liniowych (1)” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47139.

Wylosuj uczennice do rozwigzania zadania z pierwszego ekranu éwiczenia.

Woylosuj ucznia do rozwigzania zadania z drugiego ekranu ¢wiczenia.

Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Tworzenie i rozwigzywanie rownan
liniowych (2)” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47140.

Wylosuj uczennice do rozwigzania zadania z pierwszego ekranu ¢wiczenia.

Woylosuj ucznia do rozwigzania zadania z drugiego ekranu ¢wiczenia.

Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,,Rozwigzywanie réwnan liniowych (1)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47141.

Wybierz ucznia zdolnego do rozwigzania zadania z pierwszego ekranu éwiczenia.

Wybierz ucznia zdolnego do rozwigzania zadania z drugiego ekranu ¢wiczenia.

Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,,Rozwigzywanie réwnan liniowych (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47142.

Uruchom animacje pomocniczg do zadania.

Woylosuj uczennice do rozwigzania zadania z ekranu ,,a”.

Woylosuj ucznia do rozwigzania zadania z ekranu ,b”.

Wylosuj uczennice do rozwigzania zadania z ekranu ,,c”.

Wylosuj ucznia do rozwigzania zadania z ekranu ,,d”.

Na zakonczenie zaje¢ popros ucznidow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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38. Scenariusz zajec: Ile to wazy? (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v zna schemat zamiany jednostek masy

Umiejetnosci:
Uczen:
v' zamienia i prawidtowo stosuje jednostki masy: gram, kilogram, dekagram, tona
v czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe
v’ odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach, tabelach, diagramach
i na wykresach
v' wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania
v dostrzega zalezno$ci miedzy podanymi informacjami
v’ dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego
strategie rozwigzania
v' do rozwigzywania zadan osadzonych w konteks$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze witasne
poprawne metody
v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos¢ rozwigzania

Metody i techniki pracy:

praca z cata klasa
praca w parach
praca indywidualna
rebus

zadanie tekstowe

o O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:
= zestaw interaktywny
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zadania dotyczace jednostek masy, pochodzgce z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu
szoéstoklasisty

wydruk zadan dotyczacych jednostek masy, pochodzgcych z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu széstoklasisty x liczba par

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

i

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Zadaj uczniom przygotowanie rebusu, ktérego hastem niech bedzie dowolna jednostka
masy.
Zache¢ ucznidw, zeby w parach wymienili sie rebusami i odgadli hasto rebusu

kolegi/kolezanki.

Powiedz uczniom, ze w nastepnej kolejnosci bedg rozwigzywaé zadania dotyczgce
jednostek masy, ktére w ostatnich latach pojawity sie na sprawdzianie szdstoklasisty.

Zwrdéé uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej, dotyczacej wygladu zadan —
tres¢ oraz wyglad zadan sg doktadnie takie same jak w arkuszach egzaminacyjnych, a ich
numeracja zostata pobrana z kilku arkuszy egzaminacyjnych, stad tez ich kolejnos¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe.

14. Do pudetka zapakowano 16 jednakowych ksigzek. Jedna ksigzka wazy 55 dag,
a pudetko 40 dag. lle wazy pudetko z ksigzkami?

A. 0,95 kg B.9.2kg C.9.5kg D. 92 kg

Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
Wyswietl na ekranie drugie zadanie tekstowe.

25. W piekarni byly sprzedawane tylko cate bochenki chleba. Bochenek wazy 0,8 kg.
Piekarz powiedzial, ze sprzedano 250 kg chleba. Zapisz obliczenia $wiadczace
o tym, Zze piekarz nie podat dokladnej wagi sprzedanego chleba.

10. Popros ucznidéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
11. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
12. Wyswietl na ekranie trzecie zadanie tekstowe.

15. Malwina kupita pod koniec maja pierwsze czereSnie. Za 20 dekagramow
zaptacita 1,60 zt. W czerwcu czeresnie byly juz dwa razy tansze. lle kosztowal
1 kilogram czere$ni w czerwcu?

A. 8zt

B. 0.8z

C. 4z

D. 04z
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13. Popros ucznidéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
14. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

15. Rozdaj uczniom wydruk kolejnych zadan tekstowych do rozwigzania.
16. Wyswietl na ekranie powigzane ze sobg zadania tekstowe.

17.

18.
19.

20.

21.
22.

23.

Kacper kupit chleb, ktory byt pokrojony na rownej wielkosci kromki i miat diugi
okres przydatnosci do spozycia. Oto etykieta z opakowania tego chleba:

Chleb zytni
Masa netto: 500 g 100 g chleba zawiera przecigtnie:
Liczba kromek: 10 3(5)gg ;f_g'gl:owodam‘aw,
- Ty i ' a'
Najlepiej spozyc przed 31. 01. 2004 r. 159 Wuszcau,
Warto$¢ energetyczna 100 g chleba: 154 kcal 9,0 g blonnika.

11. Ktoére wyrazenie prowadzi do obliczenia wartosci energetycznej 1 kromki
kupionego chleba?

A. 154:100 B. 500:10 C. (154:5):10 D. (154.10):5
12. Ktory diagram ilustruje zawarto$¢ substancji odzywczych w kupionym chlebie?
A B. C. D.
masa [g] masa [g] masa [g] masa [g]
150 150 150 150
100 100 + 100 H 100
50 H 50 H — 50 = H 50 +=
Nl ' " =i o Lo " i .
1 E & & 1 2 3 4 t 2 & 4 1 2 3 4

Oznaczenia: 1 - weglowodany, 2 - biatko, 3 - tluszcze, 4 - blonnik.

Popro$ uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem pierwszego zadania,
a nastepnie je rozwigzali — obliczyli wartos¢ energetyczng 1 kromki chleba.

Woylosuj pare do rozwigzania na tablicy pierwszego zadania i uzasadnienia rozwigzania.
Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem drugiego zadania oraz
narysowali wykres kotowy do zadania.

Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy drugiego zadania i uzasadnienia rozwigzania.
Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy drugiego zadania — narysowania wykresu kotowego.
Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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39. Scenariusz zajec¢: Smacznego! (1 h)

Cel ogo6lny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v wie, do czego stuzy przepis kulinarny
v" wie, do czego stuzy waga

Umiejetnosci:
Uczen:
v odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach

v korzysta z wagi
v zamienia i prawidtowo stosuje jednostki masy: gram i dekagram

Metody i techniki pracy:

praca w grupach
warsztaty kulinarne
praca z tekstem
praca z waga

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= waga szalkowa (elektroniczna) x liczba grup

= sktadniki na satatke owocowa x potowa liczba uczniéw

= sktadniki na satatke warzywng x potowa liczba uczniéw

= jogurt naturalny x liczba grup

= przepis kulinarny na satatke owocowg x potowa liczby grup

= przepis kulinarny na satatke warzywng x potowa liczby grup

» (podktadka, miska, plastikowa tyzka) x liczba grup

» plastikowy talerzyk i widelczyk x (liczba uczniéw + 1)

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

NoURWN

10.
11.

12.

13.

14.
15.

16.
17.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Dokonaj podziatu uczniéw na grupy czteroosobowe.

Rozdaj grupom wagi (jesli to mozliwe — szalkowe, a jesli nie — elektroniczne).

Spytaj ucznidéw, czym jest i do czego stuzy przepis kulinarny.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie przygotowanie safatki owocowej lub warzywne;.
Przypomnij uczniom o umyciu rgk ©.

Wytéz na jednej tawce wszystkie produkty (w miare mozliwosci pokrojone) na satatke
oOWOoCow3.

Wytdz na drugiej tawce wszystkie produkty (w miare mozliwosci pokrojone) na satatke
warzywna.

Rozdaj grupom podktadke, na ktérej majg by¢ przygotowywane satatki, miski do satatek
oraz plastikowe tyzki do wymieszania sktadnikow satatki.

Wylosuj, ktéra grupa bedzie przygotowywad ktérg satatke.

Rozdaj grupom przepisy kulinarne na satatki, bazujgce gtéwnie na podanych ilosciach
produktow, a nie na ich masie.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie zamiana informacji w przepisach o ilosciach
produktow na jednostki masy, po zwazeniu podanej w przepisach ilosci konkretnego
produktu.

Zapros uczniow do przygotowywania satatek.

Po przygotowaniu przez ucznidéw satatek popros$ o mozliwosc¢ ich sprobowania ©.

Na zakonczenie zaje¢ rozdaj uczniom plastikowe talerzyki i widelczyki, a nastepnie zapros
uczniéw do skonsumowania satatki przygotowanej przez grupe, ktéra miata przepis na inny
rodzaj satatki.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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40. Scenariusz zajec: Kasa (1 h)

Cel ogo6lny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v wie, czym jest moneta i banknot
v zna nominaty polskich monet i banknotéw

Umiejetnosci:
Uczen:
v rozrdznia monety i banknoty

v" dopasowuje odpowiednie banknoty i monety do kwoty
v" dokonuje obliczen pienieznych

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa
o C¢wiczenie interaktywne

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

» zestaw interaktywny

= polskie monety i banknoty o réznych nominatach

= gra pt. ,Sklep z zabawkami” — http://www.buliba.pl/gry/gry-edukacyjne/sklep-z-
zabawkami.html

» gra pt. ,Bankomat Skarbonka” — http://ciufcia.pl/gry-i-zabawy-dla-starszakow/maly-
bankier/bankomat

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,Samodzielnie robie zakupy” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/102088
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¢wiczenie interaktywne dotyczace cen przedmiotdw — http://matematyka4.klett.pl/
(Dziat 10, Cwiczenie 4)

¢wiczenie interaktywne pt. ,Szkolna olimpiada” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/102053

¢wiczenie interaktywne pt. ,Apteczka” — http://scholaris.pl/resources/run/id/49617
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)
komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

hWN

o w

10

11.
12.
13.

14.
15.
16.

17.
18.
19.
20.

21

23.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym sg monety i jakie nominaty majg polskie monety.
Wybierz ucznia do wskazania monet sposréd pieniedzy wytozonych na biurku.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym sg banknoty i jakie nominaty majg polskie
banknoty.

Wybierz uczennice do wskazania banknotéw sposréd pieniedzy wytozonych na biurku.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,Sklep z zabawkami” — http://www.buliba.pl/gry/gry-
edukacyjne/sklep-z-zabawkami.html.

Woylosuj ucznia i uczennice do rozwigzywania na przemian zadan w grze.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,Bankomat Skarbonka” — http://ciufcia.pl/gry-i-zabawy-dla-
starszakow/maly-bankier/bankomat.

Woylosuj ucznia i uczennice do rozwigzywania na przemian zadan w grze.

. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Samodzielnie robie zakupy” -

http://scholaris.pl/resources/run/id/102088.

Kliknij Start.

Wylosuj piecioro uczniéw do rozwigzania zadan w ¢wiczeniu.

Wyswietl na ekranie <¢wiczenie interaktywne dotyczagce cen przedmiotdow
http://matematyka4.klett.pl/ (Dziat 10, Cwiczenie 4).

Woylosuj ucznia do rozwigzania pierwszego przyktadu w ¢wiczeniu.

Woylosuj uczennice do rozwigzania drugiego przyktadu w ¢wiczeniu.

Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,Szkolna  olimpiada”
http://scholaris.pl/resources/run/id/102053.

Kliknij Start.

Nacisnij strzatke w prawo.

Woylosuj piecioro uczniéw do rozwigzania zadan w ¢wiczeniu.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. »Apteczka” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/49617.

. Wylosuj dwdch uczniéw i dwie uczennice do rozwigzania zadania.
22.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego $wiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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41. Scenariusz zajec: Ile to
kosztuje? (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v zna nominaty polskich monet i banknotéw

Umiejetnosci:

Uczen:

dokonuje obliczen pienieznych

czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe

odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach i tabelach

wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania

dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami

dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego

strategie rozwigzania

v' do rozwigzywania zadan osadzonych w konteks$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wtasne
poprawne metody

v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajgc sensowno$é rozwigzania

ANENENEN

< S

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
O praca w parach
o zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
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zadania dotyczace obliczen pienieznych, pochodzace z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu széstoklasisty

wydruk zadan dotyczgcych obliczen pienieznych, pochodzgcych z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu szdstoklasisty x liczba par

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Powiedz uczniom, ze bedg rozwigzywac zadania dotyczgce obliczen pienieznych, ktore
w ostatnich latach pojawity sie na sprawdzianie szdstoklasisty.

3. Zwrdc¢ uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej dotyczacej wygladu zadan —
tres¢ oraz wyglad zadan sg doktadnie takie same jak w arkuszach egzaminacyjnych, a ich
numeracja zostata pobrana z kilku arkuszy egzaminacyjnych, stad tez ich kolejnos¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

4. Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe.

19. Aneta kupita w szkolnym sklepiku 3 olowki po 65 gr za sztuke i zeszyt
za 1zt 40 gr. lle reszty otrzyma z 5 zI?
A.1z165gr B.1z2t95¢gr C.2z195¢gr D.3z35¢gr

5. Popros uczniow, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

6. Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

7. Wyswietl na ekranie drugie zadanie tekstowe.

22. Uczniowie zebrali 1534 kg makulatury i sprzedali jg w punkcie skupu po cenie
20 groszy za kilogram. Za uzyskane pienigdze postanowili kupi¢ sadzonki krzewow
po 12 zt za sztuke. lle najwiecej sadzonek krzewow mogli kupic?

8. Popro$ ucznidw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

9. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
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10. Wyswietl na ekranie trzecie zadanie tekstowe.

Cennik biletéw do zadania 21.

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEISK)
FUNDUST SPORECZNY

OCEANARIUM
Cennik biletow
Zwiedzanie ekspozycji oceanarium
- bilet wstepu (od osoby) 450z
- opiekunowie grup wstep bezptatny
Wyktad
- bilet wstepu dla calej grupy 55,00 z
Zwiedzenie statku Wodnik
- bilet wstepu (od osoby) 7,50z
- opiekunowie grup wstep bezplatny

Zadanie 21. 26 uczniow pod opieka 2 nauczycieli zamierza zobaczy¢ ekspozycje
w oceanarium, uczestniczy¢ w wyktadzie oraz zwiedzi¢ statek. Oblicz, ile trzeba

zaplaci¢ za wszystkie bilety dla catej grupy.

11. Popros ucznidw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

12. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
13. Wyswietl na ekranie czwarte zadanie tekstowe.

24. Magda ma 56 2zl oszczednos$ci, a Basia 20 zl. Dziewczynki postanowity nadal
oszczedzac. Magda bedzie odkiadac po 9 zt miesiecznie. Po ile ziotych powinna
odktada¢ co miesigc Basia, aby po 8 miesigcach mie¢ tyle samo pieniedzy,

ile Magda?

14. Popros ucznidw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

15. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

16. Rozdaj uczniom wydruk kolejnych zadan tekstowych do rozwigzania.

17. Wyswietl na ekranie powigzane ze sobg zadania tekstowe.

Tabela do zadan od 8. do 10.
Oferta wycieczki jednodniowej

Liczba os6b 41 -47 | 34-40

27 -33

20 - 26

Cena od osoby [z1] 35 41

49

56

8. llu co najmniej uczestnikdw musi pojechac na wycieczke, aby jej cena od osoby

byla nizsza niz 50 z1?
A. 26 oséb. B. 27 osob. C. 33 osoby.

D. 34 osoby.

9. Che¢ udzialu w wycieczce zglosito 21 osob. lle co najmniej osdb powinno sie¢
jeszcze zglosi¢, aby koszt wycieczki dla kazdego uczestnika byt najnizszy

z mozliwych?
A. 6 osob. B. 13 osaéb. C. 20 osob.

D. 26 osob.

10. Na wspolng wycieczke pojechato 17 oséb z klasy VI b i 19 osob z klasy VI d.
lle zaptacit za udziat w wycieczce kazdy z jej uczestnikow?

A 35zt B. 41z C. 48z

D. 56 zt

18. Popros ucznidw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
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19.

20.

21.

22.

23.

Wylosuj pare (wybierz ucznia stabszego z pary) do rozwigzania na tablicy pierwszego
zadania i popros o uzasadnienie rozwigzania.

Wylosuj pare (wybierz ucznia lepszego z pary) do rozwigzania na tablicy drugiego zadania
i popros o uzasadnienie rozwigzania.

Wylosuj pare do rozwigzania na tablicy trzeciego zadania — ucznia lepszego z pary popros
o wykonanie obliczen, a ucznia stabszego o uzasadnienie rozwigzania.

Na zakonczenie zaje¢ popros uczniow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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42. Scenariusz zaje¢: Monopol (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v wie, kim jest inwestor
v zna nominaty polskich monet i banknotéw

Umiejetnosci:
Uczen:

v" dokonuje obliczen pienieznych
v" wciela sie w role inwestora

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa
praca w grupach

rebus

pogadanka

gra dydaktyczna

o O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= rebus, ktdrego hastem jest INWESTOR

= grapt. ,Monopol” x liczba grup

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
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2. Wyswietl na ekranie rebus, ktdrego hastem jest INWESTOR.

Chegar
x A i‘- <@

-

NTARZ = STOR

Zapros uczniow do pogadanki na temat tego, kim jest inwestor.

Dokonaj podziatu ucznidéw na grupy czteroosobowe.

Rozdaj grupom gry ,,Monopol”.

Woyjasnij uczniom zasady gry.

Zapros ucznidw do rozgrywek.

Na zakoniczenie zajeé spytaj ucznidw o koncowe zarobki, uzyskane w roli inwestoréw.
Uczniowi, ktory zarobit w grze najwiecej, w nagrode wrecz gre ,,Monopol”.

. Podziekuj uczniom za wspotprace.
. Popros uczniéw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub

smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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43. Scenariusz zajec¢: Prosto do celu (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

=3

Ucze
wie, czym jest skala liczbowa, liniowa i mianowana

zna znaczenie elementéw w zapisie skali

zna sposob odczytu i zapisu za pomocg skali

wie, ze aby znalezé odlegtos¢ punktu od prostej, nalezy znalez¢ dtugos¢ odpowiedniego
odcinka prostopadtego

zna schemat rysowania odcinkéw prostopadtych

wie, czym jest plan i mapa

wie, do czego stuzy legenda na planie/mapie

wie, jak odczytywac plan i mape

zna zasady zaokraglania liczb

zna zaleznosci wystepujgce miedzy jednostkami dfugosci

ANANENEN

AN NI NI NI NN

Umiejetnosci:

c
o
N
o
=}

NN N N R

czyta oraz analizuje plan i mape

zaokragla liczby naturalne

oblicza rzeczywistg dtugos¢ odcinka, gdy dana jest jego dtugosé w skali

rysuje odcinki prostopadte

z mapy odczytuje i oblicza odlegtosé¢ miedzy miastami

z planu odczytuje i oblicza odlegtosci miedzy obiektami na planie i wielko$¢ przedmiotow
oblicza dtugos¢ odcinka w skali, gdy dana jest jego rzeczywista dtugosc

okresla skale rysunku

zamienia i prawidtowo stosuje jednostki dtugosci: metr, centymetr, decymetr, milimetr,
kilometr

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
O praca w parach
o C¢wiczenie interaktywne
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praca z mapa
praca z planem

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Pomiar odlegtosci na planie” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47254

rézne rodzaje map Polski x liczba par

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Okreslanie pozycji (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47235

linijka x liczba uczniéw

plan dowolnej miejscowosci x liczba par

plan projektu dowolnej budowli x liczba par

buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)
komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

o vukwbN

W e N

11.
12.
13.

14.
15.

16.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest skala liczbowa.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest skala liniowa.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest skala mianowana.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Pomiar odlegtosci na planie” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47254.

W ramach przypomnienia, jak oblicza sie rzeczywistg dtugos$é odcinka, gdy dana jest jego
dtugos¢ w skali, wyswietl dostepng w ¢wiczeniu animacje.

Zapros$ chetng uczennice do rozwigzania pierwszego zadania w ¢wiczeniu.

Zapros$ chetnego ucznia do rozwigzania drugiego zadania w ¢wiczeniu.

Rozdaj parom rézne rodzaje map Polski.

. Popros uczniéw o obliczenie w parach odlegtosci miedzy miejscowoscig, w ktdrej znajduje

sie szkofa, a stolicg Polski. Zwrd¢ uczniom uwage na to, zeby dtugos¢ odcinka na mapie
zaokragli¢ do catosci.

Spytaj uczniéw o wyniki obliczen.

Popros$ ucznia zdolnego o odpowiedz na pytanie, skad biorg sie réznice w obliczeniach.
Zadaj uczniom obliczenie w parach odlegtosci miedzy miejscowoscia, w ktérej znajduje sie
szkota, a stolicg Wielkopolski. Zwré¢ uczniom uwage na to, zeby dtugosé odcinka na mapie
zaokragli¢ do catosci.

Spytaj uczniéw o wyniki obliczen.

Wybierz wspodlnie z uczniami jedng z miejscowosci nadmorskich oraz jedng miejscowosc
w goérach.

Popro$ uczniéw o obliczenie w parach, ile kilometréw jest znad morza do goér. Zwréé
uczniom uwage na to, zeby dtugos$¢ odcinka na mapie zaokragli¢ do catosci.
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17.
18.

19.

20.
21.

22.

23.

24.
25.
26.
27.

28.
29.
30.
31.

32.
33.
34.

35.
36.

37.

38.
39.

40.

41.

42.
43.

Spytaj uczniéw o wyniki obliczen.

Popros ucznidow o narysowanie prostej wzdiuz wybrzeza Polski oraz wzdtuz pasma
gorskiego w Polsce.

Powiedz uczniom, ze bedg oblicza¢, gdzie jest najblizej i ile to kilometrow z miejscowosci,
w ktdrej znajduje sie szkota, do nabrzeza Polski oraz w rejon gér w Polsce.

Spytaj ucznia zdolnego, w jaki sposdb znajduje sie odlegtos¢ punktu od proste;j.

Zadaj uczniom narysowanie odcinka prostopadtego z miejscowosci, w ktérej znajduje sie
szkota, w strone nabrzeza oraz gor.

Popro$ ucznidw o odczytanie z mapy, do jakiej miejscowosci (doktadnie, jesli jest to
mozliwe do odczytania, lub wiekszego miasta w okolicy) na wybrzezu i w goérach
doprowadzifa ich konstrukcja odcinka prostopadtego z miejscowosci, w ktérej znajduje sie
szkota.

Popros uczniéw o obliczenie w parach, ile kilometréow jest z miejscowosci, w ktérej znajduje
sie szkota, do najblizszej polskiej miejscowosci na wybrzezu i w gérach. Zwrdé uczniom
uwage na to, zeby dtugosé odcinka na mapie zaokragli¢ do catosci.

Spytaj ucznidw o wyniki obliczen.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest mapa.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest plan.

Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Okreslanie pozycji (2)”
http://scholaris.pl/resources/run/id/47235.

Zapros chetng uczennice do rozwigzania pierwszego zadania w ¢wiczeniu.

Zapros chetnego ucznia do rozwigzania drugiego zadania w ¢wiczeniu.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, do czego na planie lub mapie stuzy legenda.

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach i przeanalizowanie informacji dostepnych
na legendach map, ktére otrzymali.

Woylosuj kilkoro uczniow do omdwienia, czego dotyczg legendy na wybranych mapach.
Rozdaj parom plany dowolnej miejscowosci.

Popros ucznidw o obliczenie w parach odlegtosci miedzy wybranymi ulicami. Zwrdé
uczniom uwage na to, zeby dtugos¢ odcinka na planie zaokragli¢ do catosci.

Spytaj uczniéw o wyniki obliczen.

Popro$ ucznia zdolnego o odpowiedZ na pytanie, jak obliczenia maja sie do odlegtosci, jaka
trzeba pokonad, jesli od ulicy do ulicy nie przechodazi sie po linii proste;j.

Zadaj uczniom obliczenie w parach odlegtosci miedzy wybranymi budowlami. Zwrd¢
uczniom uwage na to, zeby dtugosé odcinka na planie zaokragli¢ do catosci.

Spytaj ucznidow o wyniki obliczen.

Podaj uczniom rzeczywistyg dtugos¢ wybranej ulicy z planu (ktérg sprawdzisz za pomoca
nawigacji satelitarnej).

Zadaj uczniom obliczenie, ile powinna wynosi¢ dtugosc tej ulicy na planie w podanej na nim
skali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, zeby dtugo$é odcinka na planie zaokragli¢ do catosci.
Spytaj o wynik obliczen.

Popro$ ucznidw, zeby sprawdzili, czy faktycznie tyle wynosi dtugosc tej ulicy na planie.
Podaj uczniom rzeczywistg odlegtos¢ miedzy wybranymi obiektami z planu (ktdrg
sprawdzisz za pomocg nawigacji satelitarnej).
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44.

45.
46.

47.
48.
49.
50.
51.

Zadaj uczniom obliczenie, ile powinna wynosi¢ odlegtos¢ miedzy tymi obiektami na planie
w skali podanej na planie. Zwrd¢ uczniom uwage na to, zeby dtugosé odcinka na planie
zaokragli¢ do catosci.

Spytaj o wynik obliczen.

Popro$ ucznidw, zeby sprawdzili, czy faktycznie tyle wynosi odlegtos¢ miedzy obiektami na
planie.

Rozdaj parom plany projektu dowolnej budowli.

Popros uczniéw o zastanowienie sie w parach, w jakiej skali zostat narysowany rysunek.
Spytaj ucznidéw o rozwigzanie.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

Popros ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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44. Scenariusz zajec: Lokalizator (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v wie, czym jest skala liczbowa, plan i mapa
v znaznaczenie elementdw w zapisie skali
v’ zna sposéb odczytu i zapisu za pomocg skali
v wie, jak odczytywac plan i mape
v wie, do czego stuzy legenda na planie/mapie
v zna zaleznosci wystepujgce miedzy jednostkami dtugosci
Umiejetnosci:
Uczen:
v’ czyta oraz analizuje plan i mape
v’ czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe
v odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach i diagramach
v’ oblicza dtugo$¢ odcinka w skali, gdy dana jest jego rzeczywista dtugos$¢
v’ oblicza rzeczywistg dtugo$é odcinka, gdy dana jest jego dtugos$¢ w skali
v zamienia i prawidtowo stosuje jednostki dtugosci: centymetr i metr
v" wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania

dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami

dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego

strategie rozwigzania

v" do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wtasne
poprawne metody

v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos¢ rozwigzania

<]

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
O praca w parach
o zadanie tekstowe
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= zadania dotyczgce plandéw i map, pochodzace z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu
szostoklasisty

» wydruk zadan dotyczacych planu, pochodzacych z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu
szostoklasisty

= kartka A4 x liczba par

= rankomat — okragta ,urna”, pudetko na, gtosy” (Swiatta)

= komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone Swiatto x liczba ucznidow

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Powiedz uczniom, ze bedg rozwigzywac zadania dotyczgce plandw i map, ktére w ostatnich
latach pojawity sie na sprawdzianie széstoklasisty.

3. Zwrdc¢ uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej dotyczacej wygladu zadan —
tres¢ oraz wyglad zadan sg doktadnie takie same jak w arkuszach egzaminacyjnych, a ich
numeracja zostata pobrana z kilku arkuszy egzaminacyjnych, stad tez ich kolejno$¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

4. Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe.

5. Pierwsze polskie programy telewizyjne byly oglagdane na ekranach majgcych
ksztalt zblizony do prostokata o wymiarach 12 cm i 18 cm. Na ktérym rysunku
prostokat ten jest przedstawiony w skali 1 : 67

A. B. C. D.

u

Popros uczniéw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
7. Wyswietl na ekranie drugie zadanie tekstowe.

@

6. Z miyna do piekarni jest 150 m. lle to centymetréw na planie w skali 1 : 50007
A.3 B.2 C.10 D.75

8. Popro$ ucznidéw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
9. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
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10. Wyswietl na ekranie trzecie zadanie tekstowe.

20. Pitka Janka lezata na boisku. Pawet potozyt swojg pitke w odleglosci 2 m od pitki
Janka, a Witek swojg w odlegtosci 1,5 m od pitki Janka. Okazalo sie, ze
odleglo$¢ migdzy pitkami Pawta i Witka wynosita 1 m. Ktéry rysunek przedstawia

te sytuacje?

1.5m 1.5m 2m__15m 2m
LDl s b

A. B. C. D.

11. Popros ucznidw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
12. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.
13. Wyswietl na ekranie czwarte zadanie tekstowe.

24. Na podstawie mapy napisz
kilkuzdaniowg notatke o przewidywane)
pogodzie dla Polski na jutro.

TN "

’ (g

14. Popros uczniéw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
15. Wylosuj trzy pary do odczytania prognozy pogody.
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16. Rozdaj uczniom wydruk kolejnych zadan tekstowych do rozwigzania.
17. Wyswietl na ekranie powigzane ze sobg zadania tekstowe.

18.
19.

20.
21.
22.
23.
24.

25.

26.

Plan do zadan od 16. do 18.

& | B
e L= R Legenda
. 2
1 ,' R % teren zabudowany
L [P“ 1 = teren zielony
13 'K (B piats
21 )e 14 () port
- 2‘ Ik (4] przystan zagléwek
- 43 fd przystan statkdw
3 @ & [P)parking
@ poczta
h’j A [x] restauracja
4 /" ,/: Bprzystangk autobusowy
[~ oceanarium
[l nabrzeze
Zadanie 16. Oceanarium znajduje sie na planie w prostokacie oznaczonym
wspolrzednymi
A.(C1) B. (C2) C.(D1) D. (D3)
Zadanie 17. Do oceanarium najblizej jest z przystanku autobusowego znajdujgcego
sie przy ulicy
A. Rybackiej. B. Morskiej. C. Portowej. D. Plazowej.
Zadanie 18. Aby doj$¢ z oceanarium najkrotszg drogg do parkingu, nalezy péjs¢
w kierunku
A. potnocnym. B. wschodnim. C. poludniowym. D. zachodnim.

Popros uczniéw, zeby w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.

Wylosuj pare (wybierz ucznia stabszego z pary) do rozwigzania na tablicy pierwszego
zadania i popros o uzasadnienie rozwigzania.

Woylosuj pare (wybierz ucznia stabszego z pary) do rozwigzania na tablicy drugiego zadania
i popros o uzasadnienie rozwigzania.

Wylosuj pare (wybierz ucznia lepszego z pary) do rozwigzania na tablicy trzeciego zadania
i popros o uzasadnienie rozwigzania.

Rozdaj parom kartki A4.

Zadaj uczniom narysowanie planu szkoty i jej najblizszego otoczenia.

Popro$ ucznidw, zeby wymienili sie z sasiednig parg przygotowanymi planami i je
porownali.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego $wiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wspoHfinansowany ze srodkdw Linli Europeiskiel w ramach Europejskiego Funduszu Spolke

Strona 149



g wmuom  SGWG 8 e
o - N4

45. Scenariusz zaje¢: Podchody (1 h)

Cel ogo6lny:

Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji.

matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

=3

Ucze
wie, czym jest skala liczbowa, plan i mapa

wie, jak odczytywac plan i mape

wie, do czego stuzy legenda na planie/mapie

zna sposodb odczytu i zapisu za pomocgy skali

zna znaczenie elementéw w zapisie skali

zna zaleznosci wystepujgce miedzy jednostkami dtugosci

DN NI NI NN

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ czyta oraz analizuje plan i mape

v’ oblicza dtugo$¢ odcinka w skali, gdy dana jest jego rzeczywista dtugos$¢
v’ oblicza rzeczywistg dtugo$é odcinka, gdy dana jest jego dtugos$¢ w skali

Metody i techniki pracy:

o praca w grupach
o gradydaktyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

=  wydruk planu do gry w podchody x 3

= stoperx3

= wydruk pierwszego zadania do gry w podchody x 3

=  wydruk poprawnego rozwigzania pierwszego zadania

= wydruk instrukcji postepowania po rozwigzaniu pierwszego zadania x 3
= wydruk drugiego zadania do gry w podchody x 3

= wydruk poprawnego rozwigzania drugiego zadania

= wydruk instrukcji postepowania po rozwigzaniu drugiego zadania x 3

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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wydruk trzeciego zadania do gry w podchody x 3

wydruk poprawnego rozwigzania trzeciego zadania

wydruk instrukcji postepowania po rozwigzaniu trzeciego zadania x 3
koperta x 18

kosz z r6znymi owocami

koszyk z dwoma rodzajami owocéw

jeden rodzaj owocéw x liczba ucznidow w druzynie

buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (buzki)

komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

10.

11.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Powiedz uczniom, ze bedg bra¢ udziat w podchodach — grze terenowe;.

Wyijasnij uczniom, na czym bedg polegaé podchody — uczniowie bedg rozwigzywac zadania
majgce doprowadzi¢ do odnalezienia miejsc, do ktérych zawodnicy majg dotrzed.

Dokonaj podziatu ucznidow na trzy grupy.

Popros ucznidéw o oddelegowanie po jednej osobie, ktéra bedzie petnita funkcje straznika
w punktach orientacyjnych.

Rozdaj grupom plan do gry w podchody — plan szkoty wraz z zaznaczonym potozeniem
pierwszego punktu orientacyjnego.

Ucznidow petnigcych funkcje straznikdw zaprowadz w miejsce punktéw orientacyjnych
iwrecz im stopery, koperty z wydrukowanymi zadaniami, wydruki z prawidtowymi
rozwigzaniami zadan oraz koperty z wydrukowanymi instrukcjami postepowania po
rozwigzaniu zadania (wskazaniem miejsca na planie, gdzie znajduje sie kolejny punkt
orientacyjny). Poinstruuj straznikdw, Zze druzynie, ktéra pojawi sie w punkcie
orientacyjnym, majg podac koperte z zadaniem do rozwigzania. Jesli druzyna poprawnie
rozwigze zadanie, otrzymuje koperte z instrukcjami, jak dotrze¢ do nastepnego punktu
orientacyjnego. Jesli zadanie zostato rozwigzane nieprawidtowo, rolg straznikdéw jest
poinstruowac druzyne, ze muszg poczekaé 5 minut przy punkcie orientacyjnym, zanim
otrzymaja dalsze instrukcje postepowania.

Wrdé¢ do klasy i rozpocznij zabawe — zache¢ uczniéw do udania sie do pierwszego punktu
orientacyjnego.

Pierwsze zadanie niech dotyczy odczytywania legendy z mapy.

Drugim zadaniem niech bedzie obliczanie dfugosci odcinka w skali, gdy dana jest jego
rzeczywista dtugosc.

Trzecim zadaniem niech bedzie obliczanie rzeczywistej dtugosci odcinka, gdy dana jest jego
dtugos¢ w skali.

Druzynie, ktéra jako pierwsza dotrze do ostatniego punktu orientacyjnego znajdujgcego sie
w sali, pogratuluj zwyciestwa i wrecz w nagrode kosz z réznymi owocami.

Druzynie, ktéra jako druga dotrze do ostatniego punktu orientacyjnego, wrecz w nagrode
koszyk z dwoma rodzajami owocéw.
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12. Druzynie, ktdra jako trzecia dotrze do ostatniego punktu orientacyjnego, wrecz w nagrode

po owocu.
13. Podziekuj uczniom za wspodtprace.
14. Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub

smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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46. Scenariusz zajec: Pozyteczny
tysigc (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v wie, ze dodawanie jest taczne i przemienne

Umiejetnosci:
Uczen:
v' dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe, liczby wielocyfrowe
w przypadkach, takich jak np. 230 + 80 lub 4600 — 1200
v' liczbe jednocyfrowg dodaje do dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od dowolnej liczby
naturalnej
v dodaje liczby naturalne wielocyfrowe pisemnie, a takze za pomocg kalkulatora
v’ stosuje wygodne dla niego sposoby ufatwiajgce obliczenia, w tym przemiennos¢ i tgcznosé
dodawania

Metody i techniki pracy:

praca z cata klasa
praca w grupach

gra dydaktyczna
praca z kalkulatorem

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= talia kart do gry x liczba grup

= kartka A4 w kratke x liczba grup

= kalkulator x liczba grup

= buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

iRk WwN

o

10.
11.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Powiedz uczniom, ze na lekcji bedg grac¢ w tysigca — karciang gre.

Wyjasnij uczniom zasady gry w tysigca.

Powiedz uczniom, jakie wartosci liczcbowe majg poszczegdlne karty z figurami.

Zeby mie¢ pewnos¢, ze zasady gry zostaty przez wszystkich dobrze zrozumiane, zapro$ do
gry przedstawiciela kazdego rzedu i zagraj z nimi pierwszg partie, komentujgc poszczegdlne
etapy gry.

Dokonaj podziatu ucznidéw na grupy czteroosobowe.

Rozdaj grupom talie kart oraz kartki A4 w kratke do zapisywania wynikow punktowych
graczy.

Zapros$ uczniow do rozgrywek.

Na zakonczenie zaje¢ popros uczniow o podsumowanie uzyskanych przez graczy punktow —
w pamieci lub sposobem pisemnym — a nastepnie sprawdzenie poprawnosci obliczen za
pomocg kalkulatora. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze przy sumowaniu wynikdw w pamieci
mogg utatwi¢ sobie obliczenia i wykorzysta¢ wifasnosci sumowania — przemiennosc
i tgcznosd.

Podziekuj uczniom za wspdtprace.

Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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47. Scenariusz zajecC: Scrabble (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v zna pojecia matematyczne
v’ zna schemat pisemnego dodawania liczb naturalnych
v wie, ze dodawanie jest taczne i przemienne
v zna kolejno$¢ wykonywania dziatai

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ stosuje reguty dotyczace kolejnoséci wykonywania dziatan
v' dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe, liczby wielocyfrowe
w przypadkach, takich jak np. 230 + 80 lub 4600 — 1200
v’ liczbe jednocyfrowg dodaje do dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od dowolnej liczby
naturalnej
v' mnozy liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowa lub dwucyfrowg w pamieci
(w najprostszych przyktadach) i za pomocg kalkulatora (w trudniejszych przyktadach)
v dodaje liczby naturalne wielocyfrowe pisemnie, a takze za pomocg kalkulatora
v' stosuje wygodne dla niego sposoby utatwiajgce obliczenia, w tym przemienno$é i tgcznosé
dodawania

Metody i techniki pracy:

o praca w grupach
o gradydaktyczna
o praca z kalkulatorem

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= gra,Scrabble” (lub ,Scriba”) x liczba grup
= kartka A4 w kratke x liczba grup
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kalkulator x liczba grup
buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)
komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

WD

10.
11.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Powiedz uczniom, ze na lekcji bedg gra¢ w stowng gre ,,Scrabble” (lub ,,Scriba”).

Dokonaj podziatu ucznidw na grupy czteroosobowe.

Powiedz uczniom, ze gra polega na budowaniu krzyzéwki, a ich zadaniem bedzie uzywanie
jako haset krzyzowki poje¢ matematycznych. Arbitrem w sytuacjach konfliktowych,
zwigzanych z zakwalifikowaniem (badz nie) hasta jako matematycznego, bedzie nauczyciel.
Wrecz grupom gry ,Scrabble” (lub ,Scriba”) oraz kartki A4 w kratke do zapisywania
wynikéw punktowych graczy.

Wyijasnij uczniom zasady gry.

Zwréé uczniom uwage na to, zeby przy podliczaniu zdobytych punktéw pamietali
o regutach dotyczgcych kolejnosci wykonywania dziatan.

Zapros uczniow do rozgrywek.

Na zakonczenie zaje¢ popros uczniow o podsumowanie uzyskanych przez graczy punktow —
w pamieci lub sposobem pisemnym — a nastepnie sprawdzenie poprawnosci obliczen za
pomocg kalkulatora. Zwrdé¢ uczniom uwage na to, ze przy sumowaniu wynikdw w pamieci
mogg utatwi¢ sobie obliczenia i wykorzysta¢ wifasnosci sumowania — przemiennosc
i tgcznosé.

Podziekuj uczniom za wspdtprace.

Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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48. Scenariusz zajec: Fizyka to samo
zycie (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' zna pojecia, terminy i definicje z dziatu pt. , Dziatania na liczbach naturalnych”

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ podaje praktyczne zastosowania pojeé, termindéw i definicji z dziatu pt. ,Dziatania
na liczbach naturalnych” w fizyce

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o wyktad

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= wycieczka pozaszkolna na Wydziat Fizyki uczelni wyzszej

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Zapro$ ucznidw na wycieczke na Wydziat Fizyki uczelni wyzszej, organizujacej wyktady
otwarte dla ucznidow szkét podstawowych.

3. Popro$ ucznidow o wystuchanie wykfadu na temat zastosowania matematyki w fizyce.

4. Zachel¢ uczniow do pogadanki na temat praktycznego zastosowania pojeé, termindéw
i definicji z dziatu pt. ,,Dziatania na liczbach naturalnych” w fizyce.

5. Podziekuj uczniom za wspédtprace.
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49. Scenariusz zajec: Matematyka
krolowg nauk (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v' zna pojecia, terminy i definicje z dziatu pt. , Dziatania na liczbach naturalnych”

Umiejetnosci:
Uczen:

v' podaje praktyczne zastosowania poje¢, termindw i definicji z dziatu pt. ,Dziatania na
liczbach naturalnych”

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o wyktad

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= wycieczka pozaszkolna na Wydziat Matematyki uczelni wyzszej

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Zapros uczniow na wycieczke na Wydziat Matematyki uczelni wyzszej, organizujacej
wyktady otwarte dla uczniéw szkét podstawowych.

3. Popro$ ucznidw o wystuchanie wyktadu na temat praktycznych zastosowan pojec
matematycznych.

4. Zache¢ uczniéw do pogadanki na temat praktycznego zastosowania pojeé, termindw
i definicji z dziatu pt. ,Dziatania na liczbach naturalnych”.

5. Podziekuj uczniom za wspétprace.
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50. Scenariusz zajec: Trening czyni
mistrza - Dziatania na liczbach
naturalnych (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Umiejetnosci:

=3

Ucze

¢wiczy umiejetnosci z dziatu pt. ,Dziatania na liczbach naturalnych”

czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe

odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach

wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania

dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami

dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego

strategie rozwigzania

v" do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wtasne
poprawne metody

v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos¢ rozwigzania

ANANENEN

ANEAN

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
O praca w parach
o zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
» zadania z dziatan na liczbach naturalnych, pochodzace z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu szdstoklasisty
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wydruk zadan z dziatan na liczbach naturalnych, pochodzgcych z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu szdstoklasisty x liczba par

moneta o nominale 10 groszy x 16

moneta o nominale 1 grosz x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Dokonaj podziatu uczniéw na pary (wedtug schematu uczen stabszy — uczen zdolniejszy).
Powiedz uczniom, ze bedg rozwigzywaé na lekcji zadania z dziatan na liczbach naturalnych,
ktore w ostatnich latach pojawity sie na sprawdzianie széstoklasisty.

Zwrdé¢ uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej, dotyczacej wygladu zadan —
tres¢ oraz wyglad zadan sg doktadnie takie same jak w arkuszach egzaminacyjnych, a ich
numeracja zostata pobrana z kilku arkuszy egzaminacyjnych, stad tez ich kolejno$¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanym pierwszym i drugim zadaniem (po jednym na jednej
stronie), ktore jako pierwsze bedg rozwigzywane podczas lekcji.

Wyswietl na ekranie pierwsze i drugie zadanie z dziatan na liczbach naturalnych.

16. Adam miat kilkanascie samochodzikéw. Ustawiat je w rzedach — po tyle samo
w kazdym rzedzie. Zauwazyt, Zze w ten sposodb mozna ustawi¢ samochodziki
w dwoéch lub trzech, ale nie w czterech rzedach. lle samochodzikow miat Adam?
A. 18 B. 16 C. 14 D. 12

22. Podczas meczu koszykowki Pawet trafit do kosza 5 razy, Leszek mial 2 razy

7.

10.

11.

12.

wigcej trafier niz Pawel, a Zbyszek o 3 mniej niz Pawel | Leszek razem. lle razy
trafit do kosza Leszek, a ile Zbyszek?

Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadan, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umiec¢ wyttumaczy¢
strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktdra jako pierwsza rozwigzata pierwsze zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros$ o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznibw po monecie
o nominale 10 groszy.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata drugie zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros$ o to ucznia lepszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznibw po monecie
o nominale 10 groszy.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanym trzecim i czwartym zadaniem (po jednym na jednej
stronie), ktére jako kolejne bedga rozwigzywane podczas lekcji.
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13. Wyswietl na ekranie trzecie i czwarte zadanie z dziatan na liczbach naturalnych.

21. Za 8 jednakowych zeszytow i 5 jednakowych diugopisow Marek zaptacit 52 zt.
Gdyby kupit o 3 dlugopisy wiecej, to zaptacitby 61,60 zt. lle kosztuje jeden
diugopis, a ile jeden zeszyt?

22. Szkolny komitet rodzicielski wygospodarowal 21402zt na zakup sprzetu
telewizyjnego. Kupiono telewizor za 1389 zt | magnetowid za 699 zl. Za reszte
postanowiono kupi¢ kasety wideo. Jedna kaseta kosztuje 62zt 40 gr. lle kaset
kupiono?

14

15.

16.

17.

18.

19.

20

. Popros uczniow, by w parach zastanowili sie nad strategia rozwigzania zadan, a nastepnie

je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umie¢ wyttumaczy¢
strategie rozwigzania zadania i je rozwigza¢ na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata trzecie zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros$ o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidw po monecie
o nominale 10 groszy.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata czwarte zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popro$ o to ucznia lepszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidbw po monecie
o nominale 10 groszy.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanym pigtym i széstym zadaniem (po jednym na jednej
stronie), ktdre jako nastepne bedg rozwigzywane podczas lekgji.

. Wyswietl na ekranie pigte i széste zadanie z dziatan na liczbach naturalnych.

23. Ciastka sg sprzedawane w duzych i malych opakowaniach. Duze opakowanie
zawiera 28 ciastek. W trzech duzych opakowaniach jest tyle samo ciastek, ile
w siedmiu matych. lle ciastek jest w matym opakowaniu?

17. Zawodnicy jednej druzyny wzigli ze skrzynki 5 butelek wody mineralnej,

a zawodnicy drugie] druzyny dwa razy wiecej. lle butelek wody zostalo w
skrzynce?

Do rozwigzania tego zadania brakuje informacii, ile butelek wody
A. moze pomiesci¢ skrzynka.

B. wzieli zawodnicy drugiej druzyny.

C. wzieli razem zawodnicy jednej i drugiej druzyny.

D. bylo w skrzynce, zanim zaczeli je bra¢ zawodnicy.
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27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.
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35.
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. Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadan, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umie¢ wyttumaczyé
strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata pigte zadanie, zapros$ do zaprezentowania rozwigzania
na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidbw po monecie
o nominale 10 groszy.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata szdste zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popro$ o to ucznia lepszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidw po monecie
o nominale 10 groszy.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanym siédmym i 6smym zadaniem (po jednym na jednej
stronie), ktdre jako ostatnie bedg rozwigzywane podczas lekcji..

Wyswietl na ekranie siddme i sme zadanie z dziatan na liczbach naturalnych.

23. Skanowanie 25 stron trwalo 15 minut. lle sekund zajeto Srednio skanowanie
jednej strony?

17. Automat w 10 sekund napeinia jednoczesnie 5 butelek. lle najwiecej butelek
napetni w ciggu minuty?
A. 300 B. 50 C. 30 D. 25

Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadan, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umie¢ wyttumaczyé
strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktora jako pierwsza rozwigzata siddme zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidbw po monecie
o nominale 10 groszy.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata dsme zadanie, zapro$ do zaprezentowania rozwigzania
na tablicy — popro$ o to ucznia lepszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznibw po monecie
o nominale 10 groszy.

Podziekuj uczniom za wspotprace.

Zapowiedz sprawdzian dotyczacy dziatan na liczbach naturalnych.

Przy wyjsciu z sali rozdaj uczniom po groszu.
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51.Scenariusz zajec: Oto chwila prawdy
— Dziatania na liczbach
naturalnych (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie

matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

o praca indywidualna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= test sprawdzajacy pt. ,DLN — Dziatania na liczbach naturalnych” x liczba uczniéw

Przebieg zajec:
1. Przeprowad? test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci ucznidw z dziatu pt. ,Dziatania

na liczbach naturalnych”.
2. Podziekuj uczniom za rozwigzanie testu.
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52. Scenariusz zaje¢: Cata prawda
0 dziataniach na liczbach

naturalnych (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna
o praca z catg klasg
o praca w grupach
o tamigtéwka matematyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= poprawkowy test sprawdzajgcy pt. ,,DLN — Dziatania na liczbach naturalnych cd” x liczba
uczniow

= zestaw interaktywny

= tamigtéwka matematyczna dotyczgca dziatan na liczbach naturalnych

= test sprawdzajacy pt. ,DLN — Dziatania na liczbach naturalnych”

= moneta o nominale 2 groszy x liczba uczniow

Przebieg zajec:
1. Uczniom poprawiajagcym ocene otrzymang za test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci
z dziatu pt. ,Dziatania na liczbach naturalnych” rozdaj do rozwigzania poprawkowy test
pt. ,DLN — Dziatania na liczbach naturalnych cd”.
2. Dokonaj podziatu ucznidw na trzy grupy — w miare mozliwosci jedng ztozong z samych
uczennic, jedng ztozong z samych ucznidéw i jedng mieszana.
3. Wyswietl na ekranie tamigtéwke matematyczng dotyczaca dziatan na liczbach naturalnych.

Pewien cztowiek w dzien swoich urodzin w 1845 roku powiedziat:
Jesli moj wiek sprzed 15 lat pomnoze przez moj wiek za 15 lat,
to otrzymam rok swoich urodzin.

[le ma lat i w ktérym roku urodzit sie jubilat?

4. Zadaj uczniom rozwigzanie tamigtéwki i udzielenie odpowiedzi na pytanie.
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Spytaj kazdg z grup o ich strategie rozwigzania famigtowki.

Wyswietl na ekranie pusty test sprawdzajgcy pt. ,,DLN — Dziatania na liczbach naturalnych”.

Omow wspdlnie z uczniami prawidtowe rozwigzania zadan.

Zapros chetnych ucznidw do rozwigzania zadan na tablicy.

Popro$ ucznidw o przepisanie do zeszytéow tych zadan i ich rozwigzan, ktére wykonali
btednie podczas rozwigzywania testu sprawdzajacego na poprzedniej lekcji, a ucznidw,
ktdérzy wszystkie zadania wykonali na tescie prawidtowo, popro$ o przepisanie tych zadan
wraz z rozwigzaniami, ktére uznali za najtrudniejsze.

Uczniom, ktdrzy rozwigzywali test poprawkowy, podziekuj za jego rozwigzanie,
a pozostatym uczniom podziekuj za wspdtprace podczas lekcji.

Wszystkim uczniom — w ramach podziekowania za wysitek wtozony podczas lekcji — przy
wyjsciu z klasy wrecz dwugroszéwke ©.
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Dziat 4. Geometria 2D
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53. Scenariusz zajec: Wiele katow
naraz (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje
poznane wzory i zaleznosci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne
i proste rownania.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
V' wie, czym jest wielokat

Umiejetnosci:
Uczen:
v' rozpoznaje wielokaty
v" rysuje wielokaty
v ukfada wielokaty wedtug schematu

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o rebus
o C¢wiczenie interaktywne

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

» zestaw interaktywny

= rebus, ktérego hastem jest WIELOKAT

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Czy pamietasz, co to jest wielokat? (1)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47154

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Czy pamietasz, co to jest wielokat? (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47155
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= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Geometry — 2D Shapes” —
http://www2.smarttutor.com/player/swf/Geometry 2DShapes LK V1 t4a.swf

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,Pictorial Symbols and Patterns” —
http://www2.smarttutor.com/player/swf/Algebra Patterns L1 V1 T4a.swf

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wyswietl na ekranie rebus, ktorego hastem jest WIELOKAT.

RYB 0=A

3. Popros$ ucznidw o rozwigzanie rebusu.
4. Wybierz ucznia do przypomnienia, czym jest wielokat.
5. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Czy pamietasz, co to jest wielokat? (1)” —

http://scholaris.pl/resources/run/id/47154.

6. Wylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia.

7. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Czy pamietasz, co to jest wielokat? (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47155.

8. Woylosuj ucznia do rozwigzania ¢wiczenia.

9. Wyswietl na ekranie (wiczenie interaktywne pt. ,Geometry — 2D Shapes” -
http://www?2.smarttutor.com/player/swf/Geometry 2DShapes LK V1 t4a.swf.

10. Wylosuj ucznia do odszukania na rysunku ksztattu o czterech réwnych bokach.

11. Wylosuj uczennice do odszukania na rysunku tréjkata.

12. Wylosuj ucznia do odszukania na rysunku ksztattu o szesciu bokach.

13. Wylosuj uczennice do odszukania na rysunku prostokata.

14. Wylosuj ucznia do odszukania na rysunku ksztattu o czterech bokach — dwdch dtuzszych
i dwoch krétszych.

15. Wylosuj uczennice do odszukania na rysunku okragtego ksztattu.

16. Wylosuj ucznia do odszukania na rysunku ksztaftu o trzech bokach.

17. Wylosuj uczennice do odszukania na rysunku kwadratu.

18. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Pictorial Symbols and Patterns” —
http://www2.smarttutor.com/player/swf/Algebra Patterns L1 V1 T4a.swf.

19. Wylosuj trzech uczniéw do utozenia wzoru z figur.

20. Wylosuj trzy uczennice do opisania utozenia figur za pomocga symboli.
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21. Podziekuj uczniom za wspodtprace.
22. Popro$ ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub

smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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54. Scenariusz zajeC: Trzy katy
w praktyce (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' zna najwazniejsze wtasnosci tréjkatéw

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ rozpoznaje i nazywa trdjkaty ostrokatne, prostokatne i rozwartokatne, réwnoboczne
i rGwnoramienne
v' omawia wtasnosci trojkatow
v dokonuje podziatu tréjkatéow wedtug zaproponowanego schematu

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa
praca w grupach
prezentacja graficzna
pogadanka

poster

burza moézgow

O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= zdjecia trojkatow, ktdre znalazty swoje praktyczne zastosowanie

= (arkusz A1, kolorowe flamastry) x 6

= tasma klejgca, nozyczki

» buzkomat — okraggta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wyswietl na ekranie kilka zdje¢ tréjkatéw, ktére znalazty swoje praktyczne zastosowanie.

3. Zapros$ ucznidw do pogadanki na temat wystepowania tréjkagtdw w codziennym zyciu.
Omowecie rowniez wyswietlone na ekranie przyktady. Nakieruj pogadanke w strone pytania,
jakie rodzaje tréjkatow najpowszechniej wystepujg w zyciu codziennym.

4. Dokonaj podziatu uczniow na 6 grup.

Rozdaj grupom arkusze Al i kolorowe flamastry.

6. Zadaj uczniom przygotowanie posteru dotyczacego wiasnosci konkretnego troéjkata:
rownobocznego — pierwsza grupa, ostrokatnego — druga grupa, réwnoramiennego — trzecia
grupa, prostokatnego — czwarta grupa, réznobocznego — pigta  grupa
i rozwartokatnego - szésta grupa.

7. Popro$ grupy o przywieszenie posteréw w widocznym miejscu w sali i ich omdéwienie.

b
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8. Zapros$ uczniow do burzy moézgéw na temat mozliwego podziatu tréjkatdw wedtug réznych
schematow. Propozycje ucznidow narysuj na tablicy.

9. Podziekuj uczniom za wspodtprace.
10. Popros ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub

smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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55. Scenariusz zajec: Trzy katy
naraz (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' zna najwazniejsze wtasnosci tréjkatéw

Umiejetnosci:
Uczen:
v rozpoznaje kat prosty, ostry i rozwarty
v rozpoznaje i nazywa trdjkaty ostrokatne, prostokatne i rozwartokatne, réwnoboczne

i rGwnoramienne
v’ ustala mozliwo$é zbudowania tréjkata (na podstawie nieréwnosci trojkata)

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca indywidualna

gra internetowa

lekcja interaktywna
¢wiczenie interaktywne
animacja

O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= gra pt. ,Dupligon” — http://hoodamath.com/games/dupligon.html

= |ekcja interaktywna pt. ,,Wtasnosci figur ptaskich” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47174

= rankomat — okragta ,urna”, pudetko na, gtosy” (Swiatta)

= komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone Swiatto x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

o o

0 0N

27.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Dupligon” — http://hoodamath.com/games/dupligon.html.
Woyjasnij uczniom, na czym polega gra — nalezy mozliwe doktadnie narysowa¢ widziany
przez chwile trojkat, zwracajgc uwage przede wszystkim na jego rodzaj.

Zapros chetnego ucznia do gry.

Zapros$ chetng uczennice do gry.

Wyswietl na ekranie lekcje interaktywng pt. ,Wtasnosci figur ptaskich” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47174.

Odtwérz animacje z ekranu 2.

Popros uczniéw o zastanowienie sie nad odpowiedzig na widniejgce na ekranie pytanie.
Wylosuj ucznia do rozwigzania pierwszego zadania.

. Wylosuj uczennice do rozwigzania drugiego zadania.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.

Zapros chetnego ucznia do wykonania zadania z podekranu 2.

Wyswietl ekran 3 lekcji.

Odtwérz animacje.

Zapros$ chetng uczennice do wykonania ¢wiczenia z podekranu 2.

Zapros czterech chetnych uczniéw do wykonania éwiczenia z podekranu 3.

Wyswietl ekran 5 lekcji.

Odtworz trzy animacje dotyczgce rodzajow katow w trdjkacie.

Zapros chetnego ucznia do wykonania ¢wiczenia z podekranu 1.

Zapros trzy chetne uczennice do wykonania ¢wiczenia z podekranu 2.

Wyswietl ekran 4 lekcji.

Odtwérz animacje.

Popros uczniéw o zastanowienie sie nad odpowiedzig na widniejgce na ekranie pytanie.
Wylosuj ucznia do rozwigzania pierwszego zadania.

Wylosuj uczennice do rozwigzania drugiego zadania.

Wylosuj ucznia do rozwigzania trzeciego zadania.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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56. Scenariusz zajec: Trojkatne
ramiona (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' zna najwazniejsze wtasnosci trojkatow

Umiejetnosci:
Uczen:
v konstruuje trdjkat o trzech danych bokach; ustala mozliwo$¢ zbudowania trdjkata
(na podstawie nieréwnosci tréjkata)
v wskazuje w katach ramiona i wierzchotek
v rozpoznaje kat prosty, ostry i rozwarty
v’ rozpoznaje i nazywa trdjkaty ostrokatne, prostokatne i rozwartokatne, réwnoboczne
i rGwnoramienne

Metody i techniki pracy:

praca z cata klasa

praca w parach

praca indywidualna
lekcja interaktywna
¢wiczenie interaktywne
animacja

zadanie konstrukcyjne
pogadanka

O O O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
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lekcja interaktywna pt. ,Wtasnosci figur ptaskich” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47185

kartka A4 x 2 x liczba uczniow

(linijka, cyrkiel, ekierka, otowek, gumka, nozyczki) x liczba uczniéw

czerwony i zielony flamaster x liczba par

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

©ONOWURW

16.
17.

18.
19.

20.
21.
22.
23.
24.

25.
26.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie lekcje interaktywng pt. ,Witasnosci figur ptaskich” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47185.

Zached uczniow do zastanowienia sie nad rozwigzaniem zadania z podekranu 1 ekranu 2.
Zapros chetnego ucznia do rozwigzania zadania.

Zached uczniow do zastanowienia sie nad rozwigzaniem zadania z podekranu 2 ekranu 2.
Zapros chetnego ucznia do rozwigzania zadania.

Zached uczniow do zastanowienia sie nad rozwigzaniem zadania z podekranu 3 ekranu 2.
Zapros chetnego ucznia do rozwigzania zadania.

Wylosuj ucznia do rozwigzania zadania z podekranu ,,a” ekranu 5.

. Wylosuj uczennice do rozwigzania zadania z podekranu ,,b” ekranu 5.
11.
12.
13.
14.
15.

Wylosuj ucznia do rozwigzania zadania z podekranu ,,c” ekranu 5.

Wylosuj uczennice do rozwigzania zadania z podekranu ,d” ekranu 5.

Rozdaj uczniom po dwie kartki A4.

Odtwérz animacje z podekranu 1 ekranu 9.

Zadaj uczniom narysowanie na kartkach tréjkata réznobocznego rozwartokatnego
o podanych w animacji dtugosciach bokow.

Odtwérz animacje z podekranu 2 ekranu 9.

Zadaj uczniom narysowanie na kartkach tréjkata rownoramiennego o podanych w animacji
dtugosciach bokow.

Odtwérz animacje z podekranu 3 ekranu 9.

Zadaj uczniom narysowanie na kartkach tréjkata réwnobocznego o podanych w animacji
dtugosciach bokow.

Zadaj uczniom narysowanie na kartkach tréjkata prostokatnego o dfugosciach bokéw 2cm,
2cm i 3cm.

Gdy uczniowie zauwazg, ze zadanie jest niemozliwe do wykonania, popros, by narysowali
na kartkach tréjkat prostokatny o dowolnych dtugosciach bokdw.

Popros uczniéw o wyciecie wszystkich tréjkgtéow.

Zacheé uczniow, zeby w parach pouktadali swoje trdjkaty na srodku tawki i wymieszali je.
Popro$ uczniow, zeby zastanowili sie w parach i zaznaczyli czerwonym krzyzykiem
wszystkie trojkaty ostrokatne.

Spytaj uczniéw, ile zaznaczyli trojkgtow.

Wyrywkowo sprawdz poprawnos¢ wykonania zadania.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

H 1SOW ' KOW Kiej wrama )y FUNaG

Strona 178



KAPITAL LUDZKI SOWQ @ . morrion -

27.

28.
29.
30.
31.

32.

Popro$ ucznidw, zeby zastanowili sie w parach i zaznaczyli zielonym krzyzykiem wszystkie
tréjkaty réwno- i réznoboczne.

Spytaj ucznidw, ile zaznaczyli trojkatow.

Wyrywkowo sprawdz poprawnos¢ wykonania zadania.

Zapros uczniéw do pogadanki na temat przenikania sie podziatéw tréjkatéw.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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57. Scenariusz zajec: Trojkatne katy (1 h)

Cel ogo6lny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' zna najwazniejsze wtasnosci trojkatow

Umiejetnosci:

Uczen:

stosuje twierdzenie o sumie katéw tréjkata

rysuje kat o mierze mniejszej niz 180 stopni

rozpoznaje kat prosty, ostry i rozwarty

rozpoznaje i nazywa tréjkaty ostrokatne, prostokatne i rozwartokatne, réwnoboczne
i rGwnoramienne

ANRNENEN

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa
praca w parach
praca indywidualna
rebus

gra internetowa

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= rebus, ktdrego hastem jest 180

= karteczki z hastami , 180", ,90” i 60” x liczba uczniow

= grapt.,The Mission 2110” -
http://www.bbc.co.uk/bitesize/ks2/maths/shape space/angles/play/

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Wyswietl na ekranie rebus, ktérego hastem jest 180.

CKO = SIAT

3. Zachec ucznidw do odgadniecia hasta rebusu.

4. Wylosuj uczennice do przypomnienia jaki wielokgt nazywamy tréjkatem i jakie twierdzenie
rzadzi katami w trdjkacie.

5. Zadaj uczniom przygotowanie rebusu, ktérego hasto wrecz uczniom na karteczce — podziel
miedzy ucznidw hasta dotyczgce katéw o mierze 180, 90 i 60 stopni.

6. Zachec¢ ucznidw, zeby wymienili sie miedzy sobg przygotowanymi przez siebie rebusami
i odgadli ich hasta.

7. Wylosuj ucznia do przypomnienia, jaki kat jest wyznacznikiem podziatu tréjkatéow ze
wzgledu na katy, i podania kryterium podziatu.

8. Woylosuj ucznia do przypomnienia, jaki kat jest wyznacznikiem podziatu trojkatéw ze
wzgledu na boki, i podania kryterium podziatu.

9. Wyswietl na ekranie gre internetowg pt. ,The Mission 2110”
http://www.bbc.co.uk/bitesize/ks2/maths/shape space/angles/play/.

10. Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na zachowaniu planety od zniszczenia przez wrogie
roboty i utrzymaniu zycia na planecie. Do wykonania sg cztery misje: pierwsza — ustawienie
katéw o podanych miarach, druga — poruszanie sie po $ciezce pod zadanymi kagtami (wazne
jest zapamietanie angielskich nazw rodzajéw katéw), trzecia — ustawienie kata strzatu
katapulty, czwarta — narysowanie tréjkata i dobranie jego katow.

11. Zapros chetnych uczniéw do gry.

12. Podziekuj uczniom za wspotprace.

13. Popros ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub

smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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58. Scenariusz zajec: Cztery katy
naraz (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v' wie, czym jest czworokat
v' zna najwazniejsze wtasnoéci kwadratu, prostokata, rombu, réwnolegtoboku, trapezu

Umiejetnosci:
Uczen:

v' omawia wtasnosci kwadratu, prostokata, rombu, réwnolegtoboku, trapezu
v dokonuje podziatu czworokatéw wedtug zaproponowanego schematu

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w grupach

praca w parach

praca indywidualna
rebus

¢wiczenie interaktywne
poster

burza moézgow

0O O O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= C¢wiczenie interaktywne pt. ,,Czworokaty” — http://scholaris.pl/resources/run/id/48305
= (arkusz A1, kolorowe flamastry) x 5

= tasma klejgca, nozyczki
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rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)
komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

P WN

10.
11.

12.

13.

14.

15.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Zapisz na $rodku tablicy stowo CZWOROKAT.

Wybierz uczennice, zeby przypomniata czym jest czworokat.

Woylosuj kilkoro uczniéw i uczennic do podania przyktadéw czworokatdw i zapisania ich
nazw oraz narysowania przyktadéw na tablicy.

Zadaj uczniom przygotowanie w zeszytach rebusu, ktorego hastem ma by¢ jeden
z czworokgtow.

Zached uczniow, zeby wymienili sie w parach rebusami i odgadli ich hasta.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Czworokaty” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/48305.

Wylosuj ucznia do rozwigzania (¢wiczenia — zbudowania wszystkich mozliwych
czworokgtow.

Dokonaj podziatu uczniow na 5 grup.

Rozdaj grupom arkusze Al i kolorowe flamastry.

Zadaj uczniom przygotowanie posteru dotyczgcego wtasnosci konkretnego czworokata:
kwadratu — pierwsza grupa, prostokgta — druga grupa, rombu — trzecia grupa,
rownolegtoboku - czwarta grupa i trapezu — pigta grupa.

Popros grupy o przywieszenie posterow w widocznym miejscu w sali i ich omdwienie.
Zapro$ ucznidow do burzy mdézgéw na temat mozliwego podziatu czworokatow wedtug
roznych schematdéw. Propozycje uczniéw narysuj na tablicy.

Na zakonczenie zaje¢ popros ucznidow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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59. Scenariusz zajecC: Cztery katy
w praktyce (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v' zna najwazniejsze wtasnosci kwadratu, prostokata, rombu, réwnolegtoboku, trapezu

Umiejetnosci:
Uczen:
v' rozpoznaje i nazywa kwadrat, prostokat, romb, réwnolegtobok, trapez

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w grupach
rymowanka

lekcja interaktywna
animacja

pogadanka

¢wiczenie interaktywne
prezentacja wideo

gra internetowa

0O O O O o0 O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= |ekcja interaktywna pt. ,,Czworokaty i ich wtasnosci” —
http://www.scholaris.pl/resources/run/id/48304

= gra pt. ,Odnajdywanie ksztattu” — http://kiddoland.onet.pl/gry-zabki-kumki/odnajdywanie-
ksztaltu

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

2kt wspoHfinansowany ze Srodkdw Linli Europelskiel w ramach Eurog g0 Funduszu SpPok

Strona 184



KAPlTA[ LUDZKI SGWg ’ :I vu:u. su.‘ju{:):’;'s:.. -
S \\\-/ INOUST SPORECZ

buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)
komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Dokonaj podziatu ucznidéw na 5 grup.

3. Zadaj uczniom przygotowanie rymowanki dotyczgcej wiasnosci jednego z czworokatéw:
kwadratu — pierwsza grupa, prostokgta — druga grupa, rombu — trzecia grupa,
rownolegtoboku - czwarta grupa i trapezu — piata grupa.

4. Popros grupy o odczytanie rymowanek.

5. Wyswietl na ekranie lekcje interaktywng pt. ,Czworokaty i ich wtasnosci” -
http://www.scholaris.pl/resources/run/id/48304.

6. Odtwoérz animacje dotyczgcg rownolegtoboku.

7. Odtwoérz animacje dotyczgcg prostokata.

8. Odtwodrz animacje dostepng na podekranie b ekranu 3.

9. Zapros uczniéw do pogadanki na temat wniosku ptyngcego z animaciji.

10. Wylosuj trzech ucznidw do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego z ekranu 3 — zbudowania
rownolegtobokow.

11. Zapro$ ucznidw do pogadanki na temat wystepowania rownolegtobokdow w zyciu
codziennym.

12. Odtwodrz animacje dotyczgcg rombu.

13. Wylosuj trzy uczennice do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego z ekranu 4 — zbudowania
rombow.

14. Zapros ucznidw do pogadanki na temat wystepowania rombdéw w zyciu codziennym.

15. Odtworz animacje dotyczacg kwadratu.

16. Wylosuj trzech uczniéw do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego z ekranu 5 — zbudowania
kwadratdw.

17. Zapros ucznidw do pogadanki na temat wystepowania kwadratéw w zyciu codziennym.

18. Odtworz animacje dotyczace trapezéw.

19. Wylosuj dwie uczennice do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego z ekranu 5 — zbudowania
trapezow.

20. Wyswietl filmik pt. , Trapez w cyrku”.

21. Zapros uczniéw do pogadanki na temat wystepowania trapezéw w zyciu codziennym.

22. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Odnajdywanie ksztattu” — http://kiddoland.onet.pl/gry-zabki-
kumki/odnajdywanie-ksztaltu.

23. Zapros chetnego ucznia do gry.

24. Podziekuj uczniom za wspétprace.

25. Popros ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub

smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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60. Scenariusz zajec¢: Rozeznanie
w czterech katach (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v' zna najwazniejsze wtasnosci kwadratu, prostokata, rombu, réwnolegtoboku, trapezu

Umiejetnosci:
Uczen:
v rozpoznaje i nazywa kwadrat, prostokat, romb, rownolegtobok, trapez

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w parach

praca indywidualna
lekcja interaktywna
¢wiczenie interaktywne
prezentacja graficzna
gra internetowa

© O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= |ekcja interaktywna pt. ,,Wtasnosci figur ptaskich” —
http://www.scholaris.pl/resources/run/id/47174

= gra pt. ,Present Stacker” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Twelve-Games-of-Christmas-
Present-Stacker-2013

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutna x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

10.
11.
12.
13.
14.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
Wyswietl na ekranie lekcje interaktywng pt. ,Wifasnosci figur ptaskich”
http://www.scholaris.pl/resources/run/id/47174.

Zapros uczniéw do rozwigzania ¢wiczenia z ekranu 6.

Woylosuj ucznia i uczennice do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego z ekranu 7 — podekran
1 (rysowanie rombu) i 2 (rysowanie réwnolegtoboku).

Wylosuj piecioro ucznidw i uczennic do rozwigzania <¢wiczenia interaktywnego
z ekranu 8 - rozpoznawanie czworokgtow.

Popros uczniéw o narysowanie w zeszytach rysunku za pomocg samych czworokgtow.
Zached ucznidéw, zeby w parach wymienili sie rysunkami i wypisali obok rysunku kolegi lub
kolezanki liczbe konkretnych czworokgtéw wystepujgcych na rysunku.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Present Stacker” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Twelve-
Games-of-Christmas-Present-Stacker-2013.

Wyijasnij uczniom na czym polega gra — na utozeniu prezentdw w saniach Mikotaja w taki
sposob, aby maksymalnie wykorzysta¢ dostepng przestrzen.

Zapros chetng uczennice do gry na poziomie 4.

Zapros chetnego ucznia do gry na poziomie 6.

Zapros chetng uczennice do gry na poziomie 7.

Podziekuj uczniom za wspotprace.

Popros ucznidéw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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61. Scenariusz zajec: Wielkosci

brzegow (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:

V' wie, czym jest obwdd wielokata

Umiejetnosci:

Uczen:
v
v

oblicza obwdd wielokgtéw nieregularnych
oblicza obwdd wielokgta o danych dtugosciach bokdéw

Metody i techniki pracy:

O O O O O O O

praca z catg klasa

praca w parach

praca indywidualna
rebus

pokaz

lekcja interaktywna
¢wiczenie interaktywne

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

rebus, ktérego hastem jest OBWOD

grupy przedmiotéw w ksztatcie réznych wielokatdw nieregularnych x liczba uczniow

linijka x liczba uczniéw

lekcja interaktywna pt. ,,0bwdd prostokata” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47258
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone Swiatto x liczba uczniow
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Przebieg zajec:

1.
2.

W

N o

10.

11.
12.

13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
Wyswietl na ekranie rebus, ktérego hastem jest OBWOD.

Popros uczniéw o rozwigzanie rebusu.

Wybierz uczennice, zeby przypomniata, czym jest obwdd wielokata.

Rozdaj uczniom po jednym przedmiocie w ksztafcie wielokgta nieregularnego — te same
przedmioty pomiedzy kilkoro uczniéw.

Zadaj uczniom zmierzenie obwoddéw przedmiotow.

Wypisz nazwy przedmiotdow na tablicy.

Spytaj wszystkich ucznidw, ktdérzy mierzyli konkretny przedmiot, o pomiar jego obwodu.
Wyniki zapisz na tablicy.

Jesli wyniki dla danego przedmiotu rdéznig sie miedzy sobg, zadaj uczniom mierzgcym dany
przedmiot zsumowanie wszystkich wynikéw i podzielenie sumy przez liczbe ucznidw, ktérzy
mierzyli ten przedmiot.

Popros ucznidw, zeby pordwnali obwody przedmiotéw i ustalili kolejnos¢ wielkosci
brzegdw przedmiotéw od najmniejszego do najwiekszego.

Woylosuj ucznia do utozenia przedmiotéw na tawce w zadanej kolejnosci.

Wyswietl na  ekranie lekcje interaktywng pt. ,Obwdéd  prostokata” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47258.

Otworz ekran 2 lekcji i odtwdrz animacje.

Woylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia z podekranu 2.

Woylosuj ucznia do rozwigzania ¢wiczenia z podekranu 3.

Otwoérz ekran 6 lekcji i odtwdrz animacje.

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem zadania.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania.

Otwoérz ekran 5 lekcji i odtwdrz animacje.

Woylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia z podekranu 1.

Woybierz ucznia zdolnego do rozwigzania ¢wiczenia z podekranu 2.

Woylosuj ucznia do rozwigzania ¢wiczenia z podekranu 3.
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23. Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego $wiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

24. Podziekuj uczniom za wspodtprace.
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62. Scenariusz zajec: Geometryczne
uktadanki (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomoSci:
Uczen:
V' wie, czym jest obwdd wielokata

Umiejetnosci:
Uczen:
v' korzysta z nieskomplikowanych wzoréw, w ktérych wystepujg oznaczenia literowe,

zamienia wzér na forme stowng
v oblicza obwéd wielokata o danych dtugosciach bokéw

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa
praca w grupach
praca indywidualna
zadanie konstrukcyjne
gra internetowa
poster

0O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= (linijka, nozyczki) x liczba uczniéw

= kolorowe kartki A4 x liczba ucznidw

= (kartka AO, klej) x liczba rzedow

= gra pt. ,Uktadanka geometryczna” — http://kiddoland.onet.pl/gry-krecika-
koptusia/ukladanka-geometryczna

= kolorowe flamastry x 6
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postery dotyczgce wtasnosci konkretnego czworokata i trojkgtow, przygotowane przez
ucznidow na poprzednich lekcjach

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

17

18.

19.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Rozdaj uczniom po jednej kartce A4 w dowolnym kolorze.

Zadaj uczniom zaprojektowanie i wyciecie wielokata — do wyboru maja: tréjkat, prostokat,
kwadrat, rownolegtobok, romb lub trapez — o obwodzie réwnym 15 cm.

Zapros$ uczniow z kazdego rzedu do przyklejania po kolei wszystkich wielokgtdow na jednej
kartce AO w taki sposéb, aby kazdy kolejny doklejany wielokat stykat sie z poprzednim
przynajmniej jednym bokiem rownolegle.

Wypisz numery rzedéw na tablicy.

Zadaj uczniom zmierzenie obwoddow powstatych w wyniku uktadanek figur. Wyniki
pomiardw zapisz na tablicy.

Zached uczniéw do poréwnania obwoddw powstatych figur i ustalenia kolejnosci wielkosci
brzegdw przedmiotéw od najwiekszego do najmniejszego.

Popros liderow grup z kazdego rzedu o przywieszenie uktadanek na tablicy, w ustalonej
wczesniej kolejnosci.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Uktadanka geometryczna” — http://kiddoland.onet.pl/gry-
krecika-koptusia/ukladanka-geometryczna.

Zapros$ chetng uczennice z pierwszego rzedu do rozpoczecia uktadanki.

Zapros$ chetng uczennice z drugiego rzedu do kontynuowania uktadanki.

Zapros$ chetng uczennice z trzeciego rzedu do ukornczenia uktadanki.

Dokonaj podziatu ucznidéw na 6 grup.

Rozdaj grupom kolorowe flamastry i postery dotyczgce wtasnosci konkretnego czworokata.
Uczniom zdolnym rozdaj postery dotyczgce wtasnosci trojkatow.

Zadaj uczniom dopisanie na drugiej stronie posteru informacji dotyczacych obliczania
obwodu figury i, jesli to mozliwe, bokdw figury na podstawie jej obwodu.

. Popros$ grupy o przywieszenie posteréow w widocznym miejscu w sali i ich omdéwienie wraz

z zamiang wzorow na forme stowna.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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63. Scenariusz zajec¢: Miara w oku (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:

v’ zna jednostki dtugosci

Umiejetnosci:

Uczen:

v' zamienia i prawidtowo stosuje jednostki dtugosci: metr, centymetr, decymetr, milimetr,

kilometr

Metody i techniki pracy:

O O O O O O O O

praca z catg klasa

praca w parach

praca indywidualna
lekcja interaktywna
animacja

¢wiczenie interaktywne
praca ze schematem
pogadanka

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny
lekcja interaktywna pt. ,,Jednostki i pomiary (1)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47244

animacja pt. ,Zamiana jednostek metrycznych” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/71810

wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek dtugosci wiekszych na mniejsze
x potowa liczby uczniéw

pusty schemat dotyczacy zamiany jednostek dtugosci wiekszych na mniejsze
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wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek dtugosci mniejszych na wieksze
x potowa liczby uczniéw

pusty schemat dotyczgcy zamiany jednostek dtugosci mniejszych na wieksze
buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

10.

11.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie lekcje interaktywng pt. ,Jednostki i pomiary (1) -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47244.

Odtwérz animacje z ekranu 3.

Woylosuj czterech uczniéw do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego z ekranéw ,a”, ,b”, ,c
i,d”.

Odtwérz animacje z ekranu 6.

Wylosuj cztery uczennice do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego z ekranéw ,a”, ,b”, ,c
i ,,d” podekranu 1.

Wylosuj na przemian ucznia i uczennice do rozwigzania c¢wiczenia interaktywnego
z ekranéw ,a”, ,b”, ,c”,,d”i,e” podekranu 2.

Odtwérz na ekranie animacje pt. ,Zamiana jednostek metrycznych” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/71810.

Rozdaj potowie ucznidéw z pary wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek diugosci
wiekszych na mniejsze.

Rozdaj drugiej potowie ucznidow z pary wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek
dtugosci mniejszych na wieksze.

Wyswietl na ekranie schematy dotyczace zamiany jednostek dtugosci — wiekszych na
mniejsze i mniejszych na wieksze.

”

”
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12. Zadaj potowie uczniow wypetnienie schematu wedtug hierarchii — ile mniejszych jednostek
dtugosci miesci sie w wiekszych.
13. Zadaj drugiej potowie ucznidw wypetnienie schematu wedtug hierarchii — ile wiekszych

14.

15.

16.

17.

18.
19.

jednostek dtugosci miesci sie w mniejszych.

Zapros ucznidw do pogadanki, co oba schematy majg ze sobg wspdlnego i czy mozna je
porownywac.

Podsumuj pogadanke — oba schematy muszg sie uzupetnia¢, poniewaz jeden jest
przyktadem mnozenia przez wielokrotnosci dziesigtki, a drugi jest przyktadem dzielenia
przez wielokrotnosci dziesigtki.

Popros ucznidw o porédwnanie schematéw w parach.

Woylosuj na przemian uczennice i ucznia do uzupetnienia schematéw na tablicy i omdwienia
zaleznosci miedzy jednostkami dtugosci.

Podziekuj uczniom za wspotprace.

Popro$ ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zalezno$ci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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64. Scenariusz zajec: Europejski
geodeta (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v’ zna jednostki dtugosci

Umiejetnosci:
Uczen:

v' zamienia i prawidtowo stosuje jednostki dtugosci: metr, centymetr, decymetr, milimetr,
kilometr

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w parach

praca indywidualna
rebus

lekcja interaktywna
¢wiczenie interaktywne
pogadanka

O O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

» rebus, ktérego hastem jest DUGOSC

= |ekcja interaktywna pt. ,Jednostki i pomiary (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47251

= rankomat — okragta ,urna”, pudetko na, gtosy” (Swiatta)

=  komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone Swiatto x liczba ucznidéw
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Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wyswietl na ekranie rebus, ktérego hastem jest DtUGOSC.
.
\‘.
PIS LI

3. Zachec uczniéw do rozwigzania rebusu.

4. Zadaj uczniom przygotowanie w zeszytach rebusu, ktérego hastem niech bedzie wybrana
jednostka dtugosci.

5. Popros ucznidw o wymienienie sie w parach rebusami i odgadniecie rebusu kolegi lub
kolezanki.

6. Wyswietl na ekranie lekcje interaktywna pt. ,Jednostki i pomiary (2)”
http://scholaris.pl/resources/run/id/47251.

7. Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem ¢wiczenia interaktywnego
z ekranu 2.

8. Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

9. Woyswietl na tablicy ekran 3 lekcji interaktywne;j.

10. Wylosuj uczennice do rozwigzania pierwszego przyktadu z podekranu ,a” w ¢wiczeniu
z ekranu 1.

11. Wylosuj ucznia do rozwigzania drugiego przyktadu z podekranu ,,a” w ¢wiczeniu z ekranu 1.

12. Wylosuj uczennice do rozwigzania pierwszego przyktadu z podekranu ,b” w ¢wiczeniu
z ekranu 1.

13. Wylosuj ucznia do rozwigzania drugiego przyktadu z podekranu ,,b” w éwiczeniu z ekranu 1.

14. Wylosuj uczennice do wykonania éwiczenia z ekranu 2.

15. Wylosuj na przemian ucznia i uczennice do rozwigzania ¢wiczenia z ekranu 3.

16. Zapro$ uczniéw do pogadanki na temat przyrzaddw za pomocy ktérych dokonuje sie
pomiaréw dtugosci.

17. Na zakoniczenie zaje¢ popro$ ucznidow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego $wiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

18. Podziekuj uczniom za wspétprace.
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65. Scenariusz zajeé: Swiatowy
geodeta (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v’ zna aktualne i dawne jednostki dtugosci

Umiejetnosci:
Uczen:
v' zamienia i prawidtowo stosuje starozytne — greckie i rzymskie oraz rosyjskie jednostki
dtugosci
v zamienia i prawidtowo stosuje angielskie jednostki dtugosci
v zamienia i prawidtowo stosuje metryczne jednostki dtugosci

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w parach
prezentacja graficzna
lekcja interaktywna
animacja

¢wiczenie interaktywne
rebus

gtosowanie

O O O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= rysunki przedstawiajgce tokie¢, linie i stopy

= |ekcja interaktywna pt. , Jednostki i pomiary (1)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47244

= (kartka A4, kolorowe flamastry) x liczba par
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buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)
komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

1.
2.

hw

woNOOW,m

14

19.
20.

21.

22.
23.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
Wyswietl na ekranie rysunki przedstawiajgce tokie¢, linie i stopy.

< % ¢

Zapytaj uczniow, w jaki sposdb rysunki wigzg sie z jednostkami miary dtugosci.
Wyswietl na ekranie lekcje interaktywng pt. ,Jednostki i pomiary (1)”
http://scholaris.pl/resources/run/id/47244.

Odtwoérz animacje z podekranu 1 ekranu 2 lekcji.

Zapros$ chetnego ucznia do rozwigzania pierwszego zadania.

Odtwoérz animacje z podekranu 2 ekranu 2 lekcji.

Zapros$ chetng uczennice do rozwigzania drugiego zadania.

Odtwérz animacje z podekranu 3 ekranu 2 lekcji.

. Zapros chetnego ucznia do rozwigzania trzeciego zadania.
11.
12,
13.

Odtwoérz animacje z ekranu 4 lekcji.
Zapros chetng uczennice do rozwigzania zadania z podekranu ,,a”.
Zapros$ chetnego ucznia do rozwigzania zadania z podekranu ,,b”.

. Zapros chetng uczennice do rozwigzania zadania z podekranu ,c”.
15.
16.
17.
18.

Otworz ekran 5 lekgcji.

Zachec ucznia zdolnego do rozwigzania ¢wiczenia interaktywnego.

Rozdaj kazdej parze ucznidéw kartke A4 i kolorowe flamastry.

Zadaj uczniom wymyslenie swojej jednostki miary dtugosci, a w celu jej odgadniecia —
przygotowanie rebusu oraz opisanie na drugiej stronie kartki réwnaniem, co dana
jednostka dtugosci oznacza w odniesieniu do metrycznych jednostek dtugosci.

Zbierz wszystkie kartki z rebusami i wymieszaj je.

Rozdaj ponownie kartki z rebusami w taki sposdb, zeby dana para nie miata z powrotem
swojej kartki.

Zapros uczniéw do odgadniecia rebuséw i zapoznania sie z definicjag wymyslonej jednostki
miary.

Popro$ autoréw nowych jednostek o wypisanie ich definicji na tablicy.

Zacheé uczniéw do gtosowania, ktéra jednostka dtugosci jest, wedtug nich, najciekawsza
i ktérg chcieliby wprowadzi¢ jako oficjalng jednostke dtugosci.
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24. Podziekuj uczniom za wspodtprace.
25. Popros$ ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub

smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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66. Scenariusz zajec: Obwodowe
pomiary terenowe (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomoSci:
Uczen:
V' wie, czym jest obwdd wielokata

Umiejetnosci:

Uczen:

korzysta z nieskomplikowanych wzoréw, w ktérych wystepujg oznaczenia literowe

oblicza obwdd wielokgta o danych dtugosciach bokdéw

czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe

wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania

dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami

dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego

strategie rozwigzania

v' do rozwigzywania zadan osadzonych w konteks$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wtasne
poprawne metody

v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajgc sensownos¢ rozwigzania

ANENENEN

< S

Metody i techniki pracy:

praca z cata klasa

praca w parach

lekcja interaktywna
¢wiczenie interaktywne
zadanie tekstowe

O O O O O
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

lekcja interaktywna pt. ,,O0bwadd prostokata” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47258
3 zadania tekstowe w wersji elektronicznej

wydruk 3 zadan tekstowych x liczba par

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajacych zielone i czerwone swiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

©PNOUV AW

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na  ekranie lekcje interaktywng pt. ,Obwdéd  prostokata” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47258.

Otworz ekran 3 lekcji i odtwoérz animacije.

Wylosuj cztery uczennice do rozwigzania ¢wiczenia z podekranu 1.

Wylosuj czterech uczniéw do rozwigzania ¢wiczenia z podekranu 2.

Otworz ekran 4 lekcji i odtwdrz animacje.

Woylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia z podekranu 1.

Woylosuj ucznia do rozwigzania ¢wiczenia z podekranu 2.

Rozdaj kazdej parze ucznidw pierwsze zadanie tekstowe.

10 Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe:

Ile metrow linii trzeba namalowac na boisku do siatkowki?
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11. Popros ucznidéw, zeby w parach rozwigzali zadanie.
12. Zapros chetng pare do rozwigzania zadania na tablicy.
13. Rozdaj kazdej parze ucznidow drugie zadanie tekstowe.

14. Wyswietl na ekranie drugie zadanie tekstowe:
Zapisz obwod danych figur wzorami:

. b

15. Popros ucznidéw, zeby w parach rozwigzali zadanie.
16. Zapros chetng pare do rozwigzania zadania na tablicy.
17. Rozdaj kazdej parze uczniow trzecie zadanie tekstowe.
18. Wyswietl na ekranie trzecie zadanie tekstowe:
Oblicz dlugosc¢ trasy pieszego rajdu oraz odpowiedz na pytanie,

jaki ksztalt ma wyznaczona trasa.
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19. Popros ucznidéw, zeby w parach rozwigzali zadanie.

20. Zapros chetng pare do rozwigzania zadania na tablicy.

21. Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego $wiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

22. Podziekuj uczniom za wspotprace.
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67. Scenariusz zajec¢: Komisarz
obwodowy i jego zastepca (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
V' wie, czym jest obwdd wielokata

Umiejetnosci:
Uczen:

v korzysta z nieskomplikowanych wzoréw, w ktérych wystepujg oznaczenia literowe
v oblicza obwéd wielokata o danych dtugosciach bokéw

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w parach
¢wiczenie interaktywne
»Wybory”

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

» pracownia komputerowa

= (biata, zielona, z6tta, niebieska, czerwona, pomaranczowa kartka A4, nozyczki) x liczba par

= stoper, okragtfa ,urna”, nozyczki, tasma klejaca

= (¢wiczenie interaktywne pt. ,,Obwdd kwadratu” — http://matzoo.pl/klasa6/obwod-
kwadratu 31 150

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Obwdd prostokgta” — http://matzoo.pl/klasa6/obwod-
prostokata 31 151

= C¢wiczenie interaktywne pt. ,,Obwdd tréjkata” — http://matzoo.pl/klasa6/obwod-
trojkata 31 152

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Obwdd rombu” — http://matzoo.pl/klasa6/obwod-
rombu 31 157
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¢wiczenie interaktywne pt. ,0bwdd réwnolegtoboku” — http://matzoo.pl/klasa6/obwod-
rownolegloboku 31 156

¢wiczenie interaktywne pt. ,,O0bwadd trapezu” — http://matzoo.pl/klasa6/obwod-

trapezu 31 158

koszulka z napisem ,KO”

koszulka z napisem ,Wice KO”

kostka ShengShou 2x2x2 x 6

ciastka w ksztafcie wielokgtéw

buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (buzki)

komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

ol O

b

10.

11.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Dokonaj podziatu ucznidow na pary na tyle na ile to mozliwe koedukacyjne.

Rozdaj parom komplet kolorowych kartek i popros o wyciggniecie nozyczek.

Poinformuj ucznidw, ze wezmg udziat w ,wyborach” klasowego komisarza obwodowego
i jego zastepcy.

Wyijasnij uczniom, jaka funkcje petnit kiedys komisarz obwodowy.

Powiedz uczniom, ze cata klasa stanowi komitet wyborczy i ze w drodze niejawnego
gtosowania — wrzucania kart z glosowaniami do ,urny” — zostanie wytoniony komisarz.
Karty do gtosowania bedg miaty rézne kolory, w zaleznosci od etapu gtosowania: kwadrat —
karta biata, prostokgt — karta zielona, trdjkat — karta zo6tta, romb — karta pomaranczowa,
rownolegtobok — karta czerwona, trapez — karta niebieska. Karty przy oddawaniu gtosu
muszg mieé roéwniez odpowiedni ksztatt — w zaleznosci od wielokata, do ktérego zostaty
przypisane. W gtosowaniu chodzi o to, by uzyskaé jak najlepszy wynik w obliczaniu
obwoddéw wielokagtéw. Na kazdy rodzaj wielokata bedzie doktadnie 5 minut. Po
zakoniczeniu czasu na obliczenia nalezy wycigé odpowiedni wielokat, napisa¢ na nim liczbe
poprawnych i niepoprawnych odpowiedzi, udzielonych podczas obliczania obwodéw
wielokatéw, oraz imiona kandydatéw na komisarzy obwodowych, a nastepnie wrzuci¢
karte do gtosowania do urny. Nad poprawnoscig gtosowania oraz podliczaniem wynikéw
gfosowania czuwat bedzie przewodniczgcy komisji wyborczej — nauczyciel.

Popro$ ucznidéw o wejscie na strone www.matzoo.pl, przejscie do kategorii KLASA 6 oraz
dziatu ,Figury na pfaszczyznie”.

Powiedz uczniom, ze w momencie wtaczenia stopera rozpocznie sie rywalizacja na
poziomie obwodu kwadratu i wtedy nalezy przejs¢ do tej wiasnie podkategorii.

Witacz stoper i rozpocznij rozgrywki http://matzoo.pl/klasa6/obwod-kwadratu 31 150.

Po uptywie wyznaczonego czasu popro$ ucznidw o obrdcenie sie tytem do komputera,
wypetnienie kart do gtosowania oraz wtozenie ich do ,urny”.

Po wrzuceniu wszystkich gtoséw wysyp je z urny, wybierz najlepszy wynik poprawnych
odpowiedzi i parze, ktéra go osiggneta, przyklej na oparciu krzesta ich zwycieskg karte do
gtosowania.
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12,

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

Poinformuj ucznidow, ze witasnie zostat wytoniony pierwszy kandydat na komisarza
obwodowego, ale walka o zwyciestwo jeszcze jest w toku, wiec w dalszym ciggu wszyscy
majg szanse.

Wiacz stoper i rozpocznij rozgrywki na poziomie obwodu prostokgta -
http://matzoo.pl/klasa6/obwod-prostokata 31 151.

Po uptywie wyznaczonego czasu popros ucznidow o obrécenie sie tytem do komputera,
wypetnienie kart do gtosowania oraz wtozenie ich do ,urny”.

Po wrzuceniu wszystkich gtoséw wysyp je z urny, wybierz najlepszy wynik poprawnych
odpowiedzi i parze, ktdra go osiggneta, przyklej na oparciu krzesta ich zwycieska karte do
gtosowania.

Wiacz stoper i rozpocznij rozgrywki na poziomie obwodu trdjkata -
http://matzoo.pl/klasa6/obwod-trojkata 31 152.

Po uptywie wyznaczonego czasu popro$ ucznidw o obrdcenie sie tytem do komputera,
wypetnienie kart do gtosowania oraz wtozenie ich do ,urny”.

Po wrzuceniu wszystkich gtosdéw wysyp je z urny, wybierz najlepszy wynik poprawnych
odpowiedzi i parze, ktdra go osiggneta, przyklej na oparciu krzesta ich zwycieska karte do
gtosowania.

Powiedz uczniom, ze mingt pétmetek walki o krzesto komisarza obwodowego i wciaz
jeszcze wszyscy majg szanse na zwyciestwo.

Wiacz stoper i rozpocznij rozgrywki na  poziomie obwodu rombu -
http://matzoo.pl/klasa6/obwod-rombu 31 157.

Po uptywie wyznaczonego czasu popro$ ucznidw o obrdcenie sie tytem do komputera,
wypetnienie kart do gtosowania oraz wtozenie ich do ,urny”.

Po wrzuceniu wszystkich gtosow wysyp je z urny, wybierz najlepszy wynik poprawnych
odpowiedzi i parze, ktdra go osiggneta, przyklej na oparciu krzesta ich zwycieska karte do
gtosowania.

Wigcz stoper i rozpocznij rozgrywki na poziomie obwodu rownolegtoboku -
http://matzoo.pl/klasa6/obwod-rownolegloboku 31 156.

Po uptywie wyznaczonego czasu popro$ ucznidw o obrdcenie sie tytem do komputera,
wypetnienie kart do gtosowania oraz wtozenie ich do ,urny”.

Po wrzuceniu wszystkich gtosdw wysyp je z urny, wybierz najlepszy wynik poprawnych
odpowiedzi i parze, ktéra go osiggneta, przyklej na oparciu krzesta ich zwycieskg karte do
gfosowania.

Wiacz stoper i rozpocznij rozgrywki na poziomie obwodu trapezu -
http://matzoo.pl/klasa6/obwod-trapezu 31 158.

Po uptywie wyznaczonego czasu popro$ ucznidw o obrdcenie sie tytem do komputera,
wypetnienie kart do gtosowania oraz wtozenie ich do ,urny”.

Po wrzuceniu wszystkich gtosdw wysyp je z urny, wybierz najlepszy wynik poprawnych
odpowiedzi i parze, ktdra go osiggneta, przyklej na oparciu krzesta ich zwycieska karte do
gfosowania.

Podliczcie liczbe gtosdw uzyskanych przez zwycieskie pary w wyborach posrednich. Jesli
kilka par uzyska ten sam wynik, porownaijcie liczbe niepoprawnych odpowiedzi — ta para,
ktora miata ich mniej, zostaje zwyciezca.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

H ISOW ' kOwW kel wrama ) Funa

Strona 207



wemmwona SOWG 8 e
o - N4

30.

31.

32.
33.
34.
35.

Pogratuluj zwyciezcom i powiedz im, ze muszg spomiedzy siebie wybra¢ klasowego
komisarza obwodowego i jego prawg reke — zastepce.

Komisarzowi obwodowemu wrecz koszulke z napisem ,KO”, a jego zastepcy koszulke
z napisem ,WiceKQ”.

Zwycieskim parom w posrednich wyborach wrecz kostki ShengShou 2x2x2.

Wszystkich uczniéw poczestuj ciastkami w ksztatcie wielokgtéow.

Podziekuj uczniom za wspédtprace.

Popros ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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68. Scenariusz zaje¢: 3x P -
powierzchnia kwadratu, prostokata,
trojkata (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v' wie, czym jest pole powierzchni

Umiejetnosci:
Uczen:
v' korzysta z nieskomplikowanych wzoréw, w ktérych wystepujg oznaczenia literowe,
zamienia wzér na forme stowng
v' oblicza pola: kwadratu, prostokata, trdjkata, przedstawionych na rysunku oraz
w sytuacjach praktycznych
v’ rysuje tréjkat o zadanym polu powierzchni

Metody i techniki pracy:

o praca zcatg klasg
o ¢wiczenie interaktywne
o animacja

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Co to jest pole figury ptaskiej?” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47777

* animacja pt. ,Pole kwadratu” — http://scholaris.pl/resources/run/id/71762

= (¢wiczenie interaktywne pt. ,,Pole kwadratu” — http://matzoo.pl/klasa6/pole-
kwadratu 31 153

* animacja pt. ,Pole prostokata” — http://scholaris.pl/resources/run/id/58646
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¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole prostokata” — http://matzoo.pl/klasa6/pole-

prostokata 31 154

¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole trojkata” — http://matzoo.pl/klasa6/pole-trojkata 31 155
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

10.

11.

12.
13.

14

15.
16.

17.

18.
19.

20.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Co to jest pole figury ptaskiej?” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47777.

Odtwérz animacje pt. ,,Co to jest pole powierzchni?”.

Wylosuj na zmiane uczennice i ucznia do rozwigzania trzech zadan z podekranow ,a”, ,b”
i ,,¢” ekranu 1- policzenia pola powierzchni wielokgtéw.

Wyswietl na ekranie animacje pt. ,Pole kwadratu” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/71762.

Wylosuj uczennice do zapisania na tablicy wzoru na pole kwadratu.

Wylosuj ucznia do zamiany wzoru na forme stowna.

Wyswietl na  ekranie  ¢wiczenie  interaktywne pt. ,Pole  kwadratu”
http://matzoo.pl/klasa6/pole-kwadratu 31 153.

Zapros$ na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwoch przyktadow.

Wyswietl na ekranie animacje pt. ,Pole prostokata” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/58646.

Powiedz uczniom, ze prawo rozdzielnosci mnozenia wzgledem dodawania, ktére bedzie
przedmiotem lekcji matematyki w gimnazjum, potwierdza wzdr na pole powierzchni
prostokata.

Woylosuj ucznia do zapisania na tablicy wzoru na pole prostokata.

Wylosuj uczennice do zamiany wzoru na forme stowna.

. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole prostokgta” -

http://matzoo.pl/klasa6/pole-prostokata 31 154.

Zapros na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwoch przyktaddéw.

Zacheé ucznia zdolnego do zapisania na tablicy wzoru na pole powierzchni trdjkata i jego
zamiane na forme stfowna.

Wyswietl na  ekranie  ¢éwiczenie  interaktywne pt. ,Pole  tréjkata” -
http://matzoo.pl/klasa6/pole-trojkata 31 155.

Zapros na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwoch przyktadow.

Wyswietl ponownie na ekranie éwiczenie interaktywne pt. ,,Co to jest pole figury ptaskiej?”
— http://scholaris.pl/resources/run/id/47777, tym razem ekran 2 ¢wiczenia.

Wylosuj na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania zadan z podekranéw ,a”, ,b” i ,c” —
narysowania tréjkata o zadanej powierzchni i omoéwienia strategii rozwigzania zadania.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

O 1SOWAS ' ey LY Furo Kielwra

Strona 210



armatwoza  SGWG [@SJ ——]

21. Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

22. Podziekuj uczniom za wspotprace.
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69. Scenariusz zaje¢: 3x P -
powierzchnia rombu,
rownolegtoboku, trapezu (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v wie, czym jest pole powierzchni

Umiejetnosci:
Uczen:
v konstruuje z papieru romb i réwnolegtobok
v korzysta z nieskomplikowanych wzoréw, w ktérych wystepujg oznaczenia literowe,
zamienia wzér na forme stowng
v oblicza pola: rombu, réwnolegtoboku, trapezu, przedstawionych na rysunku oraz
w sytuacjach praktycznych
v’ rysuje trapez o zadanym polu powierzchni

Metody i techniki pracy:

praca z cata klasa

praca w parach

praca indywidualna
rebus

animacja

zadanie konstrukcyjne
¢wiczenie interaktywne

O O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= rebus, ktdrego hastem jest POWIERZCHNIA
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= kartka A4 x 2 x liczba uczniow

= linijka (ekierka) x liczba uczniéw

= animacja pt. ,Tworzenie rownolegtoboku i rombu z papieru” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/53843

= C¢wiczenie interaktywne pt. ,,Pole rombu” — http://matzoo.pl/klasa6/pole-rombu 31 160

= (¢wiczenie interaktywne pt. ,,Pole réwnolegtoboku” — http://matzoo.pl/klasa6/pole-
rownolegloboki 31 159

= ¢wiczenie interaktywne pt. , Oblicz pole podanych trapezow” —
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 8, Cwiczenie 4, Poziom Alfa)

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Najwieksze pole przy statym obwodzie” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47781

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

= komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Wyswietl na ekranie rebus, ktdrego hastem jest POWIERZCHNIA.

i

Q | .
LY
NIA

TRZE = RZ

3. Popro$ ucznidow o odgadniecie hasta rebusu.

4. Rozdaj uczniom kartki A4.

5. Wyswietl na ekranie animacje pt. ,Tworzenie réwnolegtoboku i rombu z papieru” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/53843.

6. Kliknij na romb celem uruchomienia animacji dotyczacej rombu.

7. Popro$ ucznidw o takie ztozenie kartki, by uzyskali ksztatt rombu.

8. Zadaj uczniom narysowanie wysokosci w rombie.

9. Wylosuj ucznia do zapisania na tablicy wzoru na pole rombu.

10. Wylosuj uczennice do zamiany wzoru na forme stowna.

11. Wyswietl na  ekranie  ¢wiczenie  interaktywne pt. ,Pole rombu”  —
http://matzoo.pl/klasa6/pole-rombu 31 160.

12. Zapros$ na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwéch przyktadow.

13. Rozdaj uczniom kartki A4.
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Wyswietl ponownie na ekranie animacje pt. ,Tworzenie réwnolegtoboku i rombu
z papieru” — http://scholaris.pl/resources/run/id/53843.

Kliknij na réwnolegtobok celem uruchomienia animacji dotyczgcej réwnolegtoboku.

Popro$ ucznidw o takie ztozenie kartki, by uzyskali ksztatt réwnolegtoboku.

Zadaj uczniom narysowanie wysokosci w réwnolegtoboku.

Woylosuj uczennice do zapisania na tablicy wzoru na pole réwnolegtoboku.

Wylosuj ucznia do zamiany wzoru na forme stowna.

Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole rdéwnolegtoboku”
http://matzoo.pl/klasa6/pole-rownolegloboki 31 159.

Zapro$ na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwoch przyktaddw.

Zacheé ucznia zdolnego do zapisania na tablicy wzoru na pole powierzchni trapezu i jego
zamiany na forme stowna.

Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Oblicz pole podanych trapezéw” -
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 8, Cwiczenie 4, Poziom Alfa).

Zapro$ na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwoch przyktaddw.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Najwieksze pole przy statym obwodzie” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47781.

Zapro$ na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania dwoch przyktaddw.

Popros ucznidw o zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem zadania — narysowanie
trapezu o jak najwiekszym polu powierzchni.

Wylosuj pare uczniéw do rozwigzania zadania na tablicy — jednego ucznia do rysowania,
a drugiego do omdwienia strategii rozwigzania.

Spytaj pozostatych uczniéw o ich rozwigzanie.

Jesli innej parze udato sie osiggngc¢ wieksze pole powierzchni, zapros ja do rozwigzania
zadania na tablicy. Wczesniej wyczys¢ poprzednie rozwigzanie za pomocg odpowiedniej
ikony w prawym dolnym rogu.

Podziekuj uczniom za wspotprace.

Popros ucznidéw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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70. Scenariusz zajec: Miara
powierzchni (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomoSci:
Uczen:
v’ zna jednostki pola

Umiejetnosci:
Uczen:
v" podaje praktyczne wystepowanie jednostek pola
v stosuje jednostki pola: mz, cmz, kmz, mmz, dmz, ar, hektar (bez zamiany jednostek
w trakcie obliczen)

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa
praca w grupach
praca w parach
praca indywidualna
animacja

burza moézgow
pogadanka

praca ze schematem

O O O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= kolorowe flamastry x 6

= postery dotyczace wiasnosci konkretnego czworokata i tréjkatow, przygotowane przez
ucznidow na poprzednich lekcjach

" animacja pt. ,Metryczne miary powierzchni” — http://scholaris.pl/resources/run/id/71790

= wyszukiwarka internetowa
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pusty schemat dotyczgcy zamiany jednostek powierzchni mniejszych na wieksze

wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek powierzchni mniejszych na wieksze

x potowa liczby ucznidow

pusty schemat dotyczgcy zamiany jednostek powierzchni wiekszych na mniejsze

wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek powierzchni wiekszych na mniejsze

x potowa liczby ucznidow

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Dokonaj podziatu uczniow na 6 grup.

3. Rozdaj grupom kolorowe flamastry i postery dotyczgce wtasnosci konkretnego czworokata
i tréjkatéw (uczniowie zdolni).

4. Zadaj uczniom dopisanie na drugiej stronie posteru informacji dotyczgcych obliczania pola
figury.

5. Popros grupy o przywieszenie posterow w widocznym miejscu w sali i ich omowienie.

6. Wyswietl na ekranie animacje pt. ,Metryczne miary powierzchni” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/71790.

7. Wypisz na tablicy obok siebie wszystkie wymienione w animacji miary powierzchni.

8. Zapros uczniow do burzy mozgdw na temat przyktadow stosowania konkretnej jednostki
w praktyce. Propozycje ucznidow zapisz na tablicy.

9. Popros$ ucznia zdolnego o przypomnienie, czym sg ar i hektar.

10. Zapro$ ucznidw do pogadanki, gdzie stosuje sie te jednostki powierzchni na co dzien.

11. Spytaj uczniéw, ile — ich zdaniem — wynosi obszar najwiekszego gospodarstwa rolnego
w Polsce.

12. Wyszukaj odpowiedzi na zadanie pytanie za pomoca przegladarki internetowe;j.

13. Rozdaj potowie uczniéw z pary wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek dfugosci
wiekszych na mniejsze.

14. Rozdaj drugiej potowie ucznidow z pary wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek

dtugosci mniejszych na wieksze.
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15. Wyswietl na ekranie schematy dotyczgce zamiany jednostek powierzchni — wiekszych na
mniejsze i mniejszych na wieksze.

16. Zadaj potowie uczniéw wypetnienie schematu wedtug hierarchii — ile mniejszych jednostek
powierzchni miesci sie w wiekszych.

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wspolfinansowany ze srodkdw LUinl Europejskie| w ramach Furopejskiego Funduszu Spolecznego

Strona 217



wemacoza  SGWG

17.
18.
19.
20.
21.

22.

23.

UNIA EUROPE JSKA
> EUROPE 5K
/ FUNDUST SPOR ECZNY

3

Zadaj drugiej potowie uczniow wypetnienie schematu wedtug hierarchii — ile wiekszych
jednostek powierzchni miesci sie w mniejszych.

Zapro$ ucznidéw do pogadanki na temat tego, co oba schematy majg ze sobg wspdlnego
i czy mozna je poréwnywac.

Podsumuj pogadanke — oba schematy musza sie uzupetnia¢, poniewaz jeden jest
przyktadem mnozenia przez wielokrotnosci dziesigtki, a drugi jest przyktadem dzielenia
przez wielokrotnosci dziesigtki.

Popros uczniéw o pordwnanie schematéw w parach.

Wylosuj na przemian uczennice i ucznia do uzupetnienia schematéw na tablicy i omdéwienia
zaleznosci miedzy jednostkami powierzchni.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspédtprace.
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71. Scenariusz zajec: Mistrz Pola KP (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' zna metody pozwalajgce na obliczanie pola kwadratu i prostokata

Umiejetnosci:
Uczen:
v oblicza pole kwadratu i prostokata przedstawionych na rysunku

v’ stosuje jednostki pola: m?, cm?, km? mm?, dm? (bez zamiany jednostek w trakcie obliczeri)
v’ stosuje anglosaskie jednostki pola (bez zamiany jednostek w trakcie obliczen)

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca indywidualna
¢wiczenie interaktywne
gra dydaktyczna

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Area Explorer” —
http://www.shodor.org/interactivate/activities/AreaExplorer/

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,What is the area?” — http://www.ixl.com/math/grade-5/area-
of-squares-and-rectangles

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,What is the area of this figure?” —
http://www.ixl.com/math/grade-6/area-of-compound-figures

= klocki w trzech kolorach do budowy wiezy

=  kupon na gofrax3

= koszulka z napisem ,, Mistrz Pola KP”

= wafelek prostokatny x liczba ucznidow w rzedzie

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)
komplet okragtych obrazkdéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba ucznidow

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Powiedz uczniom, ze dzisiaj wezmag udziat w zawodach o tytut Mistrza Pola KP.

3. Poinformuj ucznidéw, ze na ekranie wyswietlane bedg przyktady kwadratéw i prostokatow
ktdrych pole nalezy obliczyc.

4. Zwré¢ uczniom uwage na to, ze dtugosci bokdw mogg byé podawane w rdznych
jednostkach, rowniez powszechnych w krajach anglosaskich. Podkresl, ze ich znajomos¢ nie
jest potrzebna do rozwigzania zadania, trzeba jednak zwrdci¢ uwage na to, jakg jednostke
nalezy dopisa¢ do wyniku bedgcego polem figury.

5. Powiedz uczniom, ze w zeszytach muszg znalez¢ sie wszystkie dziatania niezbedne do
otrzymania wyniku, wraz z podkreslong odpowiedzig do zadania, ktéra — na co wyraznie
zwrdé uczniom uwage — musi zawieraé¢ jednostke pola powierzchni. W przeciwnym
wypadku zadanie nie zostanie zaliczone.

6. Podkresl, ze prowadzona bedzie punktacja — zaréwno indywidualna, jak i druzynowa.

7. Poinformuj uczniéw, ze pierwsza osoba z danego rzedu, ktéra poprawnie wykona zadanie,
zdobywa punkt.

8. Powiedz uczniom, ze ten rzad, ktérego wszyscy uczniowie jako pierwsi rozwigzg zadanie,
doktada cegietke do budowy wiezy swojej druzyny, zdobywajgc tym samym punkt dla
druzyny. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze tylko osoba, ktéra jako pierwsza w rzedzie
rozwigzata zadanie, moze podpowiadac cztonkom swojej druzyny.

9. Wyswietl na ekranie liste uczniow potrzebng do naliczania punktacji indywidualnej,
a w widocznym miejscu postaw klocki w trzech kolorach do budowy wiezy, potrzebne do
zliczania punktéw druzynowych.

10. Wyswietl na  ekranie  ¢wiczenie  interaktywne  pt.  ,Area  Explorer” -
http://www.shodor.org/interactivate/activities/AreaExplorer/.

11. Zapros ucznidw do rozgrywek indywidualnych i druzynowych.

12. Na pierwszg gre poswie¢ 10 minut.

13. Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,What is the area?” -
http://www.ixl.com/math/grade-5/area-of-squares-and-rectangles.

14. Na druga gre poswiec 15 minut.

15. Wyswietl na ekranie éwiczenie interaktywne pt. ,What is the area of this figure?” —
http://www.ixl.com/math/grade-6/area-of-compound-figures.

16. Na trzecia gre poswie¢ 20 minut.

17. Podsumuj punktacje indywidualng i pogratuluj zwycieskiej trojce, ktérej w ramach nagrody
wrecz kupony na gofry. Mistrzowi wrecz koszulke z napisem ,,Mistrz Pola KP”. Rozszyfruj
skrot KP — KwadratProstokat.

18. Popros ucznidéw, zeby zwrdcili uwage na wysokos¢ wiez oznaczajacych punktacje

druzynowa.
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19. Pogratuluj zwycieskiej druzynie, ktérej zawodnikom w ramach nagrody wrecz po wafelku.

20. Podziekuj uczniom za wspotprace.
21. Popro$ ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub

smutnej, w zalezno$ci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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72. Scenariusz zajec: Mistrz Pola TT (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v' zna metody pozwalajgce na obliczanie pola tréjkata

Umiejetnosci:
Uczen:
v oblicza pole tréjkata przedstawionego na rysunku

V' stosuje jednostki pola: m?, cm?, km?, mm?, dm? (bez zamiany jednostek w trakcie obliczeri)
v’ stosuje anglosaskie jednostki pola (bez zamiany jednostek w trakcie obliczen)

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca indywidualna
¢wiczenie interaktywne
gra dydaktyczna

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= (¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole tréjkata” — http://www.matzoo.pl/klasa6/pole-
trojkata 31 155

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Oblicz pole podanych tréjkatow” —
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 8, Cwiczenie 3, Poziom Alfa)

= (¢wiczenie interaktywne pt. ,,What is the area?” — http://www.ixl.com/math/grade-6/area

= klocki w trzech kolorach do budowy wiezy

= kupon na tréjkatne sandwiche x 3

= koszulka z napisem ,Mistrz Pola TT”

= wafelek tréjkatny x liczba ucznidow w rzedzie

= buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Powiedz uczniom, ze dzisiaj wezmg udziat w zawodach o tytut Mistrza Pola TT.

3. Poinformuj uczniéw, ze na ekranie wyswietlane beda przyktady tréjkatow, ktérych pole
nalezy obliczy¢.

4. Zwrdé¢ uczniom uwage na to, ze dtugosci podstawy i wysokosci mogg by¢ podawane
w réznych jednostkach, rowniez powszechnych w krajach anglosaskich. Podkresl, ze ich
znajomos¢ nie jest potrzebna do rozwigzania zadania, trzeba jednak zwrdci¢ uwage na to,
jaka jednostke nalezy dopisa¢ do wyniku bedgcego polem figury.

5. Powiedz uczniom, ze w zeszytach muszg znalez¢ sie wszystkie dziatania niezbedne do
otrzymania wyniku, wraz z podkreslong odpowiedzig do zadania, ktéra — na co wyraznie
zwréé uczniom uwage — musi zawiera¢ jednostke pola powierzchni. W przeciwnym
wypadku zadanie nie zostanie zaliczone.

6. Podkresl, ze prowadzona bedzie punktacja — zaréwno indywidualna, jak i druzynowa.

7. Poinformuj uczniéw, ze pierwsza osoba z danego rzedu, ktéra poprawnie wykona zadanie,
zdobywa punkt.

8. Powiedz uczniom, ze ten rzad, ktérego wszyscy uczniowie jako pierwsi rozwigzg zadanie,
doktada cegietke do budowy wiezy swojej druzyny, zdobywajgc tym samym punkt dla
druzyny. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze tylko osoba, ktéra jako pierwsza w rzedzie
rozwigzata zadanie, moze podpowiadac cztonkom swojej druzyny.

9. Wyswietl na ekranie liste ucznidw potrzebng do naliczania punktacji indywidualnej,
a w widocznym miejscu postaw klocki w trzech kolorach do budowy wiezy, potrzebne do
zliczania punktéw druzynowych.

10. Wyswietl na  ekranie  ¢wiczenie  interaktywne  pt. ,Pole  trdjkata” -
http://www.matzoo.pl/klasa6/pole-trojkata 31 155.

11. Zapros ucznidw do rozgrywek indywidualnych i druzynowych.

12. Na pierwszg gre poswiec¢ 10 minut.

13. Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Oblicz pole podanych tréjkatow” —
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 8, Cwiczenie 3, Poziom Alfa).

14. Na druga gre poswiec 15 minut.

15. Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,What is the area?” -
http://www.ixl.com/math/grade-6/area.

16. Na trzeciag gre poswie¢ 20 minut.

17. Podsumuj punktacje indywidualng i pogratuluj zwycieskiej trojce, ktérej w ramach nagrody
wrecz kupony na sandwiche. Mistrzowi wrecz koszulke z napisem ,Mistrz Pola TT”.
Rozszyfruj skrét TT —TrojkaT.

18. Popros ucznidw, zeby zwrdcili uwage na wysokos¢ wiez oznaczajacych punktacje
druzynowa.

19. Pogratuluj zwycieskiej druzynie, ktéorej zawodnikom w ramach nagrody wrecz po wafelku.

20. Podziekuj uczniom za wspotprace.

21. Popros ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub

smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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73. Scenariusz zajec: Mistrz
Pola RR (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v' zna metody pozwalajgce na obliczanie pola rombu i réwnolegtoboku

Umiejetnosci:
Uczen:
v oblicza pole rombu i réwnolegtoboku przedstawionych na rysunku

v’ stosuje jednostki pola: m?, cm?, km?, mm?, dm? (bez zamiany jednostek w trakcie obliczen)
v’ stosuje anglosaskie jednostki pola (bez zamiany jednostek w trakcie obliczen)

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca indywidualna
¢wiczenie interaktywne
gra dydaktyczna

0O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= C¢wiczenie interaktywne pt. ,,Pole rombu” — http://matzoo.pl/klasa6/pole-rombu 31 160

= (¢wiczenie interaktywne pt. , Oblicz pole réwnolegtoboku i rombu” —
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 8, Cwiczenie 2, Poziom Alfa)

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,What is the area?” — http://www.ixl.com/math/grade-5/area-
of-parallelograms-and-trapezoids

= klocki w trzech kolorach do budowy wiezy

= kupon na baklawe x 3

= koszulka z napisem ,, Mistrz Pola RR”

= podstawka pod kubek w ksztatcie rombu x liczba ucznidéw w rzedzie
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buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)
komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

10.
11.
12.
13.
14.
15.

16.
17.

18.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Powiedz uczniom, ze dzisiaj wezmg udziat w zawodach o tytut Mistrza Pola RR.

Poinformuj ucznidw, ze na ekranie wyswietlane bedg przyktady réwnolegtobokdw
i rombdw, ktdérych pole nalezy obliczyé.

Zwréé uczniom uwage na to, ze dtugosci bokdéw i wysokos$ci mogg by¢ podawane w réznych
jednostkach, rowniez powszechnych w krajach anglosaskich. Podkresl, ze ich znajomos¢ nie
jest potrzebna do rozwigzania zadania, trzeba jednak zwrdci¢ uwage na to, jakg jednostke
nalezy dopisa¢ do wyniku bedgcego polem figury.

Powiedz uczniom, ze w zeszytach muszg znalez¢ sie wszystkie dziatania niezbedne do
otrzymania wyniku, wraz z podkreslong odpowiedzig do zadania, ktéra — na co wyraznie
zwrdé¢ uczniom uwage — musi zawieraé¢ jednostke pola powierzchni. W przeciwnym
wypadku zadanie nie zostanie zaliczone.

Podkresl, ze prowadzona bedzie punktacja — zarowno indywidualna, jak i druzynowa.
Poinformuj ucznidw, ze pierwsza osoba z danego rzedu, ktéra poprawnie wykona zadanie,
zdobywa punkt.

Powiedz uczniom, ze ten rzad, ktérego wszyscy uczniowie jako pierwsi rozwigzg zadanie,
doktada cegietke do budowy wiezy swojej druzyny, zdobywajgc tym samym punkt dla
druzyny. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze tylko osoba, ktéra jako pierwsza w rzedzie
rozwigzata zadanie, moze podpowiadac cztonkom swojej druzyny.

Wyswietl na ekranie liste uczniow potrzebng do naliczania punktacji indywidualnej,
a w widocznym miejscu postaw klocki w trzech kolorach do budowy wiezy, potrzebne do
zliczania punktéw druzynowych.

Wyswietl na ekranie  ¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole rombu” -
http://matzoo.pl/klasa6/pole-rombu 31 160.

Zapros ucznidw do rozgrywek indywidualnych i druzynowych.

Na pierwszg gre poswiec 10 minut.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Oblicz pole réwnolegtoboku i rombu” —
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 8, Cwiczenie 2, Poziom Alfa).

Na drugg gre poswiec 15 minut.

Wyswietl na ekranie (wiczenie interaktywne pt. ,What is the area?” -
http://www.ixl.com/math/grade-5/area-of-parallelograms-and-trapezoids. W razie
koniecznosci przetaduj strone, aby zadanie dotyczyto réwnolegtoboku.

Na trzecig gre poswiec 20 minut.

Podsumuj punktacje indywidualng i pogratuluj zwycieskiej trojce, ktérej w ramach nagrody
wrecz kupony na baklawe. Mistrzowi wrecz koszulke z napisem ,Mistrz Pola RR”. Rozszyfruj
skrot RR — RéwnolegtobokRomb.

Popro$ uczniow, zeby zwrdcili uwage na wysokos¢ wiez oznaczajgcych punktacje
druzynowa.
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19. Pogratuluj zwycieskiej druzynie — zawodnikom w nagrode wrecz po podstawce pod kubek.

20. Podziekuj uczniom za wspodtprace.
21. Popro$ ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub

smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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74. Scenariusz zajec: Mistrz Pola TZ (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' zna metody pozwalajgce na obliczanie pola trapezu

Umiejetnosci:
Uczen:
v oblicza pole trapezu przedstawionego na rysunku

v stosuje jednostki pola: m?, cm?, km?, mm?, dm? (bez zamiany jednostek w trakcie obliczeri)
v’ stosuje anglosaskie jednostki pola (bez zamiany jednostek w trakcie obliczenr)

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca indywidualna
¢wiczenie interaktywne
gra dydaktyczna

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Oblicz pole podanych trapezéw” —
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 8, Cwiczenie 4, Poziom Alfa i Omega)

= (¢wiczenie interaktywne pt. ,,What is the area?” — http://www.ixl.com/math/grade-5/area-
of-parallelograms-and-trapezoids

= klocki w trzech kolorach do budowy wiezy

= doniczki o scianach w ksztatcie trapezu z kaktusami x 3

= koszulka z napisem , Mistrz Pola TZ"

= kolorowe sznurowadta do trampek x liczba uczniéw w rzedzie

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

10.

11.
12.
13.

14.
15.

16.
17.

18.

19.

20.
21.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Powiedz uczniom, ze dzisiaj wezmg udziat w zawodach o tytut Mistrza Pola TZ.

Poinformuj uczniéw, ze na ekranie wyswietlane bedy przyktady réwnolegtobokow
i rombdw, ktérych pole nalezy obliczy¢.

Zwrdc¢ uczniom uwage na to, ze dtugosci bokéw i wysokosci moga by¢ podawane w réznych
jednostkach, rowniez powszechnych w krajach anglosaskich. Podkreél, ze ich znajomo$¢ nie
jest potrzebna do rozwigzania zadania, trzeba jednak zwrdci¢ uwage na to, jakg jednostke
nalezy dopisa¢ do wyniku bedgcego polem figury.

Powiedz uczniom, ze w zeszytach muszg znalez¢ sie wszystkie dziatania niezbedne do
otrzymania wyniku, wraz z podkreslong odpowiedzig do zadania, ktéra — na co wyraznie
zwrdéé uczniom uwage — musi zawieraé¢ jednostke pola powierzchni. W przeciwnym
wypadku zadanie nie zostanie zaliczone.

Podkresl, ze prowadzona bedzie punktacja — zarowno indywidualna, jak i druzynowa.
Poinformuj ucznidw, ze pierwsza osoba z danego rzedu, ktéra poprawnie wykona zadanie,
zdobywa punkt.

Powiedz uczniom, ze ten rzad, ktérego wszyscy uczniowie jako pierwsi rozwigzg zadanie,
doktada cegietke do budowy wiezy swojej druzyny, zdobywajgc tym samym punkt dla
druzyny. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze tylko osoba, ktéra jako pierwsza w rzedzie
rozwigzata zadanie, moze podpowiadac cztonkom swojej druzyny.

Wyswietl na ekranie liste uczniow potrzebng do naliczania punktacji indywidualnej,
a w widocznym miejscu postaw klocki w trzech kolorach do budowy wiezy, potrzebne do
zliczania punktéw druzynowych.

Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Oblicz pole podanych trapezéw” -
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 8, Cwiczenie 4, Poziom Alfa).

Zapros$ uczniow do rozgrywek indywidualnych i druzynowych.

Na pierwszg gre poswiec¢ 10 minut.

Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Oblicz pole podanych trapezéw” -
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 8, Cwiczenie 4, Poziom Omega).

Na drugg gre poswiec 15 minut.

Wyswietl na ekranie (wiczenie interaktywne pt. ,What is the area?” -
http://www.ixl.com/math/grade-5/area-of-parallelograms-and-trapezoids. W razie
koniecznosci przetaduj strone, aby zadanie dotyczyto trapezu.

Na trzecig gre poswiec 20 minut.

Podsumuj punktacje indywidualng i pogratuluj zwycieskiej trdjce, ktérej w ramach nagrody
wrecz doniczki o Scianach w ksztafcie trapezu z kaktusami. Mistrzowi wrecz koszulke
z napisem ,Mistrz Pola TZ”. Rozszyfruj skrét TZ — Trapez.

Zwrdc¢ uczniom uwage na wysokos$¢ wiez oznaczajacych punktacje druzynowa.

Pogratuluj zwycieskiej druzynie, ktdérej zawodnikom w ramach nagrody wrecz kolorowe
sznurowadta do trampek (wyjasnij dlaczego: cholewka trampek ma ksztatt trapezu).
Podziekuj uczniom za wspotprace.

Popro$ uczniéw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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75. Scenariusz zajec: Trening czyni
mistrza - Geometria 2D (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Umiejetnosci:
Uczen:
v ¢wiczy umiejetnosci z dziatu pt. ,Geometria 2D”
v’ czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe
v odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach i tabelach
v" wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania
dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami
dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego
strategie rozwigzania
v" do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wtasne
poprawne metody
v" weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajgc sensowno$¢ rozwigzania

ANEAN

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
O praca w parach
o zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= zadania z geometrii, pochodzace z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu széstoklasisty

» wydruk zadan z geometrii, pochodzacych z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu
szostoklasisty x liczba par

= pierniki w réznych ksztattach x 18

= krakersy w ksztatcie figur geometrycznych
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Przebieg zajec:

b

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Dokonaj podziatu uczniéw na pary (wedtug schematu: uczen stabszy — uczen zdolniejszy).
Powiedz uczniom, ze beda rozwigzywac na lekcji zadania z geometrii, ktére w ostatnich
latach pojawity sie na sprawdzianie széstoklasisty.

Zwroc¢ uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej, dotyczacej wygladu zadan —
tres¢ oraz wyglad zadan sg doktadnie takie same jak w arkuszach egzaminacyjnych, a ich
numeracja zostata pobrana z kilku arkuszy egzaminacyjnych, stad tez ich kolejnos¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

Rozdaj parom wydrukowane zadania, ktére bedg rozwigzywane jako pierwsze.

Wyswietl na ekranie pierwszg partie zadan z geometrii.

18. Antek pociat listwe na czesci tak, ze trzy z nich miaty po 0,35 m dlugosci, a dwie
pozostale po 0,2 m. Jakg dlugos¢ miata listwa przed pocigciem?
A 105m B. 1,09 m C.145m D.19m

19. Z prostokatnej piyty o wymiarach 30 cm na 40 cm trzeba wycig¢ jak najwigksze
koto. Jakg $rednice bedzie miec to koto?
A.15¢cm B.20 cm C.30cm D. 40 cm

20. Pitka Janka lezata na boisku. Pawet potozyl swojg pitke w odlegtosci 2 m od pitki
Janka, a Witek swojg w odlegtosci 1,5 m od pitki Janka. Okazalo sie, ze
odlegtos¢ miedzy pitkami Pawla i Witka wynosita 1 m. Ktéry rysunek przedstawia

te sytuacje?
115 m 1.5m 2m 1.5m 2m
A. B. G. D.

Popros ucznidw, zeby w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadan,
a nastepnie je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umiec
wyttumaczy¢ strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac¢ na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie
losowat pary do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Woylosuj po kolei trzy pary do rozwigzania zadan na tablicy — popros$ o to ucznia stabszego
zZ pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz kazdej parze po pierniczku
w dowolnym ksztatcie.
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10. Rozdaj parom wydrukowane zadania, ktore bedg rozwigzywane jako drugie.
11. Wyswietl na ekranie drugg partie zadan z geometrii.

Tabela do zadar Pomieszczenie Wymiary prostokatnej podtogi
od 19. do 21. przedpokdj 1.5mx4m
sypialnia 4mx35m
pokoj dzieciecy 45mx35m
jadalnia 4mx45m
kuchnia 3mx3m
tazienka 2mx*x3m

19. Obwod podtogi w jadalni jest rowny

A.85m B.17m C.18m D.34m

20. Pole powierzchni podtogi w jadalni jest ..............c......... wigksze od pola
powierzchni podiogi w kuchni.
Aby otrzymac zdanie prawdziwe, nalezy w miejsce kropek wpisac

A. 2 razy B. 5 razy C.o5m? D.o2m’

21. Ktére pomieszczenia majg rowne pola powierzchni podtog?

12. Popros$ uczniow, zeby w parach zastanowili sie nad strategia rozwigzania zadan,
a nastepnie je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umiec
wyttumaczy¢ strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie
losowat pary do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

13. Wylosuj po kolei trzy pary do rozwigzania zadan na tablicy — popro$ o to ucznia stabszego
z pary.

14. W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz kazdej parze po pierniczku
w dowolnym ksztatcie.
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15. Rozdaj parom wydrukowane zadania, ktore bedg rozwigzywane jako trzecie.
16. Wyswietl na ekranie trzecig partie zadan z geometrii.

17.

18.

19.

20.

21.
22.

Tekst i rysunek do zadan 20. i 21.

Dziatka ma ksztalt prostokata o wymiarach przedstawionych
na rysunku. Czes¢ przeznaczona pod uprawe warzyw zostata
na tym rysunku zacieniowana. 17m

we'yl

20. Ktore wyrazenie pozwala obliczy¢, ile metrow kwadratowych przeznaczono pod
uprawe warzyw?
A 14,5-17 B. 14.5.17 c. 2(145+17)

D. 2(14.5 +17)
2 2

21. Dziatka zostata ogrodzona. W ogrodzeniu zostawiono metrowg przerwe
na wejscie. Jaka jest dlugos¢ ogrodzenia?

. Rysunek do zadania 24.
24. Na rysunku przedstawiono ksztait

iwymiary trawnika. Na kazdy metr | | | | | | | | | | | | | |
kwadratowy powierzchni na tym terenie | | | 15m = | | | | 15m
spadfo w ciggu roku 280 litréw deszczu. lle
litrow deszczu spadio na powierzchnie tego
trawnika w ciggu roku?

'2m

Eir

Popros ucznidw, zeby w parach zastanowili sie nad strategia rozwigzania zadan,
a nastepnie je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umiec
wyttumaczy¢ strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie
losowat pary do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Woylosuj po kolei trzy pary do rozwigzania zadan na tablicy — popros$ o to ucznia stabszego
z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz kazdej parze po pierniczku
w dowolnym ksztafcie.

Podziekuj uczniom za wspoétprace.

Zapowiedz sprawdzian dotyczacy geometrii 2D.

Przy wyjsciu z sali wrecz kazdemu uczniowi krakersa w ksztatcie figury geometrycznej.
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76. Scenariusz zajec: Oto chwila prawdy
- Geometria 2D (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie

matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= test sprawdzajacy pt. ,G2D — Geometria 2D” x liczba ucznidw

Przebieg zajec:
1. Przeprowadz test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci ucznidéw z dziatu pt. ,Geometria 2D”.
2. Podziekuj uczniom za rozwigzanie testu.
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77. Scenariusz zajec: Cata prawda
o geometrii 2D (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna
o praca z catg klasg
o tamigtéwka matematyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= poprawkowy test sprawdzajgcy pt. ,,G2D — Geometria 2D cd” x liczba uczniéw
= zestaw interaktywny

= tamigtéwka matematyczna z geometrii

= wydruk tamigtéwki matematycznej z geometrii x liczba uczniow

= test sprawdzajacy pt. ,G2D — Geometria 2D”

= pudetko pierniczkéw w ksztatcie kota

Przebieg zajec:

1. Uczniom poprawiajgcym ocene otrzymang za test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci
z dziatu pt. ,Geometria 2D” rozdaj do rozwigzania poprawkowy test pt. ,G2D — Geometria
2D cd”.
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Wyswietl na ekranie famigtéwke matematyczng z geometrii.

Rozdaj uczniom wydrukowang tamigtéwke.

Zadaj uczniom rozwigzanie tamigtéwki i udzielenie odpowiedzi na pytanie, ile trojkatow
znajduje sie na obrazku.

Spytaj uczniow, ile tréjkatow doliczyli sie na obrazku.

Pojawiajgce sie odpowiedzi ucznidow zapisz na tablicy, a pod nimi liczbe uczniow, ktorzy
takiej odpowiedzi udzielili.

Powiedz uczniom, ze prawidtowa odpowiedz na zadane w tamigtowce pytanie to 39.

Zapros$ chetng uczennice lub ucznia, ktérzy prawidtowo rozwigzali zadanie, do rozwigzania
tamigtéwki na tablicy — zaznaczenia i wyliczenia wszystkich trojkatow na obrazku.

Wyswietl na ekranie pusty test sprawdzajgcy pt. ,G2D — Geometria 2D”.

10. Omoéw wspdlnie z uczniami prawidtowe rozwigzania zadan.
11. Zapros chetnych uczniéw do rozwigzania zadan na tablicy.
12. Popro$ ucznidw o przepisanie do zeszytéw tych zadan i ich rozwigzan, ktére wykonali

btednie podczas rozwigzywania testu sprawdzajacego na poprzedniej lekcji, a ucznidw,
ktorzy wszystkie zadania wykonali na tescie prawidtowo, popros$ o przepisanie tych zadan
wraz z rozwigzaniami, ktére uznali za najtrudniejsze.

13. Uczniom, ktorzy rozwigzywali test poprawkowy podziekuj za jego rozwigzanie,

a pozostatym uczniom podziekuj za wspdtprace podczas lekcji.

14. Wszystkich uczniow — w ramach podziekowania za wysitek witozony podczas lekcji — przy

wyjsciu z klasy poczestuj pierniczkiem w ksztatcie kota ©.
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78. Scenariusz zajec: Gra w kosci (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v zna wtasnosci szescianu i prostopadtoscianu

Umiejetnosci:
Uczen:
v' rozpoznaje szescian i prostopadtoscian

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
o praca w grupach
o gradydaktyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

» grainternetowa pt. , Kosci” — http://www.zagrajsam.pl/dzialy gier.php?gra=18
=  pudetko do gry x liczba grup

= kostki do gry x 5 x liczba grup

= wydruk tabeli punktacji graczy w grze w kosci x liczba grup

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Pokaz uczniom kostki do gry.

Spytaj ucznidéw, przyktadem jakiej bryty sg kostki.

Woylosuj ucznia i uczennice do przypomnienia wtasnosci szescianu — popros, by na przemian
podawali po jednej wiasnosci szescianu.

hwWwN
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Pokaz uczniom pudetko do gry.

Spytaj uczniow, przyktadem jakiej bryty jest pudetko.

Wylosuj ucznia i uczennice do przypomnienia wtasnosci prostopadtoscianu — popros, by na
przemian podawali po jednej wtasnosci prostopadtoscianu.

Wyswietl na ekranie gre internetowg pt. ,Kosci” -
http://www.zagrajsam.pl/dzialy gier.php?gra=18.

Korzystajgc z instrukcji w dolnej czesci ekranu, dotyczacej gry z prostymi regutami, wyjasnij
uczniom, na czym polega gra w kosci.

Zwréé uczniom uwage na to, ze nie jest to gra, w ktérej jedynie szczescie pozwala
wygrywac.

Dokonaj podziatu ucznidow na grupy czteroosobowe.

Rozdaj uczniom po piec¢ kostek do gry i wydrukowang tabele punktacji graczy.

Zacheé ucznidow do rozgrywek.

Pod koniec lekcji spytaj o zwyciezce rozgrywek w kosci.

Pogratuluj zwyciezcom wygranej.

Podziekuj uczniom za wspdtprace.

Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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79. Scenariusz zajec: Figury
w trojwymiarze (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v zna wtasnosci ostrostupa, walca, stozka i kuli

v zna wtasnos$ci szescianu i prostopadtoscianu
v' wie, czym jest wieloscian

Umiejetnosci:
Uczen:

v rozpoznaje graniastostupy proste, ostrostupy, walce, stozki i kule w sytuacjach
praktycznych i wskazuje te bryty wsrdd innych modeli bryt
wskazuje wsrdd graniastostupow prostopadtosciany i szeSciany i uzasadnia swéj wybér
rozpoznaje odcinki i proste prostopadte i rownolegte
rozpoznaje siatki graniastostupow prostych, ostrostupéw, walcéw, stozkdw i kuli
rozpoznaje wieloSciany

ANRNENEN

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w grupach

pokaz

poster

animacja

¢wiczenie interaktywne

0O 0O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= (brystol AO, kolorowe flamastry, linijka, ekierka) x 5
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narysowane siatki réznych bryt (graniastostupy proste, ostrostup, walec, stozek)
przedmiot bedgcy przyktadem bryty (prostopadtoscian, szescian, ostrostup, walec, stozek,
kula)

modele bryt (prostopadtoscian, szescian, ostrostup, walec, stozek, kula)

tasma klejgca, nozyczki

animacja pt. ,,Bryty” — http://scholaris.pl/resources/run/id/72067

¢wiczenie interaktywne pt. ,Wielosciany” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47223
animacja pt. ,,Wystawa bryt” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47223

gra internetowa pt. ,,Wielosciany” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47223
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

ol o

10.
11.
12.
13.
14.

15.

16.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Dokonaj podziatu uczniow na pie¢ grup.

Rozdaj grupom brystol AO i kolorowe flamastry.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie opracowanie posteru przedstawiajgcego
najwazniejsze wiasnosci dotyczgce przydzielonego im rodzaju bryty. Poza wtasnosciami
bryty i jej rysunkiem na posterze muszg znalezé sie przyktady ich praktycznego
wystepowania oraz naklejona wtasciwa siatka bryty, wybrana sposréd tych lezgcych na
biurku nauczyciela (i narysowana w przypadku uczniéw zdolnych). Poster powinien by¢ tez
wzbogacony rymowankg dotyczgcg nazwy konkretnej bryty.

Popros grupy o oddelegowane lidera.

Zapro$ lideréw grup na srodek sali i popro$ ich o odwrdcenie sie tytem do biurka
nauczyciela.

Na biurku nauczyciela roztéz siatki bryt oraz wytéz modele bryt i przedmioty bedace ich
przyktadem (w dwéch rzedach, odpowiednio do rodzaju bryty jeden pod drugim).

Z sali wybierz ucznia zdolnego do wskazania szescianow i prostopadfoscianéw — przydziel
grupie do opracowania graniastostupy proste.

Zapros kolejng osobe do wybrania modelu bryty (sposréd tych stojgcych na biurku
nauczyciela) i jej nazwania oraz dobrania przedmiotu bedgcego jej praktycznym
przyktadem. Jesli uczen nie nazwie bryty prawidtowo, traci swojg kolejke wyboru bryty
i czeka, az uczynia to pozostali liderzy grup.

Wylosuj kolejnych lideréw do wybrania bryt.

Zapros ucznidw do opracowania posterow dotyczgcych wybranych przez lideréow grup bryt.
Popros lideréw grup o zawieszenie posteréw w widocznym miejscu w sali i ich omdwienie.
Wyswietl na ekranie animacje pt. ,,Bryty” — http://scholaris.pl/resources/run/id/72067.
Poréwnajcie podane w animacji informacje dotyczace bryt z tymi zapisanymi przez uczniow
na posterach. Te brakujgce dopiszcie na posterach.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. »Wielosciany” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47223.

Odtworz animacje pt. ,Wystawa bryt”.
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17.

18.

19.

20.

21.

Zapro$ chetng pare — ucznia i uczennice — do rozwigzania ¢wiczenia i uzasadnienia
rozwigzania.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Wielosciany”, dostepng na stronie z <¢wiczeniem
interaktywnym.

Zachec ucznia zdolnego do gry.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspdtprace.
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80. Scenariusz zajec: Rozbrojone
graniastostupy (1 h)

Cel ogdlny:
Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie matematyczne. Rozumowanie
i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomoSci:
Ucze
wie, co oznacza prostopadtosé i réwnolegtosc

wie, czemu graniastostup prosty nazywamy prostym
zna rézne rodzaje graniastostupdw prostych

zna twierdzenie o sumie kgtéw trojkata
zna wiasnosci katow wierzchotkowych i przylegtych

ANENENENRNS-4

Umiejetnosci:

c
o
N
o
=}

NN N N RN

rozpoznaje i wskazuje elementy graniastostupa

rozpoznaje i nazywa figury: punkt, prosta, poétprosta, odcinek

rozpoznaje odcinki, proste, krawedzie i Sciany prostopadte i réwnolegte

rysuje pary odcinkdw prostopadtych i rownolegtych

wskazuje wsrdd graniastostupow prostopadtosciany i szeSciany i uzasadnia swéj wybér
rozpoznaje i nazywa trojkat réwnoramienny i prostokatny

rozpoznaje i nazywa kwadrat, prostokat, réwnolegtobok i trapez

rozpoznaje siatki graniastostupow prostych

poréwnuje katy

mierzy katy mniejsze od 180 stopni z doktadnoscig do 1 stopnia

rozpoznaje kat prosty, ostry i rozwarty

stosuje twierdzenie o sumie katéw tréjkata

rozpoznaje katy wierzchotkowe i katy przylegte oraz korzysta z ich wiasnosci
oblicza miary katow, stosujac przy tym poznane wiasnosci katow i wielokgtow

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
o C¢wiczenie interaktywne
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animacja
prezentacja graficzna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Graniastostupy”  —
http://scholaris.pl/resources/run/id/58548.

3. Wylosuj na przemian ucznia i uczennice do nazywania wskazanego przez nauczyciela na
tablicy elementu graniastostupa — krawedzi bocznej, krawedzi podstawy, boku, punktu,
prostej, potprostej, odcinka (w razie koniecznosci obracaj brytg wzgledem osi OX, OY, OZ
lub dorysuj pomocnicze elementy).

4. Wylosuj ucznia do przypomnienia, co nazywamy odcinkiem lub prostg prostopadta.

5. Wylosuj uczennice do przypomnienia, co nazywamy odcinkiem lub prostg réwnolegta.

6. Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. , Graniastostupy — krawedzie réwnolegte
i krawedzie prostopadte, siatki” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47231.

7. Odtwodrz animacje pt. ,Krawedzie réwnolegte i prostopadte”.

8. Woylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia z podekranu ,a”.

9. Woylosuj ucznia do rozwigzania éwiczenia z podekranu ,,b”.

10. Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Graniastostupy — $ciany rownolegte
i Sciany prostopadte” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47230.

11. Odtwérz animacje pt. ,Sciany réwnolegte i prostopadte”.

zestaw interaktywny

¢wiczenie interaktywne pt. ,Graniastostupy” — http://scholaris.pl/resources/run/id/58548
¢wiczenie interaktywne pt. ,Graniastostupy — krawedzie réwnolegte i krawedzie
prostopadte, siatki” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47231

animacja pt. ,Krawedzie réwnolegte i prostopadte” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47231

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Graniastostupy — $ciany rownolegte i $ciany prostopadte” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47230

animacja pt. ,Sciany réwnolegte i prostopadte” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47230

grafika przedstawiajgca siatke graniastostupa o podstawie trojkgta réwnoramiennego
grafika przedstawiajgca siatke graniastostupa o podstawie trojkgta prostokatnego
elektroniczny katomierz

grafika przedstawiajgca siatke graniastostupa o podstawie rownolegtoboku

grafika przedstawiajgca siatke graniastostupa o podstawie trapezu

modele réznych bryt

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone Swiatto x liczba uczniow
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12. Wylosuj uczennice do rozwigzania ¢wiczenia z podekranu ,a”.

13. Wylosuj ucznia do narysowania na siatce graniastostupa odcinka i prostej prostopadte;j.
14. Wylosuj ucznia do rozwigzania ¢éwiczenia z podekranu ,,b”.

15. Wylosuj uczennice do narysowania na siatce graniastostupa odcinka i prostej réwnolegte;j.
16. Wyswietl na ekranie siatke graniastostupa o podstawie tréjkgta réwnoramiennego.

17. Wybierz uczennice do nazwania bryty.
18. Spytaj wylosowanego ucznia, ile wynosi miara katow w tréjkacie rownoramiennym.

19. Wyswietl na ekranie siatke graniastostupa o podstawie tréjkata prostokatnego.

20. Wybierz ucznia do nazwania bryty.
21. Wylosuj uczennice do zaznaczanie na rysunku wszystkich katéw prostych.
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22.Spytaj wylosowanego ucznia, ile wynosi miara pozostatych dwdéch katéw w tréjkacie
prostokatnym i popros go o uzasadnienie swojej odpowiedzi.

23. Zapytaj ucznidw, ktory — ich zdaniem — kat przy podstawie w tréjkgcie prostokatnym jest
wiekszy, a ktéry mniejszy.

24. Policz liczbe gtoséw oddanych na dany kat i na tablicy zakre$l zwyciezce czerwonym
kolorem.

25. Wylosuj uczennice do zmierzenia za pomocg katomierza elektronicznego katéw w tréjkacie
prostokatnym i sprawdzenia poprawnosci wczesniejszych przewidywan uczniow.

26. Wyswietl na ekranie siatke graniastostupa o podstawie réwnolegtoboku.

27. Wybierz uczennice do nazwania bryty.
28. Wylosuj ucznia do zaznaczania na rysunku wszystkich katéw ostrych.
29. Wylosuj uczennice do zaznaczania na rysunku wszystkich katéw rozwartych.
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30.

31.
32.
33.
34.

35.
36.

37.
38.
39.
40.
41.

42,
43,
44,

45.

46.

Wyswietl na ekranie siatke graniastostupa o podstawie trapezu.

Wybierz ucznia do nazwania bryty.

Zapros ucznia zdolnego do zaznaczenia na rysunku katow wierzchotkowych.

Zadaj uczniowi zmierzenie za pomocg katomierza elektronicznego miary jednego z nich.
Spytaj ucznia, czy bez mierzenia moze podaé, ile wynosi miara drugiego kata
wierzchotkowego.

Popros ucznia o sprawdzenie poprawnosci miary drugiego kata poprzez jego zmierzenie.

Na podstawie pomiaru kata wierzchotkowego, dokonanego przez ucznia zdolnego, wybierz
uczennice do podania miary kolejnych katdw w trapezie bez ich mierzenia i popros j3
o uzasadnienie swojej odpowiedzi.

Zapros kolejnego ucznia zdolnego do zaznaczenia na rysunku katow przylegtych.

Zadaj uczniowi zmierzenie za pomocg katomierza elektronicznego miary jednego z nich.
Spytaj ucznia, czy bez mierzenia moze podaé, ile wynosi miara drugiego kata przylegtego.
Popros$ ucznia o sprawdzenie poprawnosci miary drugiego kata poprzez jego zmierzenie.

Na podstawie pomiaru kata przylegtego, dokonanego przez ucznia zdolnego, wybierz
uczennice do podania miary kolejnych katdw w trapezie bez ich mierzenia i popros j3
o uzasadnienie swojej odpowiedzi.

Wytd6z na biurko modele réznych bryt.

Wylosuj ucznia do wskazania sze$cianu i popro$ go o uzasadnienie swojego wyboru.
Wylosuj uczennice do wskazania prostopadtoscianu i popro$ jg o uzasadnienie swojego
wyboru.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego $wiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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81. Scenariusz zajec: Pudetka
w siatce (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

WiadomoSci:
Uczen:
v zna siatke sze$cianu i prostopadtoscianu
v' wie, ze nie zawsze bez przyrzagdu pomiarowego da sie prawidtowo ocenié, czy narysowana

figura siatki utworzy bryte
V' wie, jak tworzy¢ i rysowac siatki prostopadtos$cianow

Umiejetnosci:

v’ rozpoznaje siatke szescianu i prostopadfoscianu

v opisuje elementy siatki prostopadtoscianu

v dopasowuje pudetko do jego siatki

v’ tworzy i rysuje siatki prostopadtosciandow

v mierzy dtugo$¢ odcinka z doktadnoscig do 1 milimetra

Metody i techniki pracy:

praca z cata klasa
praca w parach

praca indywidualna
animacja

prezentacja graficzna
pogadanka

lekcja interaktywna
zadanie konstrukcyjne
zadanie geometryczne

0O O O O o0 O O O O
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

animacja pt. ,,Siatki bryt” — http://scholaris.pl/resources/run/id/72045
grafika przedstawiajgca siatke prostopadtoscianu

grafika przedstawiajgca siatke szescianu

lekcja interaktywna pt. ,,Bryty — rzuty i siatki (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47221

siatka sze$cianu do wyciecia x potowa liczby uczniow

siatka szeScianu do wyciecia, ktérej nie da sie ztozy¢ x potowa liczby uczniow

(klej, nozyczki, linijka lub ekierka) x liczba uczniow

animacja pt. ,,Siatki prostopadtoscianow” — http://scholaris.pl/resources/run/id/72015
zuzyte opakowanie w ksztatcie prostopadtoscianu x liczba uczniow

animacja pt. ,Siatka prostopadtoscianu” — http://scholaris.pl/resources/run/id/72010
kartka A3 w kratke x liczba uczniéw

niewielki przedmiot (jego siatka musi zmiesci¢ sie na kartce A3), bedacy przyktadem
prostopadtoscianu x liczba par

buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba ucznidow

Przebieg zajec:

w

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie animacje pt. ,Siatki bryt” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/72045.

Odtwérz animacje dla wszystkich pokazanych bryt.

Wyswietl na ekranie siatke szes$cianu.
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Wylosuj uczennice do nazwania brylty, ktdrej siatka zostata wyswietlona.
Wyswietl na ekranie siatke prostopadtoscianu.

Wylosuj uczennice do nazwania bryty, ktdrej siatka zostata wyswietlona.

Wylosuj ucznia do ustalenia elementdéw prostopadtoscianu — takich jak géra, dét, tyt, przdd,
lewy i prawy bok.

Zapros$ ucznidw do pogadanki na temat mozliwosci ustalania elementéw bryty w ksztatcie
prostopadtoscianu — gdra, dof, tyt, przdd, lewy i prawy bok — oraz znaczenia precyzyjnosci
ustalen.

Wyswietl na ekranie lekcje interaktywng pt. ,Bryly — rzuty i siatki (2)”
http://scholaris.pl/resources/run/id/47221.

Wylosuj uczennice do rozwigzania éwiczenia z drugiego ekranu lekgcji.

. Wylosuj czterech uczniéw do rozwigzania ¢wiczenia z széstego ekranu lekcji — podekrany

1,2,3i4.

Rozdaj potowie ucznidw siatki szeSciandw do wyciecia, a drugiej potowie siatki podobnej do
siatki szescianu, ale nim niebedace;j.

Zadaj uczniom sprawdzenie, czy z otrzymanej siatki po jej sklejeniu mozna ztozy¢ szescian.
Spytaj uczniéw o odpowiedz na zadane pytanie.

Zapros$ ucznidow do pogadanki na temat tego, czy ,,na oko” da sie okresli¢, czy z siatki da sie
zbudowac bryte.

W ramach przypomnienia, w jaki sposéb mozna stworzy¢ siatke prostopadtoscianu,
wyswietl na ekranie animacje pt. ,Siatki prostopadtoscianéw” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/72015.

Popro$ ucznidow, zeby uwaznie obejrzeli animacje jeszcze raz i zapamietali jeden ze
sposobdéw tworzenia siatki prostopadtoscianu.

Ponownie odtwdrz animacje.

Rozdaj uczniom zuzyte opakowania w ksztatcie prostopadtosciandw.
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21.

22.

23.
24.
25.

26.
27.
28.
29.

Zachec ucznidw, zeby nozyczkami rozcieli pudetka wzdtuz wybranych krawedzi i utworzyli
siatke prostopadtoscianu wedtug zapamietanego schematu z animacji.

W ramach przypomnienia jak rysuje sie siatke prostopadtoscianu wyswietl na ekranie
animacje pt. ,Siatka prostopadtoscianu” — http://scholaris.pl/resources/run/id/72010.
Rozdaj uczniom kartki A3 w kratke.

Popro$ ucznidw o wyciagniecie linijek lub ekierek.

Rozdaj uczniom, po jednym na pare, niewielkie przedmioty w ksztatcie
prostopadtoscianéw.

Zadaj uczniom narysowanie siatek prostopadtosciandw.

Popros uczniéw, zeby poréwnali swoje siatki z kolegg lub kolezankg z tej samej tawki.
Podziekuj uczniom za wspétprace.

Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Oifinansowany z¢ fkéw Linll Europelskie] w ramach § 10 FUNGUSZU Spok

Strona 252



’ KAPITAL LUDZKI SOWQ @ . morrion -

82. Scenariusz zajec: Surprise (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v wie, jak konstruowad i rysowac siatke szeécianu
v' zna wzér na obliczanie pola powierzchni i objetosci sze$cianu przy danych dtugosciach
krawedzi

Umiejetnosci:

v wskazuje na rysunku, a takze rysuje cieciwe, $rednice, promier kota i okregu

v mierzy dtugo$¢ odcinka z doktadnoscig do 1 milimetra

v’ rysuje siatke szescianu

v tworzy szescienne pudetko

v korzysta z nieskomplikowanych wzoréw, w ktérych wystepujg oznaczenia literowe,
zamienia wzér na forme stowng

v’ oblicza pole powierzchni i objeto$é szescianu przy danych dtugosciach krawedzi

Metody i techniki pracy:

praca z cata klasa

praca w grupach

praca indywidualna
animacja

zadanie konstrukcyjne
¢wiczenie interaktywne
prezentacja wideo

O O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
* animacja pt. ,Jak narysowac okrag?” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47156
= kartka A4 z bloku technicznego w réznych kolorach x liczba uczniéw
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(linijka, cyrkiel, nozyczki) x liczba uczniéw

animacje pt. ,, Okrag” i ,Koto” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47156

¢wiczenie interaktywne pt. ,Okregi i kota” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47156
filmik pt. ,Odwracajacy sie bgczek” — http://www.youtube.com/watch?v=KEKj2zbz9Fw
kartka A3 z bloku technicznego w réznych kolorach x liczba grup

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Pole powierzchni szescianu (1)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47267

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $Swiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

OONOULRW

11.
12.
13.
14.

15.
16.
17.
18.
19.
20.

21.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

W ramach przypomnienia, jak rysuje sie okrag, wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne
pt. ,Okregi i kota” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47156 i odtwdrz animacje pt. ,Jak
narysowac okrgg?”.

Rozdaj uczniom kolorowe kartki A4 z bloku technicznego.

Popros uczniéw o wyciggniecie linijki, cyrkla i nozyczek.

Zadaj uczniom narysowanie na kartkach okregu o promieniu o$miu centymetrow.

Spytaj uczniow, ile wynosi Srednica takiego okregu.

Popros uczniéw o wyciecie kota na bazie narysowanego okregu.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, co nazywamy cieciwa.

Zadaj uczniom narysowanie na kole kilku cieciw.

. W ramach przypomnienia réznic miedzy okregiem a kotem ponownie wyswietl na ekranie

¢wiczenie interaktywne pt. , Okregi i kofa” i odtwodrz kolejne animacje pt. ,Okrag” i, Koto”.
Wylosuj uczennice do wykonania ¢wiczenia z drugiego podekranu ¢éwiczenia.

Zacheé ucznidow do zakrecenia wycietym kotem.

Spytaj ucznia zdolnego, jaka bryta powstaje podczas szybkiego obrotu kotem.

Wyswietl na ekranie filmik pt. ,Odwracajacy sie baczek” -

http://www.youtube.com/watch?v=KEKj2zbz9Fw.

Podsumuj — gdyby wystarczajgco szybko kreci¢ kotem, dla ludzkiego oka bedzie ono
wygladac jak kula.

Dokonaj podziatu ucznidéw na grupy czteroosobowe.

Popros, aby dwie osoby z grupy przeciety swoje kota wzdtuz promienia kota.

Pozostate dwie osoby z grupy popros, aby przeciety swoje kota wzdtuz cieciwy, ale nie do
korica, zeby nie rozpotowic kota.

Zachec ucznidw, zeby z tak przycietych kot utworzyli wspdlng konstrukcje.

Powiedz uczniom, ze ich konstrukcja bedzie stanowita wtasnorecznie wykonany prezent dla
dowolnego nauczyciela w szkole. A skoro jest prezent, to potrzebne jest jeszcze pudetko
prezentowe, ktére rowniez wtasnorecznie zostanie przez uczniéw wykonane.

Zapytaj ucznidw, jakg dtugos¢ musi mie¢ bok takiego pudetka, aby prezent sie w nim
zmiescit i nie zgnidtt go. Zwré¢ uczniom uwage na to, ze pudetko prezentowe powinno by¢
nieco wieksze od prezentu, ktéry ma zawierac.
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Spytaj uczniow, jakg brytg powinno by¢ pudetko prezentowe.

Rozdaj grupom kolorowe kartki A3 z bloku technicznego.

Zadaj uczniom narysowanie siatki sze$cianu, ktory bedzie stanowit pudetko prezentowe,
wyciecie jej i sklejenie pudetka.

Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Pole powierzchni szescianu (1) —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47267.

Odtwérz animacje pt. ,Pole powierzchni szescianu”, dostepng w ¢wiczeniu.

Zapro$ chetng uczennice do rozwigzania zadania z drugiego ekranu c¢wiczenia
i uzasadnienia rozwigzania.

Zapros$ ucznia zdolnego do rozwigzania zadania z trzeciego ekranu éwiczenia i uzasadnienia
rozwigzania.

Zadaj uczniom policzenie pola powierzchni zrobionego przez nich pudetka prezentowego.

. Spytaj uczniéw o wyniki obliczen.
31.

Popros ucznia zdolnego o napisanie wzoru na objetos¢ szedcianu i jego zamiany na forme
stowna.

Zadaj uczniom policzenie objetosci zrobionego przez nich pudetka prezentowego.

Spytaj ucznidow o wyniki obliczen.

Na zakonczenie zaje¢ popros uczniow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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83. Scenariusz zaje¢: Remonty (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v’ zna wz6r na obliczanie pola powierzchni prostopadtoscianu przy danych dtugosciach
krawedzi

Umiejetnosci:
Uczen:
v oblicza pole powierzchni prostopadtoscianu przy danych dtugos$ciach krawedzi

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w parach

praca indywidualna
rebus

¢wiczenie interaktywne

o O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Pole powierzchni prostopadtoscianu (2)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47272

= ¢wiczenie interaktywne pt. , lle kosztuje pomalowanie pokoju?” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47273

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Pomalujmy naszg sale” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47270

= maty pedzelek x liczba uczniéw

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutna x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

o NOW

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

. Zadaj uczniom przygotowanie w zeszytach rebusu, ktérego hastem niech bedzie dowolna

bryta.

Popro$ uczniow, zeby w tawkach wymienili sie rebusami i sprébowali odgadna¢ hasto
rebusu kolegi lub kolezanki.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Pole powierzchni prostopadtoscianu (2)”
— http://scholaris.pl/resources/run/id/47272.

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem pierwszego zadania.

Wylosuj pare do omdéwienia rozwigzania zadania.

Wyswietl drugi ekran ¢wiczenia.

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem drugiego zadania
i rozwigzanie go w zeszytach.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Wyswietl ¢wiczenie interaktywne pt. ,lle kosztuje pomalowanie pokoju?”
http://scholaris.pl/resources/run/id/47273.

Odtwoérz dostepny w ¢wiczeniu filmik pt. ,lle za pomalowanie?”.

Utworz pary wedtug tawek miedzy rzedami w klasie.

Wyswietl plan mieszkania do pomalowania.

Zadaj uczniom policzenie w parach powierzchni pokoju nr 2, kuchni, tazienki i toalety.
Wylosuj pare do udzielenia odpowiedzi na pytanie o powierzchnie pokoju nr 2 i zapisanie
jej na tablicy.

Popros drugiego ucznia z pary o policzenie na tablicy za pomocg pisemnego mnozenia
kosztéw pomalowania tego pokoju i wpisanie kwoty jako rozwigzania zadania.

Pozostatych uczniéw popros o sprawdzanie poprawnosci obliczen w trakcie ich
wykonywania.

Wylosuj pare do udzielenia odpowiedzi na pytanie o powierzchnie kuchni i zapisanie jej na
tablicy.

Popros drugiego ucznia z pary o policzenie na tablicy za pomocg pisemnego mnozenia
kosztow pomalowania kuchni i wpisanie kwoty jako rozwigzania zadania.

Pozostatych ucznidéw popros o sprawdzanie poprawnosci obliczen w trakcie ich
wykonywania.

Woylosuj pare do udzielenia odpowiedzi na pytanie o powierzchnie fazienki i zapisanie jej na
tablicy.

Popros drugiego ucznia z pary o policzenie na tablicy za pomocg pisemnego mnozenia
kosztow pomalowania tazienki i wpisanie kwoty jako rozwigzania zadania.

Pozostatych uczniéw popros o sprawdzanie poprawnosci obliczen w trakcie ich
wykonywania.

Woylosuj pare do udzielenia odpowiedzi na pytanie o powierzchnie toalety i zapisanie jej na
tablicy.

Popro$ drugiego ucznia z pary o policzenie na tablicy za pomoca pisemnego mnozenia
kosztdw pomalowania toalety i wpisanie kwoty jako rozwigzania zadania.
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26.

27.

28.

29.
30.

31.
32.

33.
34.
35.

36.
37.

38.
39.
40.

41.
42,

43.
44.
45.

46.
47.

48.

30.

Pozostatych uczniéw popro$s o sprawdzanie poprawnosci obliczen w trakcie ich
wykonywania.

Na koniec sprawdzcie poprawnos$¢ wykonania wszystkich zadan éwiczenia interaktywnego
przy pomocy narzedzia dostepnego w ¢wiczeniu w prawym dolnym rogu ekranu.

Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,Pomalujmy naszg sale”
http://scholaris.pl/resources/run/id/47270.

Zadaj uczniom policzenie zgdanego pola powierzchni z podekranu ,a” éwiczenia.

Ucznia, ktéry jako pierwszy rozwigze zadanie, w nagrode zapro$ do napisania rozwigzania
na tablicy.

Popros ucznia o sprawdzenie poprawnosci wykonania zadania.

Jesli zadanie nie zostato prawidtowo rozwigzane przez pierwszego ucznia, popros
o wpisanie wyniku w ¢wiczeniu przez ucznia, ktéry jako drugi rozwigzat zadanie.

Wyswietl ekran ,,b” éwiczenia.

Zadaj uczniom policzenie nastepnego pola powierzchni.

Ucznia, ktéry jako pierwszy rozwigze zadanie w nagrode zapro$ do napisania rozwigzania
na tablicy.

Popros ucznia o sprawdzenie poprawnosci wykonania zadania.

Jesli zadanie nie zostato prawidtowo rozwigzane przez pierwszego ucznia, popros
o wpisanie wyniku w ¢wiczeniu przez ucznia, ktory jako drugi rozwigzat zadanie.

Wyswietl ekran ,,c” ¢wiczenia.

Zadaj uczniom policzenie pola kolejnej powierzchni.

Ucznia, ktéry jako pierwszy rozwigze zadanie w nagrode zapro$ do napisania rozwigzania
na tablicy.

Popros ucznia o sprawdzenie poprawnosci wykonania zadania.

Jesli zadanie nie zostato prawidtowo rozwigzane przez pierwszego ucznia, popros
o wpisanie wyniku w ¢wiczeniu przez ucznia, ktory jako drugi rozwigzat zadanie.

Wyswietl ekran ,,d” ¢wiczenia.

Zadaj uczniom policzenie ostatniego juz pola powierzchni.

Ucznia, ktéry jako pierwszy rozwigze zadanie w nagrode zapro$ do napisania rozwigzania
na tablicy.

Popro$ ucznia o sprawdzenie poprawnosci wykonania zadania.

Jedli zadanie nie zostato prawidtlowo rozwigzane przez pierwszego ucznia, popros
o wpisanie wyniku w ¢wiczeniu przez ucznia, ktory jako drugi rozwigzat zadanie.

W ramach podziekowania za aktywne uczestnictwo w zajeciach — w ,remontach” — wrecz
kazdemu uczniowi maty pedzelek.

Popros uczniow, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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84. Scenariusz zaje¢: Wazna
pojemnosc¢ (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v zna wzdr na obliczanie objetosci prostopadtoscianu przy danych dtugosciach krawedzi

Umiejetnosci:
Uczen:

v oblicza objeto$é prostopadtoscianu przy danych dtugosciach krawedzi
v’ stosuje jednostki objetosci i pojemnosci: litr, mililitr, dm? m? cm?, mm?

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w parach

praca indywidualna
¢wiczenie interaktywne
animacja

praca ze schematem
pogadanka

O O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,Pojecie objetosci” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47798

= pusty schemat dotyczacy zamiany jednostek objetosci wiekszych na mniejsze

= wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek objetosci wiekszych na mniejsze
x potowa liczby ucznidéw

= pusty schemat dotyczgcy zamiany jednostek objetosci mniejszych na wieksze
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wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek objetosci mniejszych na wieksze

x potowa liczby uczniéw

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Objetos¢ prostopadtoscianu” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47799

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

W

® N o w

10.
11.
12.

13.
14.
15.
16.

17.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Pojecie objetosci” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47798.

Odtwérz animacje dostepng w ¢wiczeniu.

Zacheé ucznidéw do zastanowienia sie w parach nad rozwigzaniem zadania z pierwszego
podekranu éwiczenia.

Zapros chetng pare do wpisania rozwigzania w pierwszym zadaniu.

Spytaj pozostatych ucznidw, jaki jest wynik ich obliczen.

Sprawdzcie poprawnos¢ wyliczen narzedziem dostepnym w éwiczeniu.

Zacheé ucznidow do zastanowienia sie w parach nad rozwigzaniem zadania z drugiego
podekranu ¢wiczenia.

Zapros chetng pare do wpisania rozwigzania w drugim zadaniu.

Spytaj pozostatych ucznidw, jaki jest wynik ich obliczen.

Sprawdzcie poprawnos¢ wyliczen narzedziem dostepnym w éwiczeniu.

Zache¢ ucznidéw do zastanowienia sie w parach nad rozwigzaniem zadania z trzeciego
podekranu éwiczenia.

Zapros$ chetng pare do wpisania rozwigzania w trzecim zadaniu.

Spytaj pozostatych ucznidw, jaki jest wynik ich obliczen.

SprawdZcie poprawnos¢ wyliczen narzedziem dostepnym w éwiczeniu.

Rozdaj potowie ucznidw z pary wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek objetosci
wiekszych na mniejsze.

Rozdaj drugiej potowie ucznidow z pary wydruk schematu dotyczgcego zamiany jednostek
objetosci mniejszych na wieksze.
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18. Wyswietl na ekranie schematy dotyczgce zamiany jednostek objetosci — wiekszych na
mniejsze i mniejszych na wieksze.
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19. Zadaj potowie uczniéw wypetnienie schematu wedtug hierarchii — ile mniejszych jednostek
objetosci miesci sie w wiekszych.
20. Zadaj drugiej potowie uczniow wypetnienie schematu wedtug hierarchii — ile wiekszych

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

jednostek objetosci miesci sie w mniejszych.

Zapros$ ucznidw do pogadanki na temat tego, co oba schematy maja ze sobg wspdlnego
i czy mozna je poréwnywac.

Podsumuj pogadanke — oba schematy muszg sie uzupetnia¢, poniewaz jeden jest
przyktadem mnozenia przez wielokrotnosci dziesigtki, a drugi jest przyktadem dzielenia
przez wielokrotnosci dziesigtki.

Popros uczniéw o poréwnanie schematéw w parach.

Wylosuj na przemian uczennice i ucznia do uzupetnienia schematéw na tablicy i omdwienia
zaleznosci miedzy jednostkami objetosci.

Zapro$ uczniow do pogadanki na temat jednostek objetosci stosowanych przez
producentédw napojow.

Wyswietl na ekranie c¢wiczenie interaktywne pt. ,Objetos¢ prostopadfoscianu” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47799.

Odtwoérz nagranie z ekranu ,,b”, dotyczace objetosci prostopadtoscianu, a nastepnie metra
szesciennego.

Zadaj uczniom policzenie objetosci prostopadfoscianu bedgcego domem — pierwszy ekran
¢wiczenia.

Uczniowi, ktéry jako pierwszy rozwigze zadanie, pozwdl wpisaé rozwigzanie na tablicy
i sprawdzi¢ jego poprawnosc.

Jesli zadanie zostato btednie rozwigzane, uczen przechodzi na koniec sali i nie bierze
udziatu w kolejnych etapach ¢wiczenia.

Zadaj uczniom policzenie objetosci prostopadtoscianu bedacego szafg — drugi ekran
¢wiczenia.

Uczniowi, ktéry jako pierwszy rozwigze zadanie, pozwdl wpisaé rozwigzanie na tablicy
i sprawdzi¢ jego poprawnosc.

Jesli zadanie zostato btednie rozwigzane, uczen przechodzi na koniec sali i nie bierze
udziatu w kolejnych etapach éwiczenia.

Zadaj uczniom policzenie objetosci prostopadtoscianu bedacego skrzynka — trzeci ekran
¢wiczenia.

Uczniowi, ktéry jako pierwszy rozwigze zadanie, pozwdl wpisa¢ rozwigzanie na tablicy
i sprawdzi¢ jego poprawnosc.

Jesli zadanie zostato btednie rozwigzane, uczeld przechodzi na koniec sali i nie bierze
udziatu w kolejnych etapach ¢wiczenia.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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85. Scenariusz zajec: Trening czyni
mistrza - Geometria 3D (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Umiejetnosci:
Uczen:
v ¢wiczy umiejetnosci z dziatu pt. ,Geometria 3D”
v’ czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe
v odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach
v" wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania
dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami
dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego
strategie rozwigzania
v" do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wiasne
poprawne metody
v" weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajgc sensownos¢ rozwigzania

ANEAN

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
O praca w parach
o zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

» zadania z geometrii, pochodzace z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu szdstoklasisty

» wydruk zadan z geometrii, pochodzacych z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu
szostoklasisty x liczba par

» pralinki w ksztatcie szescianu lub kuli x 8

» wafelki w ksztatcie prostopadtoscianu x liczba uczniéw
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Przebieg zajec:

v

i

10.
11.

12.

13.
14.

15.

Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Dokonaj podziatu uczniéw na pary (wedtug schematu uczen stabszy — uczen zdolniejszy).
Powiedz uczniom, ze bedg rozwigzywacd na lekcji zadania z geometrii tréojwymiarowej, ktére
w ostatnich latach pojawity sie na sprawdzianie szdstoklasisty.

Zwrdoc¢ uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej, dotyczacej wygladu zadan —
tres¢ oraz wyglad zadan sg doktadnie takie same jak w arkuszach egzaminacyjnych, a ich
numeracja zostata pobrana z kilku arkuszy egzaminacyjnych, stad tez ich kolejnos¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

Rozdaj parom wydrukowane zadanie, ktére bedzie rozwigzywane jako pierwsze .

Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie z geometrii trojwymiarowe;j.

16. Z drutu o dlugosci 2,40 m trzeba wykonac szkielet szescianu. <
Jaka najwiekszg dlugos¢ moze mie¢ krawedz tego szescianu?

O

A.80cm B. 60 cm C.40 cm D. 20 cm

Popros uczniéw, zeby w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadania,
a nastepnie je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umiec
wyttumaczy¢ strategie rozwigzania zadania i je rozwigza¢ na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie
losowat pary do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz uczniom z pary po pralince
w ksztafcie szescianu lub kuli.

Rozdaj parom wydrukowane zadanie, ktére bedzie rozwigzywane jako drugie.

Wyswietl na ekranie drugie zadanie z geometrii trojwymiarowe;j.

8. Pudlio po telewizorze ma wysokos¢ 64 cm i podstawe
o wymiarach 60 cm i 70 cm. Marek chce je wykorzystac,
by zrobi¢ z kartonu okragla tarcze do gry ,w strzatki".

Ze Sciany bocznej o najwiekszej powierzchni wyciat

mozliwie najwigksze koto. Jaki jest promien tego kota?

A. 60 cm =

B. 32¢cm E

C. 64cm 70 cm
D. 35¢cm

60 cm

Popro$ ucznidow, zeby w parach zastanowili sie nad strategia rozwigzania zadania,
a nastepnie je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umieé
wyttumaczy¢ strategie rozwigzania zadania i je rozwigzaé na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie
losowat pary do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz uczniom z pary po pralince
w ksztafcie szescianu lub kuli.

Rozdaj parom wydrukowane zadanie, ktére bedzie rozwigzywane jako trzecie.
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16. Wyswietl na ekranie trzecie zadanie z geometrii tréjwymiarowe;j.

17.

18.

19.

20.
21.

22.

23.
24,

Rysunek do zadania 24.

24. Dwie sgsiednie sciany drewnianego klocka w ksztalcie sze$cianu
pomalowano na zielono, a pozostale na z6tto. Nastepnie klocek ten
rozcieto na osiem jednakowych matych szescianow.

Odpowiedz na pytania.
lle malych szescianéw ma tylko jedng Sciane pomalowang na zielono?

e TN Y RV A VA AT AT AV A VAN AT AT A VA AT AT AV A WA AT T (I 0 Iy A (O
lle malych szescianéw ma trzy sciany pomalowane na z6ito?
RORINBIRES < s R R R R R R R R AR AR R R R R R R R

Popros uczniéw, zeby w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadania,
a nastepnie je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umiec
wyttumaczy¢ strategie rozwigzania zadania i je rozwigza¢ na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie
losowat pary do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Wylosuj dwie pary do rozwigzania zadania na tablicy — popro$ o to ucznia stabszego
z kazdej pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz uczniom z pary po pralince
w ksztatcie sze$cianu lub kuli.

Rozdaj parom wydrukowane zadanie, ktére bedzie rozwigzywane jako czwarte.

Wyswietl na ekranie czwarte zadanie z geometrii trojwymiarowe;.

8. Cztery prostopadtoscienne foremki do pieczenia majg takg samg wysokosc.
Najwiecej ciasta chlebowego zmiesci sie do foremki, ktérej podstawa ma wymiary

A.25cm x 20 cm B. 20 cm x 30 cm C.15cmx 30 cm D.25cm x 25¢cm

Popros ucznidw, zeby w parach zastanowili sie nad strategia rozwigzania zadan,
a nastepnie je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umiec
wyttumaczyc strategie rozwigzania zadania i je rozwigzaé na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie
losowat pary do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz uczniom z pary po pralince
w ksztatcie szescianu lub kuli.
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25. Rozdaj parom wydrukowane zadanie, ktére bedzie rozwigzywane jako piagte.
26. Wyswietl na ekranie pigte zadanie z geometrii tréjwymiarowej.

27.

28.
29.
30.

31.
32.

23. Podczas mroznej zimy uczniowie planowali urzgdzi¢ lodowisko na boisku
szkolnym. Ma ono ksztalt prostokata o wymiarach 24 m i35 m. Na kazdy metr
kwadratowy boiska uczniowie planowali wyla¢ 40 litrow wody. Woda miata by¢

dowozona cysterng o pojemnosci 5000 litrow. 35 m
lle litrbw wody uczniowie planowali wyla¢ na cale boisko?
lle najmniej razy musiataby przyjecha¢ cysterna, aby -
przywiez¢ catg potrzebng wode?
Odpowiedzi:
Na cale boisko uczniowie planowali wylac ................. litrow wody.
Cysterna musiataby przyjechac najmniej ............... razy.

Popros ucznidw, zeby w parach zastanowili sie nad strategia rozwigzania zadan,
a nastepnie je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umiec
wyttumaczyc strategie rozwigzania zadania i je rozwigzaé na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie
losowat pary do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Wylosuj dwie pary do rozwigzania zadania na tablicy — popro$ o to ucznia stabszego
z kazdej pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz uczniom z pary po pralince
w ksztatcie szescianu lub kuli.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

Zapowiedz sprawdzian dotyczgcy geometrii 3D.

Przy wyjsciu z sali kazdemu uczniowi wrecz wafelka w ksztatcie prostopadtoscianu.
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86. Scenariusz zajec: Oto chwila prawdy
- Geometria 3D (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie

matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= test sprawdzajacy pt. ,G3D — Geometria 3D” x liczba ucznidw

Przebieg zajec:
1. Przeprowadz test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci ucznidow z dziatu pt. ,,Geometria 3D”.
2. Podziekuj uczniom za rozwigzanie testu.
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87. Scenariusz zajec: Cata prawda
o geometrii 3D (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

praca indywidualna

praca z catg klasa

praca w grupach
tamigtéwka matematyczna

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= poprawkowy test sprawdzajacy pt. ,G3D — Geometria 3D cd” x liczba uczniéw
= zestaw interaktywny

= tamigtéwka matematyczna z geometrii trojwymiarowe;j

= plastikowa butelka o pojemnosci 51 x 3

= plastikowa butelka o pojemnosci 3 1x 3

= woda z kranu, umywalka

= test sprawdzajacy pt. ,G3D — Geometria 3D”

= paczka zelek w ksztatcie walca

Przebieg zajec:
1. Uczniom poprawiajagcym ocene otrzymang za test sprawdzajacy wiedze i umiejetnosci
z dziatu pt. ,,Geometria 3D” rozdaj do rozwigzania poprawkowy test pt. ,G3D — Geometria
3D cd”.
2. Dokonaj podziatu ucznidéw na trzy grupy — w miare mozliwosci jedng ztozong z samych
uczennic, jedng ztozong z samych ucznidéw i jedng mieszana.
3. Wyswietl na ekranie tamigtéwke matematyczng z geometrii tréjwymiarowe;j.

Masz do dyspozycji dwa naczynia o pojemnosci 3 i 5 litrow.
Za ich pomocg masz odmierzy¢ 4 litry wody. W jaki sposéb to zrobic?
4. Rozdaj grupom po dwie butelki —pieciolitrowg wypetniong wodg i trzylitrowa.

Zadaj uczniom rozwigzanie tamigtowki i udzielenie odpowiedzi na pytanie.
6. Spytaj kazdg z grup o ich strategie rozwigzania tamigtéwki.

v

CZLOWIEK - NAJLEPSZAINWESTYCJA

oM 1SOWar ¢ e Lini E ) skiel w rama ) )y Fundu } SPO

Strona 268



KAPlTA[ LUDZKI SGWg ’ :I vu:u. su.‘ju{:):’;'s:.. -
S \\\-/ INOUST SPORECZ

7.

10.
11.

12.

13.

Gdyby zadnej grupie nie udato sie rozwiktaé tamigtéwki, popros uczniéw o jej rozwigzanie
wedtug podanych wskazéwek:

1. WIlej wode do petna do butelki pieciolitrowe;j.

2. Znapetnionego wodg naczynia odlej wode do butelki trzylitrowej.

3. Wylej wode z naczynia trzylitrowego.

4. Przelej pozostata wode z butelki pieciolitrowej do oprdznionej butelki trzylitrowej —

masz w niej 2 litry.

5. Napetnij wodg butelke pieciolitrowa.

6. Zbutelki pieciolitrowej odlej 1 litr, dolewajac go do butelki trzylitrowej.

7. W butelce pieciolitrowej znajdujg sie 4 litry — Eureka!
Wyswietl na ekranie pusty test sprawdzajgcy pt. ,,G3D — Geometria 3D”.
Omoéw wspdlnie z uczniami prawidtowe rozwigzania zadan.
Zapros$ chetnych uczniéw do rozwigzania zadan na tablicy.
Popros ucznidw o przepisanie do zeszytow tych zadan i ich rozwigzan, ktére wykonali
btednie podczas rozwigzywania testu sprawdzajgcego na poprzedniej lekcji, a ucznidw,
ktdrzy wszystkie zadania wykonali na teécie prawidtowo, popros$ o przepisanie tych zadan
wraz z rozwigzaniami, ktére uznali za najtrudniejsze.
Uczniom, ktorzy rozwigzywali test poprawkowy, podziekuj za jego rozwigzanie,
a pozostatym uczniom podziekuj za wspotprace podczas lekcji.
Wszystkich uczniow — w ramach podziekowania za wysitek wtozony podczas lekcji — przy
wyijsciu z klasy poczestuj zelkiem w ksztatcie walca ©.
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88. Scenariusz zajec: Podziat
na kawatki (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v wie, Ze cze$é catosci nazywa sie utamkiem
v wie, do czego odnosi sie licznik i mianownik w utamku

Umiejetnosci:

Uczen:

okresla czes¢ catosci

dopasowuje utamek do czesci figury geometrycznej

dokonuje podziatu catosci na czesci
szacuje wyniki dziatan

AN NN

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o C¢wiczenie interaktywne
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

» zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Utamek z danej liczby — poziom fatwy” —
http://matzoo.pl/klasad

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Utamek z danej liczby — poziom $redni” —
http://matzoo.pl/klasad
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¢wiczenie interaktywne pt. ,,Utamek z danej liczby — poziom trudny” —
http://matzoo.pl/klasad

¢wiczenie interaktywne pt. ,Fraction Shape” —
http://www.teacherled.com/iresources/fractionsapps/fractionshape/fractionshape.html

gra pt. , Fraction Flags” —
http://resources.oswego.org/games/fractionflags/fractionflags.html

gra pt. ,Shape Shoot” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/EstimateFractionsShapesShoot.

htm

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)
komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

10.
11.

12

13.

14.

15.
16.
17.
18.
19.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Utamek z danej liczby — poziom tatwy” —
http://matzoo.pl/klasa4.

Wylosuj uczennice do rozwigzania pieciu przyktadow.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Utamek z danej liczby — poziom Sredni” —
http://matzoo.pl/klasa4.

Wylosuj ucznia do rozwigzania pieciu przyktadow.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Utamek z danej liczby — poziom trudny” —
http://matzoo.pl/klasa4.

Wylosuj uczennice do rozwigzania pieciu przyktadow.

Wyswietl na  ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt.  ,Fraction Shape” -
http://www.teacherled.com/iresources/fractionsapps/fractionshape/fractionshape.html.
Wyijasnij uczniom ,na czym polega gra — na okreslaniu zamalowanej czesci figury. Klikajgc
cyfry licznika i mianownika, ustala sie utamek, a przyciskiem Check sprawdza sie jego
poprawnosé.

Woylosuj dziesiecioro ucznidéw do rozwigzania na przemian kolejnych dziesieciu przyktadow.
Kliknij New Fraction.

. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Fraction Flags” -

http://resources.oswego.org/games/fractionflags/fractionflags.html.

Kliknij strzatke do goéry, zeby ustawi¢ opcje ,Design a flag using a half and two
one-quarters”.

Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na pomalowaniu konkretnej czesci flagi
konkretnym kolorem.

Wylosuj ucznia do pomalowania pierwszej flagi.

Kliknij Begin.

Celem sprawdzenia poprawnosci wykonania zadania popros ucznia o klikniecie Finished.
Woylosuj uczennice do pomalowania drugiej flagi.

Kliknij Again.
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20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

Celem sprawdzenia poprawnosci wykonania zadania popro$ uczennice o klikniecie
Finished.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Shape Shoot” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/EstimateFractionsShapesShoot.

htm.

Kliknij Start.

Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na szacowaniu utamka okreslajgcego zamalowang
czesc figury.

Zapros$ do gry ucznia zdolnego.

Na zakonczenie zaje¢ popros$ uczniow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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89. Scenariusz zajec: Skrocone,
rozszerzone i rowne utamki (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowgq terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v' wie, ze kreska utamkowa oznacza dzielenie
v wie, ze wynik kazdego dzielenia mozna zapisa¢ w postaci utamka, a kazdy utamek mozna
zapisaé za pomocg dzielenia
v wie, czym sg utamki rownowazne
v wie, na czym polega rozszerzanie utamka zwyktego
v wie, na czym polega skracanie utamka zwyktego

Umiejetnosci:

v' przedstawia utamek jako iloraz liczb naturalnych, a iloraz liczb naturalnych jako utamek
v' dopasowuje utamek do czesci figury geometrycznej

v" dokonuje podziatu catosci na czesci

v rozpoznaje utamki rbwnowazne zapisane w postaci liczbowej i jako cze$¢ danej catosci
v’ skraca i rozszerza utamki zwykte

Metody i techniki pracy:

o praca zcatg klasg
o ¢wiczenie interaktywne

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

" zestaw interaktywny
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¢wiczenie interaktywne pt. ,Ratio Game” —
http://www.softschools.com/math/ratios/ratio game/

¢wiczenie interaktywne pt. , Fraction Equivalents 2” —
http://www.teacherled.com/iresources/fractionsapps/fractionequiv2/fractionequiv2.html

¢wiczenie interaktywne pt. , Fraction Equivalents 3” —
http://www.teacherled.com/iresources/fractionsapps/fractionequiv3/fractionequiv3.html

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)
komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

W

%

10.
. Wylosuj ucznia do rozwigzania drugiego przyktadu i wuzasadnienia rozwigzania -

11

12.
13.

14.
15.

16.
. Wylosuj wucznia do rozwigzania pigtego przyktadu i uzasadnienia rozwigzania -

17

18.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
Odtworz na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Ratio Game” -
http://www.softschools.com/math/ratios/ratio _game/.

Woylosuj piecioro uczniéw do rozwigzania ¢wiczenia.

Kliknij Start.

Po wpisaniu przez ucznia liczb z klawiatury okreslajgcych wzajemny stosunek
matematyczny przedmiotdw popros ucznia o sprawdzenie poprawnosci wykonania zadania
przyciskiem Check.

Wyswietl na ekranie (¢wiczenie interaktywne pt. ,Fraction Equivalents 2”7 -
http://www.teacherled.com/iresources/fractionsapps/fractionequiv2/fractionequiv2.html.

Powiedz uczniom, ze ¢wiczenie polega na pokazaniu tej czesci figury, ktéra opisana jest
utamkiem zwyktym. Podpowiedz, ze w ¢wiczeniu przydaje sie umiejetnos¢ rozpoznawania
i okreslania utamkéw réwnowaznych.

Wylosuj uczennice, zeby przypomniata, czym jest utamek rownowazny.

Wylosuj ucznia do rozwigzania pierwszego przyktadu i uzasadnienia rozwigzania -
z odwotaniem sie do utamka réwnowaznego temu wyswietlanemu na ekranie.

Kliknij New Fraction.

z odwotaniem sie do utamka réwnowaznego temu wyswietlanemu na ekranie.

Kliknij New Fraction.

Wylosuj ucznia do rozwigzania trzeciego przyktadu i uzasadnienia rozwigzania -
z odwotaniem sie do utamka réwnowaznego temu wyswietlanemu na ekranie.

Kliknij New Fraction.

Wylosuj ucznia do rozwigzania czwartego przyktadu i uzasadnienia rozwigzania -
z odwotaniem sie do utamka réwnowaznego temu wyswietlanemu na ekranie.

Kliknij New Fraction.

z odwotaniem sie do utamka réwnowaznego temu wyswietlanemu na ekranie.
Wyswietl na ekranie <¢wiczenie interaktywne pt. ,Fraction Equivalents 3" -
http://www.teacherled.com/iresources/fractionsapps/fractionequiv3/fractionequiv3.html.
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19.

20.
21.
22.

23.
24.

25.
26.

27.
28.

29.
30.

31.

32.

Powiedz uczniom, ze ¢wiczenie polega na opisaniu utamkiem zwyktym tej czesci figury,
ktora jest zamalowana. Podpowiedz, ze w ¢wiczeniu przydaje sie umiejetnos¢ skracania
i rozszerzania utamkoéw.

Woylosuj ucznia, zeby przypomniat na czym polega skracanie utamkéw zwyktych.

Wylosuj ucznia, zeby przypomniat na czym polega rozszerzanie utamkdéw zwyktych.

Wylosuj uczennice do rozwigzania pierwszego przyktadu i uzasadnienia rozwigzania —
z odwotaniem sie do skracania/rozszerzania utamka.

Kliknij New Fraction.

Wylosuj uczennice do rozwigzania drugiego przykfadu i uzasadnienia rozwigzania -
z odwotaniem sie do skracania/rozszerzania utamka.

Kliknij New Fraction.

Wylosuj uczennice do rozwigzania trzeciego przyktadu i uzasadnienia rozwigzania -
z odwotaniem sie do skracania/rozszerzania utamka.

Kliknij New Fraction.

Wylosuj uczennice do rozwigzania czwartego przykfadu i uzasadnienia rozwigzania —
z odwotaniem sie do skracania/rozszerzania utamka.

Kliknij New Fraction.

Wylosuj uczennice do rozwigzania pigtego przyktadu i uzasadnienia rozwigzania -
z odwotaniem sie do skracania/rozszerzania utamka.

Na zakonczenie zaje¢ popros ucznidow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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90. Scenariusz zajec¢: Utamki zwykte
wieksze od catosci (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

v wie, czym jest liczba mieszana

v wie, czym sg utamki niewtasciwe

v wie, czym sg utamki nieskracalne

v wie, na czym polega skracanie utamka zwyktego

v’ zna schemat zamiany liczby mieszanej na utamek niewtasciwy i odwrotnie

Umiejetnosci:
Uczen:
v' odrdznia liczbe mieszang od utamka niewtasciwego
v" dopasowuje utamek do czesci figury geometrycznej
v’ rozpoznaje utamki nieskracalne
v’ skraca utamki zwykte
v' przedstawia utamki niewtasciwe w postaci liczby mieszanej i odwrotnie

Metody i techniki pracy:

o praca zcatg klasg
o grainternetowa
o ¢wiczenie interaktywne

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

" zestaw interaktywny
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gra pt. ,Fraction Splat” — http://www.coolmath-games.com/0-fraction-splat/index.html
gra pt. ,,Matching Mixed Fractions” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/memory fractions3.htm
¢wiczenie interaktywne pt. ,,Zamiana liczb mieszanych na utamki” —
http://matzoo.pl/klasa4/zamiana-liczb-mieszanych-na-ulamki 21 79

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Zamiana utamkéw na liczby mieszane” —
http://matzoo.pl/klasa4/zamiana-ulamkow-na-liczby-mieszane 21 78

gra pt. ,,Domino” —

http://mi.kn.bielsko.pl/~mi00iga/hotpot/domino/domino _d/domino_d.htm

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

hWN

® N o v

10.

11.
12.

13.

14.

15.

16.
17.

18.
19.
20.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, co nazywamy liczbg mieszang.

Woylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest utamek niewtasciwy.

Odtworz na ekranie gre pt. ,Fraction Splat” — http://www.coolmath-games.com/0-fraction-
splat/index.html.

Kliknij Start.

Zapros chetnego ucznia z pierwszego rzedu do wyszukiwania liczb mieszanych.

Kliknij dwa razy Play.

Po znalezieniu wszystkich liczb mieszanych nalezy sprawdzi¢ poprawnos¢ wykonania
zadania przyciskiem Finished.

Zapros$ chetnego ucznia z drugiego rzedu do wyszukiwania liczb mieszanych.

Po znalezieniu wszystkich liczb mieszanych nalezy sprawdzié¢ poprawnos¢ wykonania
zadania przyciskiem Finished.

Zapros$ chetnego ucznia z trzeciego rzedu do wyszukiwania liczb mieszanych.

Po znalezieniu wszystkich liczb mieszanych nalezy sprawdzi¢ poprawno$¢ wykonania
zadania przyciskiem Finished.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Matching Mixed Fractions” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/memory fractions3.htm.

Kliknij Start.

Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — na faczeniu w pary utamkéw zwyktych,
przedstawionych w rdinych postaciach, z odpowiadajgcymi im  cze$ciami
zamalowanych két.

Woylosuj ucznia do przypomnienia, czym sg utamki nieskracalne.

Powiedz uczniom, ze podczas gry zadaniem gracza bedzie rowniez okreslenie, czy utamek
jest skracalny, a jesli tak, to najpierw nalezy go skrdcic¢ i zapisa¢ na tablicy obok utamka
skracanego.

Zapros do gry chetng uczennice z pierwszego rzedu.

Kliknij Start.

Do rozgrywek na drugim poziomie zapros chetng uczennice z drugiego rzedu.
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21.
22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

Do rozgrywek na trzecim poziomie zapro$ chetng uczennice z trzeciego rzedu.
Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Zamiana liczb mieszanych na utamki” —
http://matzoo.pl/klasa4/zamiana-liczb-mieszanych-na-ulamki 21 79.

Wylosuj po jednym uczniu i po jednej uczennicy z kazdego rzedu i zapro$ kazda pare do
rozwigzania czterech przyktadéw.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Zamiana utamkoéw na liczby mieszane” —
http://matzoo.pl/klasa4/zamiana-ulamkow-na-liczby-mieszane 21 78.

Wylosuj po jednym uczniu i po jednej uczennicy z kazdego rzedu i zapros kazdg pare do
rozwigzania czterech przyktadéw.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Domino” -
http://mi.kn.bielsko.pl/~mi00iga/hotpot/domino/domino _d/domino_d.htm.

Przypomnij uczniom, na czym polega gra w domino, a nastepnie rozpocznij gre na tablicy
w ramach pokazu.

Zapros$ do gry przedstawicieli kazdego rzedu.

Odswiez strone z gra.

Wylosuj kolejnosc¢ graczy.

Rozpocznij gre.

Po kazdym utozeniu domina popro$ gracza o sprawdzenie poprawnosci dopasowania
przyciskiem Sprawdz.

Wylosuj po jednym uczniu i po jednej uczennicy z kazdego rzedu i zapro$ kazdg pare do
rozwigzania czterech przyktaddéw.

Na zakonczenie zaje¢ popros ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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91. Scenariusz zaje¢: Wieksze, mniejsze
i rowne utamki (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:

wie, ze utamki zwykte mozna zaznaczaé na osi liczbowej

wie, na czym polega skracanie i rozszerzanie utamka zwyktego

zna zasady poréwnywania utamkdw o jednakowych licznikach

zna zasady poréwnywania utamkdw o jednakowych mianownikach

ANRNENEN

Umiejetnosci:

Uczen:

zaznacza utamki zwykte na osi liczbowej

odczytuje utamki zwykte zaznaczone na osi liczbowej
skraca i rozszerza utamki zwykte

poréwnuje utamki zwykte o jednakowych licznikach
poréwnuje utamki zwykte o jednakowych mianownikach
szacuje wyniki dziatan

ANENENENENEN

Metody i techniki pracy:

o praca zcatg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= grapt. ,Treefrog Treasure” — http://www.brainpop.com/games/treefrogtreasure/
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gra pt. , Battleship Numberline” —
http://www.brainpop.com/games/battleshipnumberline/

gra pt. ,Comparison Shoot Out” — http://www.fuelthebrain.com/Game/play.php?ID=47
buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

komplet okragtych obrazkéw z buzka usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

hw

00N

18.
19.
20.

21.

22.
23.
24.

25.
26.
27.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Treefrog Treasure” -
http://www.brainpop.com/games/treefrogtreasure/.
Kliknij Start.

Wybierz World 1, a nastepnie Poziom 1-1.

Powiedz uczniom, na czym polega gra — na przemieszczaniu sie zabkg po labiryncie, ktdra
musi umie¢ nie tylko skaka¢, ale rowniez otwiera¢ sobie droge, jakg musi pokonag,
rozwigzujgc rézne zagadki liczcbowe i geometryczne.

Zapros do gry na pierwszym poziomie chetng uczennice z pierwszego rzedu.

Po przejsciu planszy kliknij Next Level.

Zapros do gry na drugim poziomie chetnego ucznia z drugiego rzedu.

Po przejsciu planszy kliknij Next Level.

. Zapros do gry na trzecim poziomie chetng uczennice z trzeciego rzedu.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

Po przejsciu planszy kliknij Next Level.

Zapros do gry na czwartym poziomie chetnego ucznia z pierwszego rzedu.

Po przejsciu planszy kliknij Next Level.

Zapros$ do gry na pigtym poziomie chetng uczennice z drugiego rzedu.

Po przejsciu planszy kliknij Next Level.

Zapros$ do gry na széstym poziomie chetnego ucznia z trzeciego rzedu.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Battleship Numberline” -
http://www.brainpop.com/games/battleshipnumberline/.

Kliknij Play.

Woybierz plansze Fractions.

Powiedz uczniom, ze gra jest odmiang popularnej gry w statki, ale zeby dobrze w nie
wycelowaé, nalezy oszacowac ich potozenie na utamkowej osi liczbowe;.

Woylosuj ucznia do rozgrywki na pierwszym poziomie — szacowania pofozenia utamka na osi
liczbowe;.

Wylosuj uczennice do rozgrywki na drugim poziomie.

Woylosuj ucznia do rozgrywki na trzecim poziomie.

Wylosuj uczennice do rozgrywki na czwartym poziomie — opisywania potozenia statku na
osi liczbowej za pomocg utamka zwyktego.

Woylosuj ucznia do rozgrywki na pigtym poziomi.

Woylosuj uczennice do rozgrywki na széstym poziomie.

Wyswietl na ekranie gre pt. »,Comparison Shoot Out” -
http://www.fuelthebrain.com/Game/play.php?ID=47 (poziom 2).
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28.

29.
30.

31.
32.
33.

Powiedz uczniom, ze gra polega na pordwnywaniu utamkéw zwyktych z wykorzystaniem
skracania i rozszerzania utamkoéw.

Chetnego ucznia zapros do gry — trzykrotnego strzatu na bramke.

Aby ustali¢ znak porédwnania, nalezy przytrzymac i nakierowaé¢ w odpowiednig strone
strzatke okreslajacg kierunek strzatu na bramke.

Nastepnie zapros do gry chetng uczennice.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

Popros ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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92. Scenariusz zajec¢: Uwspolnione
zeznania (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidfowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v’ zna schemat sprowadzania utamkéw zwyktych do wspdlnego mianownika
v’ zna zasade poréwnywania utamkoéw zwyktych o réznych mianownikach

Umiejetnosci:
Uczen:
v" sprowadza utamki zwykte do wspdlnego mianownika

v" pordéwnuje utamki zwykte
v' poréwnuje réznicowo utamki zwykte

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa

praca w parach
¢wiczenie interaktywne
gra internetowa

O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,Fractions” —
http://www.primaryresources.co.uk/online/fractions.swf

= grapt. ,Balloon Fractions” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/Balloons fractions2.htm
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gra pt. ,Ariel Fraction Game” — http://www.scweb4free.com/ariel-fraction-game.htm

gra pt. ,Frenchy’s Fraction Cafe” — http://english.cnfla.com/en/etyy/shuxue/kbs2012.swf
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

19.
20.

21.
22.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Fractions” -
http://www.primaryresources.co.uk/online/fractions.swf.

Zadaj uczniom w parach sprowadzenie do wspdlnego mianownika wybranych par utamkéw
i ich poréwnanie.

Wylosuj pare do podpisania utamkéw na tablicy — w wierszu pod parami utamkdéw
sprowadzonych do wspdlnego mianownika.

Wylosuj pare do zaznaczenia w parze wiekszych utamkéw .

Zadaj uczniom sprowadzenie zaznaczonych na tablicy utamkéw do wspdlnego mianownika
i ich poréwnanie.

Wylosuj pare do sprowadzenia do wspdlnego mianownika trzech wybranych utamkéw
w kolejnym wierszu i ich poréwnania.

Zapisz w ustalonej kolejnosci trzy ostatnio porownane utamki na kartach widocznych u gory
zadania od prawej strony.

Zadaj uczniom sprowadzenie pozostatych z pary utamkow do wspdlnego mianownika i ich
poréwnanie.

Wylosuj pare do sprowadzenia do wspdlnego mianownika trzech wybranych utamkow
w kolejnym wierszu i ich poréwnania.

Zapisz w ustalonej kolejnosci trzy ostatnio poréwnane utamki na kartach widocznych u goéry
zadania od lewej strony.

Zadaj uczniom sprowadzenie utamka bez pary do wspdlnego mianownika z pozostatymi
utamkami i poréwnanie go z nimi.

Woylosuj pare do ostatecznego rozwigzania zadania i wypisania utamkdéw od najmniejszego
do najwiekszego.

Zadaj uczniom policzenie, o ile kazdy nastepny utamek jest wiekszy od poprzedniego.

Woylosuj na przemian ucznia i uczennice do zapisania réznic na tablicy.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Balloon Fractions” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/Balloons fractions2.htm.

Kliknij Start.

Wyjasnij uczniom, na czym polega gra — na przektuwaniu balonéw z utamkami od
najmniejszego do najwiekszego.

Zapros$ do gry ucznia zdolnego.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Ariel Fraction Game” — http://www.scweb4free.com/ariel-
fraction-game.htm.

Woyjasnij uczniom, ze w grze nalezy wskazywac utamek wiekszy z pary.

Zapros do gry chetng uczennice.
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23.

24.
25.
26.
27.
28.

29.

30.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Frenchy’s Fraction Cafe” -
http://english.cnfla.com/en/etyy/shuxue/kbs2012.swf.

Woyjasnij uczniom, ze w grze nalezy porownywac utamki.

Kliknij Open.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Kliknij Play.

Po wybraniu znaku pordwnania nalezy go umiesci¢ miedzy potrawami na stole i sprawdzic¢
poprawnos$é wykonania zadania przyciskiem Order.

Na zakonczenie zaje¢ popros uczniow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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93. Scenariusz zajec: Utamki zwykte na
plus i na minus (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v’ zna zasady dodawania i odejmowania utamkdéw zwyktych
v wie, czym sg utamki nieskracalne

Umiejetnosci:
Uczen:
v" dopasowuje utamek do czesci figury geometrycznej
v' dodaje i odejmuje utamki zwykte o mianownikach jedno- lub dwucyfrowych, a takze liczby
mieszane
v’ skraca utamki zwykte
v dokonuje podziatu catosci na czesci
v' poréwnuje réznicowo utamki zwykte

Metody i techniki pracy:

o pracaz catg klasg
o C¢wiczenie interaktywne
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Add Easy” —
http://www.visualfractions.com/AddEasyCircle/addcircles.html
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gra pt. ,, Fruit Splat Fraction Addition” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/FruitShootFractionsAddition.ht
m

gra pt. , Fishy Fractions” —
http://www.iknowthat.com/com/App?File=FractionGame.htm&Type=S&App=FractionGam
e&Topic=submixednumbers

gra pt. ,,Fruit Splat Fraction Subtraction” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/FruitShootFractionsSubtraction.
htm

gra pt. ,Pizza Game” — http://www.softschools.com/math/fractions/games/

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

w

woNOOW;m

17.

18.
19.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywnego pt. ,Add Easy” -
http://www.visualfractions.com/AddEasyCircle/addcircles.html.

Kliknij Start.

Zaprezentuj uczniom, na czym polega gra — najpierw w prawym gornym rogu wpisz, jaki
utamek lub liczba mieszana opisuje zamalowang czes$¢ figury, nastepnie potwierdz
wprowadzony utamek przyciskiem OK i powtdrz procedure dla drugiej figury, na koniec
dodaj oba utamki i zatwierdz wynik przyciskiem OK.

Wylosuj ucznia z pierwszego rzedu do policzenia kolejnego przyktadu.

Kliknij New Example.

Woylosuj ucznia z drugiego rzedu do policzenia kolejnego przyktadu.

Kliknij New Example.

Wylosuj ucznia z trzeciego rzedu do policzenia kolejnego przykfadu.

. Kliknij New Example.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

Wylosuj uczennice z pierwszego rzedu do policzenia kolejnego przyktadu.

Kliknij New Example.

Wylosuj uczennice z drugiego rzedu do policzenia kolejnego przykfadu.

Kliknij New Example.

Wylosuj uczennice z trzeciego rzedu do policzenia kolejnego przyktadu.

Wyswietl na ekranie  gre pt. ,Fruit  Splat Fraction Addition” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/FruitShootFractionsAddition.ht
m (Poziom 3b).

Powiedz uczniom, ze w grze nalezy dodawac¢ do siebie dwa utamki o réoznych mianownikach
i sprowadzac je do postaci nieskracalnej.

Wylosuj ucznia do gry.

Wybierz modut Relaxed Mode — Slow Fruit.
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20.

21.
22.
23.
24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.
32.

33.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Fishy Fractions” -
http://www.iknowthat.com/com/App?File=FractionGame.htm&Type=S&App=FractionGam
e&Topic=submixednumbers.

Powiedz uczniom, ze zadaniem gracza jest odejmowac utamki zwykte.

Wylosuj uczennice do gry.

Kliknij Start, a nastepnie Go.

Wyswietl na  ekranie gre pt. ,Fruit Splat Fraction  Subtraction” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/FruitShootFractionsSubtraction.
htm (Poziom 3b).

Powiedz uczniom, ze w grze nalezy odejmowaé od siebie dwa utamki o rdzinych
mianownikach i sprowadzac je do postaci nieskracalnej.

Woylosuj ucznia do gry.

Wybierz modut Relaxed Mode — Slow Fruit.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Pizza Game” -
http://www.softschools.com/math/fractions/games/ (Level 2).

Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — nalezy podzieli¢ pizze na talerzach i okresli¢, o ile
wiecej lub mniej znajduje sie jej na drugim talerzu.

Woylosuj ucznia (do pierwszej czesci zadania) i uczennice (do drugiej czesci zadania) do gry.
Popros uczniéw o zatwierdzenie podziatu pizzy przyciskiem Submit.

Na zakonczenie zaje¢ popros uczniow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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94. Scenariusz zajec¢: Powiekszone
i pomniejszone utamki zwykte (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowgq terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v’ zna zasady mnozenia i dzielenia utamkow zwyktych
v wie, czym sg utamki nieskracalne
v’ zna zasade obliczania utamka danej liczby

Umiejetnosci:
Uczen:
v mnozy i dzieli utamki zwykte o mianownikach jedno- lub dwucyfrowych, a takze liczby
mieszane
v’ skraca utamki zwykte
v oblicza utamek danej liczby naturalnej

Metody i techniki pracy:

o pracaz catg klasg
o C¢wiczenie interaktywne
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

" zestaw interaktywny

= ¢wiczenie interaktywne pt. ,,Multiplying Fractions” —
http://www.mathplayground.com/fractions _mult.html

= gra pt. ,Falling Numbers” — http://www.counton.org/games/map-fractions/falling/
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gra pt. ,Catapult” — http://www.math4childrenplus.com/dividing-fractions-catapult-game/
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)
komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone Swiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

© 0N U A

10.
11.
12.
13.

14.
15.

16.
. Jesli bedzie remis, przedstawicieli rzedow zapro$ do rozgrywki pucharowej — przegrywajgcy

17

18.

19.

20.
21.
22.
23.
24.

25.
26.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Multiplying Fractions” -
http://www.mathplayground.com/fractions _mult.html.

Powiedz uczniom, ze zadaniem gracza jest pomnozenie utamkdéw zwyktych i wpisanie
wyniku w postaci utamka nieskracalnego.

Wylosuj ucznia do rozwigzania pieciu przyktaddow.

Kliknij Start.

Aby sprawdzi¢ poprawnos¢ wykonania zadania, nalezy klikngé Check.

Wylosuj uczennice do rozwigzania kolejnych pieciu przyktadéw.

Popros uczennice, by sprawdzita poprawnos¢ wykonania zadania przyciskiem Check.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,Falling Numbers” — http://www.counton.org/games/map-
fractions/falling/.

Powiedz uczniom, ze zadaniem graczy bedzie obliczanie utamka danej liczby.

Zapros do gry przedstawicieli rzeddéw.

Wybierz 2 Player.

Gre rozpoczyna dwoje graczy — przedstawicieli pierwszego i drugiego rzedu — ktérzy na
zmiane zrywajg liscie z drzewa i przektadajg je do pudetka ze swojg nazwa gracza. Jesli na
drzewie nie ma liscia z wtasciwym wynikiem, nalezy wybrac Skip a Turn.

Nastepng rozgrywke prowadzi przedstawiciel rzedu, ktory wygrat, oraz rzedu trzeciego.
Ostatnig rozgrywke prowadzi przedstawiciel rzedu, ktéry przegrat pierwszg partie, oraz
rzedu trzeciego.

Ogtos zwyciezce.

odpada. W tej rozgrywce wylosuj kolejnosé graczy.

Pogratuluj zwyciezcy — w nagrode rzad, ktérego jest przedstawicielem, nie bedzie
odpytywany na kolejnej lekcji matematyki ©.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Catapult” — http://www.math4childrenplus.com/dividing-
fractions-catapult-game/.

Kliknij Next.

Woybierz 2 zespoty i potwierdz dwukrotnie przyciskiem Next.

Woyjasnij uczniom, na czym polega gra — na dzieleniu utamkoéw zwyktych.

Zapros do gry przedstawicieli rzeddéw.

Gre rozpoczyna dwoje graczy — przedstawicieli pierwszego i drugiego rzedu — ktérzy na
zmiane dzielg utamki i potwierdzajg udzielenie odpowiedzi przyciskiem Next.

Nastepna rozgrywke prowadzi przedstawiciel rzedu, ktéry wygrat, oraz rzedu trzeciego.
Ostatnig rozgrywke prowadzi przedstawiciel rzedu, ktéry przegrat pierwszg partie, oraz
rzedu trzeciego.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

t ISOW { Ow Linii ¢ Kief wrama ) FUNGU

Strona 292



KAPITAL LUDZKI SOWQ @ . morrion -

27.
28.

29.

30.

31.

Ogtos$ zwyciezce.

Jesli bedzie remis, przedstawicieli rzedéw zapro$ do rozgrywki pucharowej — przegrywajacy
odpada. W tej rozgrywce wylosuj kolejnos¢ graczy.

Pogratuluj zwyciezcy — w nagrode rzad, ktérego jest przedstawicielem, nie bedzie
odpytywany na kolejnej lekcji matematyki ©.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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95. Scenariusz zajec¢: Utamki zwykte
w kwadratach i szeScianach (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

=3

Ucze
wie, czym sg utamki rownowazne

wie, czym sg utamki nieskracalne

wie, na czym polega rozszerzanie i skracanie utamka zwyktego

wie, czym jest liczba mieszana

wie, czym sg utamki niewtasciwe

zna schemat zamiany liczby mieszanej na utamek niewtasciwy i odwrotnie

zna schemat wyliczania kwadratu i szescianu utamkow zwyktych oraz liczb mieszanych

AN NN Y N N N

Umiejetnosci:

=3

Ucze
podaje przyktady utamkéw réwnowaznych

rozszerza i skraca utamki zwykte

okresla czes¢ catosci

przedstawia liczby mieszane w postaci utamkéw niewtasciwych
oblicza kwadraty i szesciany utamkdéw zwyktych oraz liczb mieszanych

NN

Metody i techniki pracy:

o praca zcatg klasg
o praca w grupach
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
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gra pt. ,Otter Rush” — http://www.arcademicskillbuilders.com/games/otter-rush/otter-
rush.html

gra pt. ,Fraction Dolphins” — http://mrnussbaum.com/dolphins

gra pt. , Fractions” —

http://www.bgfl.org/bgfl/custom/resources ftp/client ftp/ks2/maths/fractions/level5.ht
m

gra pt. ,Fraction Fling” — http://www.abcya.com/fraction fling.htm

buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (buzki)

komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

W

00N W;

14.
15.

16.
17.
18.

19.

20.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Otter Rush” -
http://www.arcademicskillbuilders.com/games/otter-rush/otter-rush.html.

Kliknij Play, a nastepnie Continue i na koniec Play Now.

Powiedz uczniom, ze w ramach rozgrzewki bedg szuka¢ podstawy lub wyktadnika potegi
liczby naturalnej.

Zapros do gry chetng uczennice.

Kliknij Start Game.

Jesli uczennica wygrata wyscig, pogratulu;j jej.

Kliknij Continue.

Zapros do gry chetnego ucznia.

. Jesli uczen wygrat wyscig, pogratuluj mu.
11.
12.
13.

Dokonaj podziatu uczniéw na grupy trzyosobowe.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Fraction Dolphins” — http://mrnussbaum.com/dolphins.
Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie: znalezienie utamka réwnowaznego do tego
widniejgcego w wiaderku z rybami — jeden uczen z grupy, obliczenie kwadratu tego utamka
—drugi uczen oraz obliczenie szescianu tego utamka — trzeci uczen.

Kliknij Feed the Dolphins.

Wylosuj grupe do rozwigzania pierwszego zadania na tablicy i nakarmienia pierwszego
delfina.

Woylosuj grupe do rozwigzania drugiego zadania na tablicy i nakarmienia drugiego delfina.
Woylosuj grupe do rozwigzania trzeciego zadania na tablicy i nakarmienia trzeciego delfina.
Wyswietl na ekranie gre pt. »Fractions” -
http://www.bgfl.org/bgfl/custom/resources ftp/client ftp/ks2/maths/fractions/level5.ht
m.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie: znalezienie utamka opisujgcego odkrojony
kawatek pizzy i podanie go w postaci utamka rozszerzonego i nieskracalnego — jeden uczen
z grupy, obliczenie kwadratu tego utamka nieskracalnego — drugi uczen oraz obliczenie
szeScianu tego utamka — trzeci uczen.

Odswiez strone z gra.
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21.

22.
23.
24.
25.
26.
27.

28.
29.
30.
31.

32.
33.
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Wylosuj grupe do rozwigzania pierwszego zadania na tablicy i nakarmienia pierwszego
delfina.

Wylosuj grupe do rozwigzania drugiego zadania na tablicy.

Woylosuj grupe do rozwigzania trzeciego zadania na tablicy.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Fraction Fling” — http://www.abcya.com/fraction fling.htm.
Kliknij Go, a nastepnie Yes.

Kliknij pie¢ razy przycisk Go.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie: podanie utamka opisujgcego zamalowang cze$é
figury — jeden uczen z grupy, obliczenie kwadratu tego utamka— drugi uczen oraz obliczenie
szescianu tego utamka — trzeci uczen.

Kliknij Go.

Wylosuj grupe do rozwigzania pierwszego zadania na tablicy i w nagrode dwukrotnego
wystrzelenia z procy w banke z wtasciwg odpowiedzig.

Wylosuj grupe do rozwigzania drugiego zadania na tablicy i w nagrode dwukrotnego
wystrzelenia z procy w banke z wtasciwg odpowiedzig.

Wylosuj grupe do rozwigzania trzeciego zadania na tablicy i w nagrode dwukrotnego
wystrzelenia z procy w banke z wtasciwg odpowiedzia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

Popros ucznidéw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

yHf ISOW i w Linii Ewr kel wrama ) Funau

Strona 296



’ KAPITAL LUDZKI SOWQ @ . morrion -

96. Scenariusz zajec: Utamki zwykte
w praktyce (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v’ zna zasady dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia utamkéw zwyktych
v zna kolejno$é wykonywania dziatani

Umiejetnosci:
Uczen:
v' dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli utamki zwykte o mianownikach jedno- lub dwucyfrowych,
a takze liczby mieszane
v oblicza wartosci prostych wyrazen arytmetycznych, stosujac reguty dotyczace kolejnosci
wykonywania dziatan

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa
praca w parach
praca indywidualna
rebus

zadanie rachunkowe
zadanie tekstowe

O O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= zadanie tekstowe dotyczgce utamkow zwyktych x 2

= rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

=  komplet okragtych obrazkéw przedstawiajacych zielone i czerwone Swiatto x liczba ucznidéw
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Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Zadaj uczniom przygotowanie rebusu, ktérego hastem ma by¢ jedno z podstawowych
dziatarn matematycznych.
3. Wylosuj ucznia do narysowania swojego rebusu na tablicy.
4. Pozostatych ucznidw zachec¢ do odgadniecia hasta.
5. Wylosuj uczennice do narysowania swojego rebusu na tablicy.
6. Pozostatych ucznidow zacheé do odgadniecia hasta.
7. Popros ucznia zdolnego, zeby przypomniat kolejnos¢ wykonywania dziatan.
8. Zapisz na ekranie rownanie:
(3 3+21) 2 0+1 31 1+<1)2
88 2 4 3 2 6
9. Zadaj uczniom obliczenie wartosci wyrazenia.
10. Ucznia, ktéry rozwigze zadanie jako pierwszy, zapro$ do napisania wyniku na tablicy

i omowienia kolejnosci obliczen.

11. Spytaj pozostatych uczniéw o wynik ich obliczen.
12. Wyswietl na ekranie zadanie tekstowe dotyczgce utamkow zwyktych.

13.

14.

15.

16.

17.

Pitagoras - zapytany, ilu ma uczniow - odpowiedziat:
potowa studiuje matematyke, czwarta cze$c¢ fizyke, si6dma czesS¢ uczy sie
milczenia, ponadto mam jeszcze trzech ucznidow.
[lu uczniow miat Pitagoras?

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem zadania.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom samodzielne zbudowanie wyrazenia z trzech utamkéw %, % i % oraz dwdch
dowolnych dziatan matematycznych — w taki sposdb, aby wartos¢ wyrazenia byta jak
najwieksza.

Zapros kilkoro uczniéw do zapisania na tablicy swoich propozycji rozwigzania zadania
i podania wyniku skonstruowanego wyrazenia.

Poréwnajcie wartos$ci wyrazen wypisanych na tablicy.
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18. Spytaj pozostatych ucznidw, czy wartosc ich wyrazen jest wieksza od najwiekszego z tablicy
— jesli tak, to zapros$ takiego ucznia do zapisania zwycieskiego wyrazenia na tablicy.
19. Wyswietl na ekranie kolejne zadanie tekstowe dotyczace utamkdéw zwyktych.

Cegta wazy kilo i p6t cegty. Ile wazy cegta?

20. Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem zadania.

21. Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

22. Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

23. Podziekuj uczniom za wspotprace.
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97. Scenariusz zajec: Trening czyni
mistrza - Utamki zwykte (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Umiejetnosci:
Uczen:
v ¢wiczy umiejetnosci z dziatu pt. ,Utamki zwykte”
v’ czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe
v odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach, tabelach i diagramach
v" wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informac;ji i danych z tresci zadania
dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami
dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego
strategie rozwigzania
v" do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wtasne
poprawne metody
v" weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajgc sensowno$¢ rozwigzania

ANEAN

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
O praca w parach
o zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= zadania z utamkéw zwyktych, pochodzgce z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu
szostoklasisty
» wydruk zadan z utamkdéw zwyktych, pochodzacych z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu
szostoklasisty x liczba par
= mandarynka x 8
» duza kis¢ winogrona
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Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Dokonaj podziatu uczniéw na pary (wedtug schematu uczen stabszy — uczen zdolniejszy).

3. Powiedz uczniom, ze bedg rozwigzywac¢ na lekcji zadania z utamkéw zwyktych, ktére
w ostatnich latach pojawity sie na sprawdzianie szdstoklasisty.

4. Zwrdéé uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej, dotyczacej wygladu zadan —
tres¢ oraz wyglad zadan sg doktadnie takie same jak w arkuszach egzaminacyjnych, a ich
numeracja zostata pobrana z kilku arkuszy egzaminacyjnych, stad tez ich kolejnos¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

5. Rozdaj parom kartki z wydrukowanymi dwoma pierwszymi zadaniami (po jednym zadaniu
na stronie), ktére jako pierwsze bedg rozwigzywane podczas lekcji.

6. Wyswietl na ekranie pierwsze i drugie zadanie z utamkodow zwyktych.

& c

22. Zamalyj 1-’5 kwadratu ABCD.

16. Na planie prostokajnego boiska zamalowano czest pownerzchm na ktorej

zostanie wymieniona nawierzchnia. | 7177 790/ | LITL]
j , -
VLY SRS B : |
[ - I . 4
1 ; 111 t
Tty ma 5
BESESEBRAE I TISNE
Na jakiej czesci boiska zostanie wymieniona nawierzchnia?
1 2 1 3
A — B. — C. - D. —
2 3 3 <

7. Popro$ uczniow, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadan, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umieé¢ wyttumaczyé
strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

8. Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata pierwsze zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

9. W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniow mandarynke do
podziatu miedzy siebie.
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10. Pare, ktdéra jako pierwsza rozwigzata drugie zadanie, zapro$s do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popro$ o to ucznia lepszego z pary.

11. W nagrode za prawidiowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidw mandarynke do
podziatu miedzy siebie.

12. Rozdaj parom kartki z wydrukowanym trzecim i czwartym zadaniem (réwniez po jednym na
stronie), ktére jako kolejne beda rozwigzywane podczas lekcji.

13. Wyswietl na ekranie trzecie i czwarte zadanie z utamkdéw zwyktych.

23. Do Dbiblioteki szkolnej zakupiono ksigzki przyrodnicze i historyczne.

Przyrodniczych bylo 48, z czego % to ksigzki o roslinach, a pozostale to ksigzki

o zwierzetach. Ksigzek historycznych bylo o 5 wiecej niz ksigzek o zwierzetach.
lle ksigzek historycznych zakupiono do biblioteki?

19. W jednym stoiku jest % kg miodu, a w drugim % kg miodu. lle miodu nalezy
przetozy¢ z jednego sloika do drugiego, aby w obu stoikach byio tyle samo

miodu?
1 2 5 7

14. Popros ucznidow, by w parach zastanowili sie nad strategia rozwigzania zadan, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umiec¢ wyttumaczy¢
strategie rozwigzania zadania i je rozwigza¢ na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

15. Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata trzecie zadanie, zapros do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popro$ o to ucznia stabszego z pary.

16. W nagrode za prawidiowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidw mandarynke do
podziatu miedzy siebie.

17.Pare, ktdra jako pierwsza rozwigzata czwarte zadanie, zapro$s do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros$ o to ucznia lepszego z pary.

18. W nagrode za prawidiowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidw mandarynke do
podziatu miedzy siebie.
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19. Rozdaj parom kartki z wydrukowanym pigtym i szostym zadaniem (po jednym zadaniu na
stronie), ktére jako nastepne bedg rozwigzywane podczas lekcji.
20. Wyswietl na ekranie pigte i széste zadanie z utamkdéw zwyktych.

16. Jesienig Swistak gromadzi pod skoérg zapas tluszczu na zime, powiekszajac az

o % mase swego ciata. Na poczgtku lata Swistak wazyt 3 kg. lle kilogramow bedzie

wazyt tuz przed zapadnieciem w sen zimowy?
A 2

B. 5
o R
2

D. 32
3

18. Artur oglada telewizje przecietnie 40 minut dziennie. Obliczyl, Ze to —g jego czasu

wolnego. lle czasu wolnego dziennie ma Artur?

A. 80 minut
B. 6 godzin
C. 3 godziny
D. 20 minut

21. Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadan, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umiec¢ wyttumaczy¢
strategie rozwigzania zadania i je rozwigza¢ na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

22. Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata pigte zadanie, zapro$ do zaprezentowania rozwigzania
na tablicy — popros$ o to ucznia stabszego z pary.

23. W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniow mandarynke do
podziatu miedzy siebie.

24.Pare, ktdora jako pierwsza rozwigzata szdste zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros$ o to ucznia lepszego z pary.

25. W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniow mandarynke do
podziatu miedzy siebie.
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26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.
35.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanym siddmym i 6smym zadaniem (po jednym zadaniu na
strone), ktére jako ostatnie bedg rozwigzywane podczas lekgji.
Wyswietl na ekranie siédme i sme zadanie z utamkow zwyktych.

Magda przez tydzien zapisywata w tabeli, ile czasu spedzala na ogladaniu
programu telewizyjnego.

Dzien poniedz. | wtorek sroda | czwartek | piatek sobota | niedziela

10 min 20 min

Czas
ogladania | 1 9°9Z-1 %godz- . con %godz. 15min | 50min | 2godz.
v

20. lle czasu w catym tygodniu Magda spedzita na ogladaniu telewizji?
A. 6 godz. 5 min

B. 6 godz. 25 min

C. 5godz. 35 min

D. 5 godz. 45 min

21. Na podstawie tabeli uzupeinij diagram stupkowy pokazujgcy, ile godzin dziennie
Magda ogladata telewizje.

a
4

czas [w godzinach]

wi. ST, czw. pt sob. niedz.
dni tygodnia

Popros ucznidw, by w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadan, a nastepnie
je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umie¢ wyttumaczy¢
strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie losowat pary
do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktora jako pierwsza rozwigzata siddme zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidw mandarynke do
podziatu miedzy siebie.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata dsme zadanie, zapros$ do zaprezentowania rozwigzania
na tablicy — popros o to ucznia lepszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidw mandarynke do
podziatu miedzy siebie.

Podziekuj uczniom za wspoétprace.

Zapowiedz sprawdzian dotyczacy utamkdéw zwyktych.

Przy wyjsciu z sali poczestuj kazdego ucznia winogronem.
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98. Scenariusz zajec¢: Oto chwila prawdy
— Utamki zwykte (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie

matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= test sprawdzajacy pt. ,UZ — Utamki zwykte” x liczba ucznidw

Przebieg zajec:

1. Przeprowadz test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci ucznidéw z dziatu pt. ,,Utamki zwykte”.

2. Podziekuj uczniom za rozwigzanie testu.
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99. Scenariusz zajec: Cata prawda
o utamkach zwyktych (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

praca indywidualna

praca z catg klasa

praca w grupach
tamigtéwka matematyczna

o O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= poprawkowy test sprawdzajacy pt. ,,UZ — Utamki zwykte cd” x liczba uczniéw
= zestaw interaktywny

= tamigtéwke matematyczng z utamkoéw zwyktych

= test sprawdzajacy pt. ,UZ — Utamki zwykte”

= tabliczka gorzkiej czekolady x 5

Przebieg zajec:
1. Uczniom poprawiajagcym ocene otrzymang za test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci
z dziatu pt. ,Utamki zwykte” rozdaj do rozwigzania poprawkowy test pt. ,,UZ — Utamki
zwykte cd”.
2. Dokonaj podziatu ucznidw na trzy grupy — w miare mozliwosci jedng ztozong z samych
uczennic, jedng ztozong z samych ucznidéw i jedng mieszana.
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Wyswietl na ekranie famigtéwke matematyczng z utamkow zwyktych.

Pewien stary pasterz chciat rozdzieli¢ cze$¢ swojego stada owiec
pomiedzy trzech synéw.
Powiedziat im tak: najstarszy dostanie trzecig czes¢, sSredni czwarta,
a najmtodszy piata.

Jest tylko jeden warunek: musicie sie podzieli¢ sprawiedliwie i doktadnie tak,

v

0 N

jak powiedziatem, albo nici ze spadku!

Po chwili przyprowadzit synom 47 owieczek (w stadzie nie byto barandw)
i odszedt. I powstat problem, poniewaz 47 nie jest podzielne
ani przez 3, ani przez 4, ani przez 5.

Ile owieczek powinien dostac kazdy z synow, aby zatrzymac ojcowizne?

Zadaj uczniom rozwigzanie tamigtowki i udzielenie odpowiedzi na pytanie.

Spytaj kazdg z grup o ich strategie rozwigzania famigtowki.

Omoéw z uczniami prawidtowe rozwigzanie famigtéwki: Pasterz przyprowadzit dokfadnie
tyle owiec ile trzeba, czyli: 1/3 + 1/4 + 1/5 = 47/60, wiec cate stado liczyto 60 sztuk.
Synowie powinni sie podzieli¢ po 20 najstarszemu, 15 sredniemu i 12 najmtodszemu.
Wyswietl na ekranie pusty test sprawdzajgcy pt. ,,UZ — Utamki zwykte”.

Omow wspdlnie z uczniami prawidtowe rozwigzania zadan.

Zapros$ chetnych uczniéw do rozwigzania zadan na tablicy.

10. Popros ucznidw o przepisanie do zeszytéw tych zadan i ich rozwigzan, ktére wykonali

btednie podczas rozwigzywania testu sprawdzajgcego na poprzedniej lekcji, a ucznidw,
ktdérzy wszystkie zadania wykonali na tescie prawidtowo, popro$ o przepisanie tych zadan
wraz z rozwigzaniami, ktére uznali za najtrudniejsze.

11. Uczniom, ktérzy rozwigzywali test poprawkowy, podziekuj za jego rozwigzanie,

a pozostatym uczniom podziekuj za wspdtprace podczas lekcji.

12. Wszystkich ucznidw — w ramach podziekowania za wysitek wtozony podczas lekcji — przy

wyjsciu z klasy poczestuj kostka czekolady ©.
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Dziat 7. Utamki dziesietne
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100. Scenariusz zaje¢: Dokladne i mniej
doktadne utamki dziesietne (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje
poznane wzory i zaleznosci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne
i proste rownania.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:

wie, czym jest utamek dziesietny

zna schemat odczytywania utamkéw dziesietnych

zna znaczenie cyfr utamka dziesietnego
zna zasady zaokraglania utamkow dziesietnych

ANRNENEN

Umiejetnosci:

Uczen:
v opisuje cze$¢ danej catoéci za pomoca utamka dziesietnego
v" odczytuje utamek dziesietny
v’ zaokragla utamki dziesietne

Metody i techniki pracy:

o pracaz catg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= gra pt. ,Matching math. What decimals number is illustrated? — Tenths” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/DecimalModels10.htm

» gra pt. ,Matching math. What decimals number is illustrated? — Hundredths” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/DecimalModels.htm
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gra pt. ,What decimal number is illustrated?” — http://www.ixl.com/math/grade-6/what-
decimal-number-is-illustrated

gra pt. ,Lily Jump — UNITS” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Lily-Jump-UNITS-349

gra pt. ,Lily Jump — TENTHS” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Lily-Jump-TENTHS-405
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

00N W;

10.

11

15.

16.
17.

18.
19.

20.
. Wybierz poziom Easy i kliknij Start.
22.

21

23.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest utamek dziesietny.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Matching math. What decimals number is illustrated? —
Tenths” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/DecimalModels10.htm.

Zapro$ chetnego ucznia do okreslania zamalowanej czesci figury za pomocg utamka
dziesietnego z jednym miejscem po przecinku.

Wybierz Timed Mode i kliknij Start.

Popros pozostatych ucznidw, by réwniez odczytywali utamki dziesietne.

Do kolejnych poziomow gry zapro$ nastepnych czterech chetnych uczniow.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, co oznaczajg cyfry utamka dziesietnego.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Matching math. What decimals number is illustrated? —
Hundredths” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/DecimalModels.htm.

Zapro$ chetng uczennice do okreslania zamalowanej czesci figury za pomocg utamka
dziesietnego z dwoma miejscami po przecinku.

. Wybierz Timed Mode i kliknij Start.
12.
13.
14.

Popros pozostate uczennice, by rowniez odczytywaty utamki dziesietne.

Do kolejnych pozioméw gry zapro$ nastepne cztery chetne uczennice.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,What decimal number is illustrated?” -
http://www.ixl.com/math/grade-6/what-decimal-number-is-illustrated.

Zapros chetnego ucznia do okreslania zamalowanej czesci figury za pomocg utamka
dziesietnego.

Popros o sprawdzenie poprawnosci wykonania zadania za pomocg przycisku Submit.

Do kolejnych poziomdw gry zapro$ na zmiane trzech chetnych ucznidw i cztery chetne
uczennice.

Popros ucznia zdolnego o przypomnienia zasad zaokraglania utamkow dziesietnych.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,,Lily Jump — UNITS” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Lily-Jump-
UNITS-349.

Powiedz uczniom, ze gra polega na zaokraglaniu utamkoéw dziesietnych do catosci.

Zapros$ chetng uczennice do zaokraglania do catosci utamkéw dziesietnych z jednym
miejscem po przecinku.
Odswiez strone z gra.
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24.
25.

26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.

34.
35.

36.
37.
38.
39.
40.
41.

42,

43.
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Wybierz poziom Medium i kliknij Start.

Zapro$ chetnego ucznia do zaokraglania do catosci utamkéw dziesietnych z dwoma
miejscami po przecinku.

Odswiez strone z gra.

Wybierz poziom Hard i kliknij Start.

Woylosuj uczennice do zaokraglania do catosci utamkéw dziesietnych z trzema miejscami po
przecinku.

Odswiez strone z gra.

Wybierz poziom Hardest i kliknij Start.

Wylosuj ucznia do zaokraglania do catosci utamkdéw dziesietnych z czterema miejscami po
przecinku.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Lily Jump — TENTHS” — http://www.iboard.co.uk/iwb/Lily-
Jump-TENTHS-405.

Powiedz uczniom, ze gra polega na zaokraglaniu utamkéw dziesietnych do czesci
dziesietnych.

Wybierz poziom Easy i kliknij Start.

Zapro$ chetng uczennice do zaokraglania do cato$ci utamkdéw dziesietnych z dwoma
miejscami po przecinku.

Odswiez strone z gra.

Wybierz poziom Medium i kliknij Start.

Wylosuj ucznia do zaokraglania do catosci utamkéw dziesietnych z trzema miejscami po
przecinku.

Odswiez strone z gra.

Wybierz poziom Hard i kliknij Start.

Wylosuj uczennice do zaokraglania utamkéw dziesietnych z czterema miejscami po
przecinku do catosci.

Na zakonczenie zaje¢ popros uczniow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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101. Scenariusz zaje¢: Wymienne utamki
zwykte i dziesietne (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje
poznane wzory i zaleznosci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne
i proste réwnania.

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v' zna schemat zamiany utamkéw zwyktych o mianownikach bedacych dzielnikami liczb
10, 100, 1000 itd. na utamek dziesietny
wie, na czym polega skracanie i rozszerzanie utamka zwyktego
zna schemat pisemnego dzielenia liczby naturalnej przez liczbe naturalng jednocyfrowg
zna schemat zamiany utamka dziesietnego na utamek zwykty
wie, czym jest utamek dziesietny nieskoiczony
zna zasady pracy z kalkulatorem

ASANENENRN

Umiejetnosci:
Uczen:

v’ skraca i rozszerza utamki zwykte

v' zamienia utamki zwykte o mianownikach bedacych dzielnikami liczb 10, 100, 1000 itd.
na utamki dziesietne skoriczone dowolng metodg (przez rozszerzanie utamkéw zwyktych,
dzielenie licznika przez mianownik w pamieci, pisemnie lub za pomoca kalkulatora)

v’ zapisuje utamki zwykte o mianownikach innych niz bedgce dzielnikami liczb 10, 100,
1000 itd. w postaci rozwiniecia dziesietnego nieskoriczonego (z uzyciem trzech kropek po
ostatniej cyfrze), dzielac licznik przez mianownik w pamieci, pisemnie lub za pomoca
kalkulatora

v zapisuje utamek dziesietny skoficzony w postaci utamka zwyktego

v" wykonuje dziatania na utamkach dziesietnych, uzywajac wtasnych, poprawnych strategii
lub z pomoca kalkulatora
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Metody i techniki pracy:

O O O O O

praca z catg klasa

praca indywidualna

gra internetowa
¢wiczenie interaktywne
praca z kalkulatorem

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

gra pt. ,,Death to Decimals” — http://mrnussbaum.com/death-decimals/

gra pt. ,,Fruit Splat” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/FractionsToDecimals.htm
gra pt. ,,Mission 2110” — http://www.topmarks.co.uk/Flash.aspx?a=activity08
¢wiczenie interaktywne pt. ,,Utamki ze skoficzonym rozwinieciem dziesietnym” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47539

kalkulator x liczba uczniéw

buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (buzki)

komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

®NOW

10.

11.
12.

13.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, na czym polega zamiana utamka zwyktego na
dziesietny.

Woylosuj uczennice do przypomnienia, czym jest utamek dziesietny nieskoniczony i jak sie go
zapisuje.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Death to Decimals” — http://mrnussbaum.com/death-
decimals/.

Kliknij Play.

Zapros chetnego ucznia do zamiany utamka zwyktego na dziesietny.

Kliknij Start, a nastepnie Play.

Woyjasnij uczniom zasady gry — gracz w roli Fraction Mana porusza sie strzatami, a pocisk,
ktorego role odgrywa kalkulator, jest kierowany za pomoca spacji.

Powiedz uczniom, zeby podczas gry wskazywali te utamki, ktérych rozwiniecie dziesietne
jest nieskonczone.

Jesli uczniowi nie uda sie przejs¢ na nastepny poziom, wybierz Replay i zapro$ do gry
chetng uczennice, jesli zas tego dokona, zapros chetng uczennice do gry na nastepnym
poziomie.

Kliknij Play.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Fruit Splat” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/FractionsToDecimals.htm.
Woybierz Level One.
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14.

15.
16.
17.

18.
19.
20.

21.
22.

23.

24.
25.

26.

27.

28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.

37.
38.

39.

40.
41.

42.
43.

Wylosuj ucznia do gry — zamiany utamkéw zwyktych o mianowniku réwnym 10 na utamki
dziesietne.

Kliknij Slow Fruit dla trybu Timed Mode.

Po zakoniczeniu czasu gry odswiez strone z grag i tym razem wybierz poziom Level Two.
Wylosuj uczennice do gry — zamiany utamkéw zwyktych o mianowniku réwnym 100
na utamki dziesietne.

Kliknij Slow Fruit dla trybu Timed Mode.

Po zakonczeniu czasu gry odswiez strone z grg i tym razem wybierz poziom Level Three.
Wybierz do gry ucznia zdolnego — jego zadaniem bedzie zamiana utamkow zwyktych,
bedgcych dzielnikami liczb 10, 100, 1000 itd., na utamki dziesietne.

Kliknij Slow Fruit dla trybu Timed Mode.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, na czym polega zamiana utamka dziesietnego na utamek
zwykty.

Wyswietl na ekranie gre pt. »,Mission 2110” -
http://www.topmarks.co.uk/Flash.aspx?a=activity08.

Kliknij Start.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem w grze bedzie zdobywanie energii dla robotéw poprzez

zamiane utamkoéw dziesietnych na zwykte.

Jesli mianownik utamka nie jest dzielnikiem wielokrotnosci 10, uczern moze postuzy¢ sie
kalkulatorem systemowym.

Powiedz uczniom, zeby podczas gry wskazywali te utamki, ktérych rozwiniecie dziesietne
jest nieskonczone.

Zached ucznia do rozwigzania pierwszego przyktadu na pierwszym poziomie gry.

Wylosuj na zmiane ucznia i uczennice do rozwigzania kolejnych czterech przyktaddéw.
Zached uczennice do rozwigzania pierwszego przyktadu na drugim poziomie gry.

Wylosuj na zmiane uczennice i ucznia do rozwigzania kolejnych czterech przyktaddw.
Zached ucznia do rozwigzania pierwszego przyktadu na trzecim poziomie gry.

Wylosuj na zmiane uczennice i ucznia do rozwigzania kolejnych trzech przyktaddow.

Zache¢ uczennice do rozwigzania pierwszego przyktadu na czwartym poziomie gry.

Woylosuj na zmiane uczennice i ucznia do rozwigzania kolejnych czterech przyktadéw.
Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Utamki ze skonczonym rozwinieciem
dziesietnym” — http://scholaris.pl/resources/run/id/47539.

Popros uczniéw o wyciggniecie kalkulatoréow.

W ramach przypomnienia, czym jest rozwiniecie dziesietne utamka, odtwérz dostepng
w ¢wiczeniu animacje.

Zadaj uczniom policzenie na kalkulatorach rozwinie¢ utamkéw dziesietnych z pierwszej
kolumny.

Woylosuj ucznia do podziatu utamkoéw z pierwszej kolumny na skoriczone i nieskoriczone.
Zadaj uczniom policzenie na kalkulatorach rozwinie¢ utamkéw dziesietnych z drugiej
kolumny.

Woylosuj uczennice do podziatu utamkoéw z drugiej kolumny na skoriczone i nieskoriczone.
Zadaj uczniom policzenie na kalkulatorach rozwinie¢ utamkéw  dziesietnych
z trzeciej kolumny.
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Woylosuj ucznia do podziatu utamkoéw z trzeciej kolumny na skonczone i nieskoriczone.

Zadaj uczniom policzenie na kalkulatorach rozwinie¢ utamkow dziesietnych z czwartej
kolumny.

Woylosuj uczennice do podziatu utamkdéw z czwartej kolumny na skoriczone i nieskorczone.
Zadaj uczniom policzenie na kalkulatorach rozwinie¢ utamkoéw dziesietnych z pigtej
kolumny.

Woylosuj ucznia do podziatu utamkdw z pigtej kolumny na skoriczone i nieskoriczone.

Zadaj uczniom policzenie na kalkulatorach rozwinie¢ utamkdéw dziesietnych z szdstej
kolumny.

Wylosuj uczennice do podziatu utamkéw z szdstej kolumny na skonczone i nieskonczone.
SprawdZcie poprawnos¢ wykonania zadania.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

Popros ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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102. Scenariusz zajec¢: Dtugosci, ciezary
i pienigdze z przecinkami (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje
poznane wzory i zaleznosci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne
i proste réwnania.

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

v zna podstawowe jednostki dtugosci

v’ zna podstawowe jednostki masy

v zna nominaty polskich monet i banknotéw

v wie, na czym polega rozszerzanie utamka dziesietnego
v wie, na czym polega skracanie utamka dziesietnego

Umiejetnosci:
Uczen:
v' zamienia i prawidtowo stosuje jednostki dtugosci: metr, centymetr, decymetr, milimetr,
kilometr
v' zamienia i prawidtowo stosuje jednostki masy: gram, kilogram, dekagram, tona
v"dokonuje obliczen pienieznych
v" dopasowuje odpowiednie banknoty i monety do kwoty
v zapisuje wyrazenia dwumianowane w postaci utamka dziesietnego i odwrotnie
v’ skraca i rozszerza utamki zwykte i dziesietne

Metody i techniki pracy:

o praca zcatg klasg
o ¢wiczenie interaktywne
o zadanie pomiarowe
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Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

¢wiczenie interaktywne pt. ,Zamien na metry” — http://matzoo.pl/klasa5/zamien-na-
metry 32 165

¢wiczenie interaktywne dotyczgce zamiany jednostek dtugosci —
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 10, Cwiczenie 3)

miarka krawiecka x liczba par

¢wiczenie interaktywne pt. ,Zamien na kilogramy” — http://matzoo.pl/klasa5/zamien-na-
kilogramy 32 166

¢wiczenie interaktywne dotyczgce zamiany jednostek masy — http://matematyka5.klett.pl/
(Dziat 10, Cwiczenie 4)

waga (nieelektroniczna) x 3

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Zamien na ztotowki” — http://matzoo.pl/klasa5/zamien-na-
zlotowki 32 164

¢wiczenie interaktywne dotyczace obliczen pienieznych — http://matematyka4.klett.pl/
(Dziat 10, Cwiczenie 4)

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Market” — http://www.yummy.pl/children/pl/game/pl/market
buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

komplet okragtych obrazkdw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniow

Przebieg zajec:

NouRWN

o

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

17

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj uczennice do przypomnienia podstawowych jednostek dtugosci.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, ile metréw ma kilometr.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, ile metréw ma decymetr.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, ile metréw ma centymetr.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, ile metréw ma milimetr.

Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne pt. ,Zamied na metry” -
http://matzoo.pl/klasa5/zamien-na-metry 32 165.

Woylosuj dziesiecioro uczniéw do rozwigzania ¢éwiczenia.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne dotyczgce zamiany jednostek dtugosci —
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 10, Cwiczenie 3).

Woylosuj cztery uczennice do rozwigzania zadan w éwiczeniu.

Rozdaj parom miarki krawieckie.

Zadaj uczniom zmierzenie sobie nawzajem wzrostow.

Popro$ ucznidw, zeby zapisali swéj wzrost w zeszytach.

Wylosuj uczennice do przypomnienia podstawowych jednostek masy.

Woylosuj ucznia do przypomnienia, ile kilograméw ma tona.

Woylosuj ucznia do przypomnienia, ile kilograméw ma dekagram.

. Wylosuj ucznia do przypomnienia, ile kilograméw ma gram.
18.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Zamien na kilogramy” -
http://matzoo.pl/klasa5/zamien-na-kilogramy 32 166.
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Woylosuj dziesiecioro ucznidow do rozwigzania ¢wiczenia.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne dotyczgce zamiany jednostek masy —
http://matematyka5.klett.pl/ (Dziat 10, Cwiczenie 4).

Woylosuj cztery uczennice do rozwigzania zadan w éwiczeniu.

Udostepnij kazdemu rzedowi wage, ale nie elektroniczna.

Zadaj uczniom, zeby sie zwazyli.

Popros ucznidw, zeby zapisali swojg wage w zeszytach.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, jakie rozrézniamy nominaty monet.

Wylosuj uczennice do przypomnienia, jakie rozrézniamy nominaty banknotow.

.Wyswietl na ekranie <¢wiczenie interaktywne pt. ,Zamien na zlotowki” -
http://matzoo.pl/klasa5/zamien-na-zlotowki 32 164.

Wylosuj dziesiecioro uczniéw do rozwigzania zadan.

. Wyswietl na ekranie ¢éwiczenie interaktywne dotyczace obliczen pienieznych -
http://matematyka4.klett.pl/ (Dziat 10, Cwiczenie 4).

Woylosuj uczennice do rozwigzania pierwszego zadania w éwiczeniu.

Woylosuj ucznia do okredlenia, jakimi monetami mogtby zaptacié za zakupy.

Wylosuj ucznia do okreslenia, jakimi monetami — w innym ukfadzie niz podany przez
kolege — mogtby zaptacié za zakupy.

Wylosuj uczennice do rozwigzania drugiego zadania w ¢wiczeniu.

Woylosuj ucznia do okreslenia, jakimi monetami mogtby zaptacic¢ za zakupy.

Wylosuj ucznia do okreslenia, jakimi monetami — w innym ukfadzie niz podany przez
kolege — mogtby zaptacic¢ za zakupy.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Market” -
http://www.yummy.pl/children/pl/game/pl/market.

Woylosuj czterech ucznidw i cztery uczennice do udziatu w grze.

Podziekuj uczniom za wspotprace.

Popros ucznidéw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.
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103. Scenariusz zajec¢: Uporzadkowane
utamki dziesietne (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Uczen dobiera odpowiedni model matematyczny do prostej sytuacji, stosuje
poznane wzory i zaleznosci, przetwarza tekst zadania na dziatania arytmetyczne
i proste rownania.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v zna zasady poréwnywania utamkéw dziesietnych

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ zaznacza utamki dziesietne na osi liczbowej

v’ ustala kolejno$¢ utamkéw dziesietnych
v" pordéwnuje utamki zwykte i dziesietne

Metody i techniki pracy:

o pracazcatg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

» zestaw interaktywny

= gra pt.,Chicken Coop Estimation Game” —
http://www.echalk.co.uk/tasters/taster2/taster.html

= gra pt.,Ordering Game” — http://www.mathsisfun.com/numbers/ordering-game.php

= grapt. ,Wash Line 2” — http://www.crickweb.co.uk/ks2numeracy-properties-and-
ordering.html#

= gra pt. ,Ordering (or Sequencing)” — http://www.mathslice.com/mathsequence.php
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gra pt. ,Fruit Splat” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/CompareDecimals.htm

gra pt. ,,Scooter Quest Decimals — Rounding” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/scooterQuestDecFraction.htm
rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniéow

Przebieg zajec:

i

10.
11.
12.

13.

14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.

26.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
Wyswietl na  ekranie gre pt. ,Chicken Coop Estimation Game” -
http://www.echalk.co.uk/tasters/taster2/taster.html.

Wybierz poziom Improper Fractions (Hard).
Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — na zamianie utamka zwyktego na dziesietny
i zaznaczaniu go na osi liczbowe;j.

Kliknij Start.
Zapros$ do gry ucznia zdolnego.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,Ordering Game” -

http://www.mathsisfun.com/numbers/ordering-game.php.

Wybierz opcje ,, Decimals 0.01 to 9.99”.

Powiedz uczniom, ze w grze chodzi o ustawianie utamkdéw dziesietnych od najmniejszych
do najwiekszych.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Zapros do gry chetng uczennice.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Wash Line 2” — http://www.crickweb.co.uk/ks2numeracy-
properties-and-ordering.html#.

Powiedz uczniom, ze gra polega na rozwieszaniu prania we wtasciwej kolejnosci — wedtug
schematu od najmniejszego do najwiekszego utamka dziesietnego.

Wybierz Level 1.

Woylosuj ucznia do gry.

Po rozwieszeniu prania wybierz powrét do Main Menu.

Wybierz Level 2.

Wylosuj uczennice do gry.

Po rozwieszeniu prania wybierz powrét do Main Menu.

Wybierz Level 3.

Wylosuj ucznia do gry.

Po rozwieszeniu prania wybierz powrét do Main Menu.

Wybierz Assesment.

Wylosuj uczennice do gry.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Ordering (or Sequencing)” -
http://www.mathslice.com/mathsequence.php.

Woybierz ,,From greatest to least”, a doktadnos¢ utamkéw — Decimals, ustaw na 3.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Ofinansowar ¢ Iy Linl Furopelskiel w ramach ¢ 10 FUNGUSZU SPOk

Strona 322



wemacoza  SGWG

27.

28.
29.
30.
31.

32.
33.
34.
35.
36.

37.
38.
39.
40.
41.

42,
43.
44.
45.

46.
47.

48.

UNIA EUROPE JSKA
> EUROPE 5K
/ FUNDUST SPOR ECZNY

3

Woyjasnij uczniom, ze w grze nalezy potaczy¢ ze sobg wagoniki kolejki — wedtug malejacych
utamkéw dziesietnych.

Nacisnij Start.

Wylosuj ucznia do gry.

Wylosuj uczennice do gry.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Fruit Splat” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/CompareDecimals.htm.

Wybierz Level Three.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie poréwnywanie utamkéw dziesietnych.

Wylosuj ucznia do gry.

Wybierz tryb Timed Mode, a w nim Slow Fruit.

Po zakonczeniu czasu na gre popro$ ucznia o wpisanie swojego imienia na liscie
rankingowej i potwierdzenie wpisu przyciskiem Submit.

Wybierz Play Again.

Wybierz Level Three.

Wylosuj uczennice do gry.

Wybierz tryb Timed Mode, a w nim Slow Fruit.

Po zakonczeniu czasu na gre popro$ uczennice o wpisanie swojego imienia na liscie
rankingowej i potwierdzenie wpisu przyciskiem Submit.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Scooter Quest Decimals - Rounding” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/decimals/scooterQuestDecFraction.htm.

Wyijasnij uczniom, ze w grze chodzi o pomoc w rozwozeniu gazet i udzielaniu odpowiedzi
na pytania dotyczgce utamkéw — zarowno zwyktych, jak i dziesietnych.

Do gry na pierwszym poziomie zapro$ chetnego ucznia.

Kliknij Play.

Do gry na drugim poziomie zapros$ chetng uczennice.

Na zakonczenie zaje¢ popros ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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104. Scenariusz zaje¢: Suma i roznica
z przecinkami (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Uczen prowadzi proste rozumowanie sktadajgce sie z niewielkiej liczby krokéw,
ustala kolejnos¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzgcych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggnac wnioski z kilku informacji podanych w réznej postaci.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v' zna schemat dodawania i odejmowania utamkdéw dziesietnych w pamieci i sposobem
pisemnym

Umiejetnosci:
Uczen:
v" dodaje i odejmuje utamki dziesietne w pamieci (w najprostszych przyktadach) i pisemnie
(w trudniejszych przyktadach)
v’ szacuje wyniki dziatan
v" pordéwnuje réznicowo utamki dziesietne

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

» zestaw interaktywny

= gra pt. ,Raise the Cage (Expert Addition — Decimals)” —
http://www.iboard.co.uk/iwb/Raise-the-Cage-Expert-Addition-Decimals-1845

= gra pt. ,Hungry Puppies” — http://www.abcya.com/adding decimals.htm

= gra pt. ,Soccer Math” — http://www.math-play.com/soccer-math-adding-decimals-
game/adding-decimals-game.html
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pitka nozna

gra pt. ,Hoop Shoot” — http://www.math-play.com/subtracting-decimals-game.html

pitka do kosza

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

i

10.
11.
12.
13.
. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Soccer Math” — http://www.math-play.com/soccer-math-

14

15.

16.

17.
18.
19.
20.
21.

22.

23.

24.
25.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Popros ucznia zdolnego o przypomnienie schematu dodawania i odejmowania utamkdw
dziesietnych.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Raise the Cage (Expert Addition — Decimals)”
http://www.iboard.co.uk/iwb/Raise-the-Cage-Expert-Addition-Decimals-1845.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie dodawanie utamkow dziesietnych w pamieci.
Zapros$ uczniow do gry.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Hungry Puppies” -
http://www.abcya.com/adding decimals.htm.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem ponownie bedzie dodawanie utamkdéw dziesietnych
w pamieci — trzeba nakarmic¢ psiaki, wktadajgc do miski jedzenie, ktore da konkretng sume.
Kliknij Play.

Zapros do gry chetng uczennice.

Popros uczennice o wpisanie swojego imienia na liscie wynikow.

Kliknij Continue, Play Now i Start Game.

Odswiez strone z gra.

Zapros$ do gry chetng uczennice.

adding-decimals-game/adding-decimals-game.html.

Wyijasnij uczniom, ze bedga gra¢ w pitke nozng, ale — aby mieé prawo strzatu na bramke —
muszg prawidtowo dodawac utamki dziesietne, w pamieci lub pisemnie.

Powiedz uczniom, ze w grze stosowana jest notacja bez zera jako czes¢ catosci,
np..5 oznacza 0.5.

Powiedz uczniom, ze dojdzie do rozgrywek miedzy chfopcami a dziewczetami.

Otworz strone z gra takze w drugim oknie przegladarki.

Zapros do gry pare chetnych uczniéw.

Zapros$ do gry pare chetnych uczennic.

Powiedz graczom, ze jesli nie sg pewni swoich obliczen w pamieci, mogg ich dokonywadé
pisemnie na tablicy. Zwréé graczom uwage, ze liczg sie punkty uzyskane za prawidtowe
odpowiedzi w rywalizacji z druzyng przeciwna.

Podpowiedz graczom, ze rowniez moga szacowac wyniki dziatan.

Powiedz pozostatym uczniom, Ze mogg pomagaé przedstawicielom swoich grup
i sprawdzaé poprawnosc ich obliczen.

Kliknij Play na obu stronach z grami.

Poréwnajcie wyniki osiggniete przez obie druzyny.
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26.
27.

28.
29.

30.

31.

32.
33.
34.
35.
36.

37.
38.

39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.

46.
47.

48.

Pogratuluj zwycieskiej druzynie.

Popros zwycieska druzyne o to, zeby policzyta, o ile punktéw wygrata. Podkresl, ze jesli
wynik bedzie prawidtowo obliczony, czeka na nig nagroda.

Zwycieskiej druzynie wrecz w nagrode pitke nozng ©.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Hoop Shoot” — http://www.math-play.com/subtracting-
decimals-game.html.

Wyijasnij uczniom, ze bedg gra¢ w koszykéwke, ale — aby mie¢ prawo rzutu do kosza —
muszg prawidtowo odejmowac utamki dziesietne.

Powiedz uczniom, ze w grze stosowana jest notacja bez zera jako czes$¢ catosci,
np. .5 oznacza 0.5.

Powiedz uczniom, ze dojdzie do rozgrywek miedzy chtopcami a dziewczetami.

Wybierz modut 2 Player.

Zapros$ do gry pare chetnych uczniéw.

Zapros$ do gry pare chetnych uczennic.

Powiedz graczom, ze jesli nie sg pewni swoich obliczen w pamieci, mogg ich dokonywadé
pisemnie na tablicy. Zwréé graczom uwage, ze liczg sie punkty uzyskane za prawidtowe
odpowiedzi w rywalizacji z druzyng przeciwng.

Podpowiedz graczom, ze réwniez mogg szacowac wyniki dziatan.

Powiedz pozostatym uczniom, Ze mogg pomagac¢ przedstawicielom swoich grup
i sprawdzac poprawnosc ich obliczen.

Pozwdl pierwszej druzynie wpisa¢ swojg nazwe oraz wybrac kolor stroju i butéw.

Kliknij Continue.

Pozwdl drugiej druzynie wpisac¢ swojg nazwe oraz wybrac kolor stroju i butow.

Kliknij Play.

Pordwnajcie wyniki osiggniete przez obie druzyny.

Pogratuluj zwycieskiej druzynie.

Popros zwycieska druzyne o to, zeby policzyta, o ile punktéw wygrata. Podkresl, ze jesli
wynik bedzie prawidtowo obliczony, czeka na nig nagroda.

Zwycieskiej druzynie wrecz w nagrode pitke do gry w koszykéwke ©.

Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego $wiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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105. Scenariusz zajec: | jeszcze iloczyn
iiloraz z przecinkami (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Uczen prowadzi proste rozumowanie sktadajgce sie z niewielkiej liczby krokéw,
ustala kolejnos¢ czynnosci (w tym obliczen) prowadzgcych do rozwigzania problemu,
potrafi wyciggnac wnioski z kilku informacji podanych w réznej postaci.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v' zna schemat dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia utamkéw dziesietnych
W pamieci i sposobem pisemnym
v’ zna kolejno$é wykonywania dziatani

Umiejetnosci:
Uczen:
v" dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli utamki dziesietne w pamieci (w najprostszych przyktadach)
i pisemnie (w trudniejszych przyktadach)
v' oblicza wartosci prostych wyrazen arytmetycznych, stosujac reguty dotyczace kolejnosci

wykonywania dziatan
v"wykonuje dziatania na utamkach dziesietnych, uzywajac wtasnych, poprawnych strategii

Metody i techniki pracy:

o pracaz catg klasg
o praca w grupach
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= gra pt. ,Panda Runner” — http://www.mathnook.com/math/panda-runner-decimal.html
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gra pt. ,City Under Siege” — http://www.mathnook.com/math/city-under-siege-
decimals.html

model samolotu do sklejania

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

Nownkew

10.
11.
12.
13.

14.
15.

16.

17.
18.

19.

20.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,,Panda Runner” — http://www.mathnook.com/math/panda-
runner-decimal.html.

Dokonaj podziatu ucznidw na trzy grupy wedtug rzedow.

Popros grupy o oddelegowanie swojego przedstawiciela do gry.

Kliknij Start Game.

Wybierz pierwszy poziom gry.

Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — na obliczaniu wartosci wyrazen zawierajgcych
rozne dziatania matematyczne na utamkach dziesietnych, widoczne w lewym dolnym rogu,
oraz udzielaniu odpowiedzi przez jej wpisanie w prawym dolnym rogu ekranu, aby przyby¢
na mete przed innymi pandami.

Powiedz uczniom, ze gracz moze poprosi¢ o wstrzymanie gry, jesli potrzebuje wiecej czasu
na obliczenia i chce poprosi¢ swojg druzyne o pomoc w obliczaniu wartosci wyrazenia
sposobem pisemnym.

Zwrdéé uczniom uwage na zapisywanie wynikowego utamka dziesietnego w notacji z kropka
zamiast przecinka.

Kliknij, aby rozpocza¢ gre.

Pytania rozdzielaj na przemian miedzy trzech graczy.

Podziekuj uczniom za pandowe rozgrywki.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,City Under Siege” — http://www.mathnook.com/math/city-
under-siege-decimals.html.

Dokonaj podziatu ucznidw na trzy grupy wedtug rzedow.

Popros grupy o oddelegowanie swojego przedstawiciela do gry, innego niz w poprzedniej
grze.

Kliknij New Game.

Woybierz pierwszy poziom gry.

Wyijasnij uczniom, na czym polega gra — na obliczaniu wartosci wyraze zawierajgcych
rozne dziatania matematyczne na utamkach dziesietnych, widoczne na samolotach, oraz
udzielaniu odpowiedzi przez jej wpisanie w prawym dolnym rogu ekranu i potwierdzaniu
przyciskiem Enter, aby samoloty nie zbombardowaty miasta. Zwrd¢ uczniom uwage na
specjalne samoloty, ktére majg dodatkowe mozliwosci i obliczanie wartosci wyrazen, ktére
ze sobg przewozg jest optacalne, aby wykorzystaé te mozliwosci.

Powiedz uczniom, ze tym razem gracz nie moze poprosi¢ o wstrzymanie gry, moze jedynie
sie poddac¢ (Surrender).

Kliknij kilkukrotnie w dowolnym miejscu ekranu z gra.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

if 1SOW ¢ ey Lind ¢ kiel wrama ) Funadu

Strona 328



KAPITAL LUDZKI SOWg

21.
22.
23.
24.

25.

26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.

34.

UNIA EUROPE JSKA
i EUROPE 1581
/ FUNDUST SPOR ECZY

3

Wybierz poziom Medium.

Zapros$ do gry pierwszego gracza.

Uczniom z jego druzyny powiedz, ze mogg podpowiadaé swojemu przedstawicielowi.
Zwroc¢ uczniom uwage na zapisywanie wynikowego utamka dziesietnego w notacji z kropka
zamiast przecinka.

Wopisz pierwszy przyktad w notacji z kropka. Zwré¢ uczniom uwage, ze gracz nie musi klikaé
w pole tekstowe wyniku — wystarczy wpisac go i zatwierdzié przyciskiem Enter.

Po zakonczeniu gry zapisz wynik punktowy pierwszego zawodnika.

Zapros$ do gry drugiego gracza.

Po zakonczeniu gry zapisz wynik punktowy drugiego zawodnika.

Zapros$ do gry trzeciego gracza.

Po zakonczeniu gry zapisz wynik punktowy trzeciego zawodnika.

Pogratuluj zwycieskiej druzynie i w nagrode wrecz jej model samolotu do sklejenia.

W nagrode wrecz samolot do sklejania.

Na zakonczenie zaje¢ popros uczniow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatfa, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspétprace.
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106. Scenariusz zajec¢: Utamki dziesietne
w kwadratach i szeScianach (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v" zna schemat wyliczania kwadratu i sze$cianu utamkoéw dziesietnych

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ oblicza kwadraty i szeéciany utamkdéw dziesietnych

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o pracaindywidualna
o gradydaktyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny

= koperta z kartami z wypisanymi na nich numerami od 0 do 9 x 3

= plansza do gry

= wydruk planszy do gry x liczba uczniéw

= kostka Rubika x 3

» buzkomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (buzki)

=  komplet okragtych obrazkéw z buzkg usmiechnietg i smutng x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
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2. Powiedz uczniom, ze wezma udziat w grze, w ktérej bedzie trzeba wykazac sie

umiejetnoscig obliczania kwadratow i szesciandw utamkdéw dziesietnych.

Woylosuj ucznia do przypomnienia, jak liczymy kwadrat utamka dziesietnego.

Woylosuj ucznia do przypomnienia, jak liczymy szescian utamka dziesietnego.

5. Powiedz uczniom, ze kazdy rzad bedzie losowat po jednej cyfrze, ktéra bedzie budowata
utamek dziesietny wedtug schematu: cato$¢ — cze$¢ dziesietna — czes$¢ setna, a nauczyciel
bedzie okreslat, czy zadaniem bedzie potegowanie, czy tez liczenie szescianu utamka.

6. Rozdaj uczniom plansze do gry.

7. Wyswietl na ekranie plansze do gry.

hw

-~ -0

8. Powiedz uczniom, ze dziewie¢ pierwszych oséb, ktére poprawnie wykona pisemne
mnozenie utamkow, zaznacza na planszy krzyzykiem kolejny zdobyty punkt. Podkresl, ze
dziatania muszg by¢ wykonane pisemnie, a nauczyciel bedzie sprawdzat ich wykonanie
i poprawnos¢ wykonania. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze pewne miejsca na planszy sg
dodatkowo premiowane i pozwalajg szybciej przesuwac sie do przodu.

9. Popro$ ucznia z pierwszego rzedu o wylosowanie pierwszej cyfry — catosci utamka — i zapisz
ja na tablicy.

10. Popros ucznia z drugiego rzedu o wylosowanie pierwszej cyfry czesci utamkowej i zapisz jg
na tablicy.

11. Popros ucznia z trzeciego rzedu o wylosowanie drugiej cyfry czesci utamkowej i zapisz jg na
tablicy.
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12,

13.
14.

15.
16.
17.
18.
19.

Zdecyduj, czy utamek bedzie podnoszony do drugiej, czy do trzeciej potegi, a nastepnie
zapisz odpowiednie dziatanie na tablicy.

Daj znak uczniom do rozpoczecia obliczen.

Pierwszym dziewieciu uczniom, ktorzy zgtosza wykonanie zadania sprawdZ jego
poprawnos¢.

Powtdrz procedure dla kolejnych utamkéw.

Na zakonczenie zajeé popro$ uczniéw o podliczenie zdobytych punktdow.

Trzem pierwszym uczniom w nagrode wrecz kostke Rubika.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

Popros ucznidw, aby przy wyjsciu z klasy wrzucili do buzkomatu obrazek buzki radosnej lub
smutnej, w zaleznosci od tego, czy zajecia im sie podobaty, czy tez nie.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Ofinansowany z¢ fkwy Linli Europelskiel w ramach Europ 10 FUnAUSZU Spok

Strona 332



g wmuom  SGWG 8 e
o - N4

107. Scenariusz zajec: Procenty
w praktyce (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczcbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v wie, czym jest procent danej wielkosci

Umiejetnosci:
Uczen:

v interpretuje 100% danej wielkosci jako catoé¢, 50% — jako potowe, 25% — jako jedng
czwartg, 10% — jako jedng dziesigtg, a 1% — jako setng czes¢ danej wielkosci liczbowej
okresla procentowg wartos$¢ danej wielkosci
zaznacza utamki zwykte i dziesietne na osi liczbowej oraz odczytuje utamki zwykte
i dziesietne zaznaczone na osi liczbowej
v" odnosi wartosci procentowe do wartosci utamkowych
v" wykonuje nieskomplikowane rachunki, w ktérych wystepujg jednoczes$nie utamki zwykte

i dziesietne

v
v

Metody i techniki pracy:

o pracaz catg klasg
o grainternetowa

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
= grapt.,Percentages” —
http://www.bbc.co.uk/schools/teachers/ks2 activities/maths/percentages.shtml
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gra pt. ,Percentage Game” — http://www.softschools.com/math/percent/games/

gra pt. ,,Domino matematyczne” —
http://mi.kn.bielsko.pl/~mi01kcz/procenty/domina/domi.htm

gra pt. ,Winogrona” — http://mi.kn.bielsko.pl/~mi01kcz/procenty/zabawy/winogrona.htm
gra pt. , Truskawki” — http://mi.kn.bielsko.pl/~mi01kcz/procenty/zabawy/trus.htm

gra pt. ,Matching Game” — http://www.math-play.com/changing-fractions-to-
percents.html

gra pt. ,Equivalence” — http://www.ictgames.com/equivalence.html

gra pt. ,Animal Rescue!” —
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/AnimalRescueAdvancedFraction
sNumberLineGame.htm

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na , gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

W oNOGW;m

11.

12.
13.
14.

15.
16.

17.
18.
19.

20.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wylosuj ucznia do przypomnienia, czym jest procent danej wielkosci.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Percentages” -
http://www.bbc.co.uk/schools/teachers/ks2 activities/maths/percentages.shtml.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie projektowanie parku wedtug planu okreslajgcego
procentowg wartos¢ danego typu zieleni, stawow i placow zabaw.

Kliknij Ok.

Zapros do gry chetng uczennice.

Po zaprojektowaniu parku popros$ o zatwierdzenie projektu przyciskiem Done.

Zapros$ do gry chetnego ucznia.

Po zaprojektowaniu parku popros$ o zatwierdzenie projektu przyciskiem Done.

. Wyswietl na ekranie gre pt. ,Percentage Game” -

http://www.softschools.com/math/percent/games/.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem bedzie zamalowanie czesci danej figury, opisanej
procentem.

Kliknij Start.

Zapros$ do gry chetng uczennice.

Po zamalowaniu odpowiedniej czesci figury popros o sprawdzenie poprawnosci wykonania
zadania przyciskiem Submit.

Zapros do gry na przemian ucznia i uczennice do wykonania kolejnych zadan.

Wyswietl na ekranie gre pt. »,Domino matematyczne” -
http://mi.kn.bielsko.pl/~mi01kcz/procenty/domina/domi.htm.

Przypomnij, na czym polega gra w domino.

Zapros do gry chetng uczennice i chetnego ucznia.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Winogrona” -
http://mi.kn.bielsko.pl/~mi01kcz/procenty/zabawy/winogrona.htm.

Zapros do gry chetnego ucznia.
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31.

32.
33.
34.
35.
36.

37.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Truskawki” -
http://mi.kn.bielsko.pl/~mi01kcz/procenty/zabawy/trus.htm.

Zapros$ do gry chetng uczennice.

Wyswietl na ekranie gre pt. ,Matching Game” — http://www.math-play.com/changing-
fractions-to-percents.html.

Zapros ucznia zdolnego do gry memo — dobierania w pary utamkéw zwyktych i procentéw.
Wyswietl na ekranie gre pt. ,Equivalence” — http://www.ictgames.com/equivalence.html.
Wyijasnij uczniom, na czym polega ¢éwiczenie — na umieszczaniu na osi liczcbowej utamkoéw
zwyktych, utamkéw dziesietnych i procentdw.

Zapro$ chetnego ucznia do umieszczenia na osiach wybranej wartosci procentowej
i odpowiadajacych jej utamkdw.

Zapro$ chetng uczennice do umieszczenia na osiach kolejnej wybranej wartosci
procentowej i odpowiadajacych jej utamkdw.

Zapros$ do kolejnych przyktaddéw na przemian chetnego ucznia i chetng uczennice.

Wyswietl na ekranie gre pt. »Animal Rescue!” -
http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/AnimalRescueAdvancedFraction
sNumberLineGame.htm.

Powiedz uczniom, ze ich zadaniem jest ratowanie zwierzat — w tym celu musza
zlokalizowa¢, gdzie zostaty one ztapane w klatke, poprzez wskazanie potozenia na osi
liczbowej utamka zwyktego, utamka dziesietnego lub procentéw.

Kliknij Play i wybierz poziom All — Mixed.

Zapros do gry chetnego ucznia.

Zapros do gry chetng uczennice.

Zache¢ do gry kolejnych jedenascioro uczniéw i uczennic.

Na zakonczenie zaje¢ popros ucznidw, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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108. Scenariusz zajec: Sale (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v’ zna schemat obliczania procentu danej wielkosci liczbowe;j

Umiejetnosci:
Uczen:

v" w przypadkach osadzonych w kontekscie praktycznym oblicza procent danej wielko$ci
w stopniu trudnosci typu 50%, 10%, 20%

v dokonuje obliczen pienieznych

v' poréwnuje réznicowo utamki dziesietne

v’ czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe

v odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach

v" wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy
lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania

v dostrzega zaleznos$ci miedzy podanymi informacjami

v’ dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego

strategie rozwigzania

v' do rozwigzywania zadan osadzonych w kontek$cie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wtasne
poprawne metody

v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos¢ rozwigzania

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
O praca w parach
o zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:
= zestaw interaktywny
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zadanie dotyczace obnizek cen towardw — http://learningapps.org/view200930

zadania dotyczace obliczen procentowych, pochodzace z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu szdéstoklasisty

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

O NOUeEW

10.
11.
12.
13.

14.
15.

16.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie zadanie dotyczace obnizek cen towaréow -
http://learningapps.org/view200930.

Przeczytaj tres¢ zadania.

Kliknij Ok.

Zadaj uczniom policzenie w parach ile kosztowatyby wszystkie zakupy.

Popros chetnego ucznia do zapisania wyniku na tablicy.

Wylosuj ucznia do obnizenia ceny wybranego towaru.

W ramach przypomnienia wyswietl poziomy obnizek.

Polecenie

W sklepie przeprowadzono obnizke cen towarow. Ceny
butdw obnizono o 30%, ceny nakry¢ glowy obnizono o
T70%. Ceny pozostatych towardw obnizono o 20%. Na
metkach widzisz ceny towarow przed obnizka. Kliknij w
czerwona szpilke | dopasuj do kazdego towaru jego cene
po obnizce. Po sprawdzeniu zadania, ceny dopasowane
prawidiowo, zostana wyswietlone na zielonym tle.

oK.

Woylosuj uczennice do obnizenia ceny wybranego towaru.

Wylosuj ucznia do obnizenia ceny wybranego towaru.

Woylosuj uczennice do obnizenia ceny wybranego towaru.

Wylosuj trzech ucznidw i trzy uczennice do obnizenia cen towardw wskazanych przez
nauczyciela.

Zadaj uczniom obliczenie w parach o ile taniej kosztowatyby wszystkie zakupy kupione po
obnizonych cenach.

Popro$ chetng uczennice do zapisania wyniku na tablicy.

Powiedz uczniom, ze w nastepnej kolejnosci bedg rozwigzywaé zadania dotyczace obliczen
procentowych, ktére w ostatnich latach pojawity sie na sprawdzianie szostoklasisty.

Zwroc¢ uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej dotyczacej wygladu zadan —
tres¢ oraz wyglad zadan sg doktadnie takie same jak w arkuszach egzaminacyjnych, a ich
numeracja zostata pobrana z kilku arkuszy egzaminacyjnych, stad tez ich kolejnos¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnos$cig numeracji widniejgcej przy zadaniach.
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17.

18.
19.
20.

21.
22.
23.

24.
25.
26.

27.
28.
29.

30.
31.

Wyswietl na ekranie pierwsze zadanie tekstowe.

Zadanie 2. 96% zasobow wod na Ziemi to wody slone, 2% to wody stodkie
uwiezione w lodowcach i lgdolodach. lle procent zasobdw wéd na Ziemi stanowig
pozostate wody stodkie?

A. 2% B. 4% C. 96% D. 98%

Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.
Wyswietl na ekranie drugie zadanie tekstowe.

20. Do klasy VI chodzi 30 uczniéw. Pewnego dnia 20% uczniow byto nieobecnych. llu
uczniow tej klasy nie przyszio wtedy do szkoty?

A. 20 B. 10 C.6 D.§

Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.
Wyswietl na ekranie trzecie zadanie tekstowe.

7. Chleb wazy o 30 procent wigcej niz wzieta do wypieku maka. lle wazy chleb
upieczony z 5 kg maki?
A. 530 kg B. 6,50 kg C.5.15kg D. 3,50 kg

Popros uczniéw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy — popros$ o to ucznia lepszego z pary.
Wyswietl na ekranie czwarte zadanie tekstowe.

Badania wykazaly, ze w minionym roku mieszkaricy pewnego regionu
spedzali przed telewizorem s$rednio po 30 godzin miesigcznie, z czego
60 procent przeznaczali na ogladanie filmow.

17. Srednio po ile godzin miesiecznie mieszkaricy tego regionu ogladali filmy?
A 3

B. 5

C. 15

D. 18

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem zadania.
Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy — popros o to ucznia lepszego z pary.
Wyswietl na ekranie pigte zadanie tekstowe.

Asia uwielbia godzinami ogladac telewizje. Ktéregos dnia jej mama stracita
cierpliwosé:
— Asiu, jak mozesz?! Juz trzy godziny siedzisz przed telewizorem!
— Alez mamo, to tylko 10 procent mojego wolnego czasu dzisiaj.

23. Uzasadnij, ze Asia sie pomylita.

Popro$ ucznidw, by w parach zastanowili sie nad rozwigzaniem zadania.
Woybierz ucznia zdolnego do rozwigzania zadania i popros o jego uzasadnienie.

Ofinansowany ze Srodkdw Linll Europeiskiel w ramach Europ 10 FUNGUSZU SPOk
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32. Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

33. Podziekuj uczniom za wspédtprace.
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109. Scenariusz zajec: Ja, inwestor (1 h)

Cel ogo6lny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v wie, czym zajmuje sie makler gietdowy
v’ wie, czym s3 papiery warto$ciowe
v’ wie, jak oblicza sie zysk z lokaty bankowej
v wie, jak funkcjonuje gietda papieréw warto$ciowych

Umiejetnosci:
Uczen:
v’ oblicza zysk z lokaty bankowe;j
v’ oblicza warto$¢ obcej waluty po jej kursie w stosunku do ztotéwki
v' odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach, tabelach, diagramach i na
wykresach

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o praca w grupach
o konsultacja

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= wycieczka pozaszkolna do biura maklerskiego
= konsultacje z maklerem

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. Zapros uczniéw na wycieczke do biura maklerskiego.

3. Popros maklera, zeby wyjasnit uczniom, na czym polega jego praca.

4. Zapros uczniow do pogadanki z maklerem, czym sg papiery wartosciowe.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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10.
11.

12.
13.

14.
15.
16.
17.

Popros maklera o przedstawienie aktualnej oferty najlepszych na rynku lokat bankowych
oraz wyjasnienie, jak oblicza sie zysk z lokaty.

Zache¢ ucznidw do obliczenia zwrotu z rocznej lokaty bankowej podanej przez maklera
kwoty pienieznej.

Zachec uczniéw do pogadanki z maklerem, czy wyliczona stopa zwrotu jest optacalna.
Popro$ maklera o wyjasnienie, dlaczego pewne waluty sg bardziej popularne, a inne mniej,
oraz o przedstawienie aktualnych kurséw najpopularniejszych walut.

Zacheé ucznidw, zeby policzyli wartosé w ztotdwkach konkretnej kwoty w obcej walucie.
Popros maklera o wyjasnienie, jak funkcjonuje gietda papieréw wartosciowych.

Zapro$ uczniow do pogadanki na temat tego, jak czyta¢ tabele, diagramy i wykresy
gietdowe oraz jak wyjasniaé spekulacje analitykéw gietdowych.

Dokonaj podziatu ucznidw na cztery grupy.

Popros maklera, zeby pierwszej grupie przydzielit wybrang tabele z notowaniami
gietdowymi, drugiej — wybrany diagram dotyczacy kursu walut, trzeciej — wybrany wykres
notowan funduszy inwestycyjnych, a czwartej —wywiad z analitykiem gietdowym.

Zacheé ucznidow do odczytania i zinterpretowania danych.

Popros maklera o podsumowanie wnioskdéw przedstawionych przez grupy.

Podziekujcie maklerowi za konsultacje.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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110. Scenariusz zajec: Szybko-daleko,
wolno-blisko (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v wie, czym w fizyce jest predkosé
v’ zna jednostki czasu, drogi i predkosci
v zna symbole jednostek czasu, drogi i predkosci
v zna zaleznosci fizyczne miedzy drogg, predkoécia i czasem
v' wie, czym jest ruch jednostajny, przyspieszony i opdzniony
v' zna wykres zaleznosci predkosci od czasu w ruchu jednostajnym, przyspieszonym

i opdznionym
zna wykres zaleznosci drogi od czasu w ruchu jednostajnym

<

Umiejetnosci:
Uczen:
v podaje jednostki czasu, drogi i predkosci
v'w sytuacji praktycznej oblicza: droge przy danej predkosci i danym czasie, predko$é przy
danej drodze i danym czasie, czas przy danej drodze i danej predkosci
stosuje jednostki predkosci: km/h, m/s
mnozy i dzieli liczbe naturalng przez, liczbe naturalng jednocyfrowa, dwucyfrowa lub
trzycyfrowg pisemnie, w pamieci (w najprostszych przyktadach) i za pomoca kalkulatora
(w trudniejszych przyktadach)
v' mnozy i dzieli utamki dziesietne w pamieci (w najprostszych przyktadach) i za pomoca
kalkulatora (w trudniejszych przyktadach)
v' odczytuje i interpretuje dane przedstawione na wykresach
v' rysuje wykres zaleznos$ci predkosci od czasu w ruchu jednostajnym, przyspieszonym
i opéznionym
v rysuje wykres zaleznosci drogi od czasu w ruchu niejednostajnym

v
v

Metody i techniki pracy:
o pracazcatg klasg
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praca w parach

praca indywidualna
prezentacja wideo
zadanie tekstowe
¢wiczenie interaktywne
animacja

praca z kalkulatorem

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

zestaw interaktywny

filmik edukacyjny pt. ,Szybkos¢ samochodu” — http://scholaris.pl/resources/run/id/70399
zadanie tekstowe dotyczgce obliczania predkosci

¢wiczenie interaktywne pt. ,Potozenie, szybkosc¢ i czas” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/47279 (ekran ,b”)

¢wiczenie interaktywne pt. ,,Rodzaje ruchu” — http://scholaris.pl/resources/run/id/49090
kalkulator x liczba uczniow

zadanie tekstowe dotyczgce obliczania czasu

zadanie tekstowe dotyczgce obliczania drogi

¢wiczenie interaktywne pt. ,, Wykres zaleznosci drogi od czasu” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/49100

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkdw przedstawiajgcych zielone i czerwone Swiatto x liczba uczniow

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

2. W ramach przypomnienia, czym jest predkos¢ wyswietl na ekranie filmik edukacyjny
pt. ,,Szybkos¢ samochodu” — http://scholaris.pl/resources/run/id/70399.

3. Woylosuj uczennice do przypomnienia, w jakich jednostkach mozna mierzy¢ czas i popros
o zapisanie na tablicy symboli jednostek czasu.

4. Wylosuj uczennice do przypomnienia, w jakich jednostkach mozna mierzy¢ przebyta droge
i popros o zapisanie na tablicy symboli jednostek drogi.

5. Woylosuj ucznia do przypomnienia, jakie sg jednostki predkosci i zapisania ich na tablicy.

6. Wylosuj ucznia do zapisania na tablicy zaleznosci miedzy drogg a czasem, pozwalajacej
na obliczanie predkosci.

7. Wyswietl na ekranie zadanie tekstowe dotyczgce obliczania predkosci.
Z jaka predkosScig poruszat sie rekordzista Swiata w biegu na 100 metrdw,

Usain Bolt, ktory przebiegt ten dystans w 9,58 sekund?
8. Zadaj uczniom policzenie predkosci sprintera bez uzywania kalkulatora.
9. Wylosuj ucznia do rozwigzania zadania na tablicy.
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10.

11.
12.
13.
14.
15.
16.

17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.

25.

26.
27.
28.

29.

30.
31.

32.

33.
34.
35.
36.
37.
38.

Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. ,Potozenie, szybkos¢ i czas” -
http://scholaris.pl/resources/run/id/47279 (ekran ,b”).

Zadaj uczniom zastanowienie sie w parach nad rozwigzaniem zadan.

Odtwérz pierwszg animacje.

Woybierz pare do rozwigzania zadania w ¢wiczeniu i uzasadnienia odpowiedzi.

Odtwoérz drugg animacje.

Wybierz pare do rozwigzania zadania w ¢wiczeniu i uzasadnienia odpowiedzi.

Wyswietl na  ekranie ¢wiczenie  interaktywne  pt. ,Rodzaje  ruchu”
http://scholaris.pl/resources/run/id/49090.

Wyjasnij uczniom, na czym polega ruch jednostajny, przyspieszony i opdzniony.

Odtwérz animacje dostepng w ¢wiczeniu.

Przesledz z uczniami wykresy zaleznosci predkosci od czasu dla réznych rodzajéw ruchow.
Wyswietl ekran ,,b” éwiczenia.

Rozwigz wspdlnie z uczniami trzecie zadanie w ¢wiczeniu.

Zapros$ do rozwigzania pierwszego zadania chetnego ucznia.

Zapros$ do rozwigzania drugiego éwiczenia chetng uczennice.

Wylosuj uczennice do zapisania na tablicy zaleznosci miedzy drogg a predkoscia,
pozwalajgcej na obliczanie czasu.

Wyswietl na ekranie zadanie tekstowe dotyczace obliczania czasu.

Ile czasu zajmie podroz z Poznania do Warszawy pociagiem Pendolino,
jadacym z rekordowg predkoscia, rowng 291 km/h,
jesli odlegto$¢ miedzy miastami wynosi 306 kilometréow?

Zadaj uczniom policzenie czasu podrdzy. Uczniowie mogg skorzystac z kalkulatora.

Wylosuj uczennice do rozwigzania zadania na tablicy.

Wylosuj uczennice do zapisania na tablicy zaleznosci miedzy czasem a predkoscig
pozwalajgcej na obliczanie drogi.

Wyswietl na ekranie zadanie tekstowe dotyczgce obliczania drogi.

Na jaka odlegtos¢ poleci lotka badmintonowa, pedzaca z rekordowa
predkoscig 493 km/h, w czasie mrugniecia okiem,
wynoszacym 0,013 sekundy?

Zadaj uczniom policzenie czasu podrdzy. Uczniowie mogg skorzystaé z kalkulatora.
Wyswietl na ekranie ¢wiczenie interaktywne pt. , Wykres zaleznosci drogi od czasu” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/49100.

Przeprowadz symulacje predkosci samochodu, majgcej wptyw na wykres zaleznosci drogi
od czasu.

Wyswietl Scigge, jak z wykresu zaleznosci drogi od czasu odczytac szybkos¢.

Otworz ekran ,,b” ¢wiczenia.

Odtwodrz animacje dostepna w éwiczeniu.

Popros ucznia zdolnego o uzupetnienie wykresu zaleznosci drogi od czasu.

Wybierz ucznia do odczytania predkosci samochodu na poziomie 4 sekund jego ruchu.
Wybierz uczennice do odczytania predkosci samochodu na poziomie 8 sekund jego ruchu.
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39. Na zakonczenie zaje¢ popro$ ucznidow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

40. Podziekuj uczniom za wspodtprace.
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111. Scenariusz zajec: Fizyka to samo
zycie cd. (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, liczbowe, graficzne, rozumie
i interpretuje odpowiednie pojecia matematyczne, zna podstawowg terminologie,
formutuje odpowiedzi i prawidtowo zapisuje wyniki.

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:
v’ zna pojecia, terminy i definicje z dziatu pt. ,, Utamki dziesietne”
Umiejetnosci:
Uczen:

v' stosuje w laboratorium fizycznym pojecia, terminy i definicje z dziatu pt. ,Utamki
dziesietne”

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasg
o praca w grupach

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= wycieczka pozaszkolna na Wydziat Fizyki uczelni wyzszej
= warsztaty w laboratorium fizycznym

Przebieg zajec:

1. Zapoznaj uczniow z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.
2. Zapros$ uczniow na wycieczke na Wydziat Fizyki uczelni wyzszej, organizujgcej warsztaty
w laboratoriach fizycznych dla uczniéow szkét podstawowych.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA
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3. Zachec ucznidow do dokonywania w laboratorium fizycznym pomiaréw predkosci réznych
ciat i wykorzystywania swojej wiedzy i umiejetnosci z dziatu pt. ,Utamki dziesietne”.

4. Zapros ucznidw do pogadanki na temat tego, jak matematyka przydaje sie w fizyce.

5. Podziekuj uczniom za wspodtprace.
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112. Scenariusz zajec: Kalkulator,
do boju! (1 h)

Cel ogdlny:

Uczen wykonuje proste dziatania pamieciowe na liczbach naturalnych, catkowitych
i utamkach, zna i stosuje algorytmy dziatan pisemnych oraz potrafi wykorzystac te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:
Uczen:

v zna zasady pracy z kalkulatorem
v zna kolejno$¢ wykonywania dziatani

Umiejetnosci:
Uczen:
v oblicza wartosci prostych wyrazen arytmetycznych, stosujac reguty dotyczace kolejnosci
wykonywania dziatan
v’ stosuje wygodne dla niego sposoby utatwiajgce obliczenia, w tym przemienno$¢ i tgcznoscé
dodawania
v' wykonuje dziatania na utamkach dziesietnych, uzywajgc wtasnych, poprawnych strategii
lub z pomoca kalkulatora
v' wykonuje nieskomplikowane rachunki, w ktérych wystepuja jednoczeénie utamki zwykte
i dziesietne

Metody i techniki pracy:

praca z catg klasa
praca indywidualna
praca w parach
lekcja interaktywna
praca z kalkulatorem

O O O O O

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
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lekcja interaktywna pt. ,,Obliczenia z uzyciem kalkulatora (1)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/49025

kalkulator x liczba uczniow

rankomat — okragta ,urna”, pudetko na ,gtosy” (Swiatta)

komplet okragtych obrazkéw przedstawiajgcych zielone i czerwone $wiatto x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

00N W;

14.
15.

16.
17.

18.
19.

20.
21.

22.
23.

24.
25.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Wyswietl na ekranie lekcje interaktywng pt. , Obliczenia z uzyciem kalkulatora (1)” —
http://scholaris.pl/resources/run/id/49025.

W ramach przypomnienia obstugi kalkulatora w zakresie liczb ujemnych i odejmowania
odtwodrz dostepng animacije.

Zadaj uczniom obliczenie za pomocy kalkulatora wartosci pierwszego wyrazenia
dostepnego w ¢wiczeniu.

Zached uczniow, zeby pordwnali w parach wyniki swoich obliczen.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie za pomocg kalkulatora wartosci drugiego wyrazenia w ¢wiczeniu.
Zached uczniow, zeby pordwnali w parach wyniki swoich obliczen.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

. Zadaj uczniom obliczenie za pomocg kalkulatora wartosci trzeciego wyrazenia w ¢wiczeniu.
11.
12.
13.

Zached uczniow, zeby pordwnali w parach wyniki swoich obliczen.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomoca kalkulatora wartosci czwartego wyrazenia
w ¢wiczeniu.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomoca kalkulatora wartosci pigtego wyrazenia
w ¢wiczeniu.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomocg kalkulatora wartosci szdstego wyrazenia
w ¢wiczeniu.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Sprawdzcie poprawnos$¢ wykonanych obliczen za pomoca przycisku w prawym dolnym rogu
ekranu.

Wyswietl trzeci ekran lekgji.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomoca kalkulatora wartosci pierwszego wyrazenia
dostepnego w éwiczeniu.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomocg kalkulatora wartosci drugiego wyrazenia
w ¢wiczeniu.

Wylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomoca kalkulatora wartosci trzeciego wyrazenia
w ¢wiczeniu.
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26.
27.

28.
29.

30.
31.

32.

33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.

40.
41.

42.
43.

44.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomoca kalkulatora wartosci czwartego wyrazenia
w ¢wiczeniu.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Sprawdzcie poprawnosé wykonanych obliczen za pomoca przycisku w prawym dolnym rogu
ekranu.

Wyswietl czwarty ekran lekgji.

W ramach przypomnienia odtwdrz dostepng animacje dotyczgcg stosowania przyciskdw
pamieci w kalkulatorach.

Zadaj uczniom obliczenie za pomocy kalkulatora wartosci pierwszego wyrazenia
w ¢wiczeniu.

Zacheé ucznidw, zeby pordwnali wyniki swoich obliczen.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie za pomoca kalkulatora wartosci drugiego wyrazenia w ¢wiczeniu.
Zacheé ucznidw, zeby pordwnali wyniki swoich obliczen.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Wyswietl drugi podekran z czwartego ekranu lekgji.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomoca kalkulatora wartosci pierwszego wyrazenia
w ¢wiczeniu.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Zadaj uczniom obliczenie w parach za pomocg kalkulatora wartosci drugiego wyrazenia
w ¢wiczeniu.

Woylosuj pare do rozwigzania zadania na tablicy.

Na zakonczenie zaje¢ popros$ uczniow, zeby przy wyjsciu z klasy wrzucili do rankomatu
obrazek zielonego swiatta, jesli lekcja byta dla nich zrozumiata, lub czerwonego, jesli lekcja
byta trudna do zrozumienia.

Podziekuj uczniom za wspotprace.
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113. Scenariusz zajec: Trening czyni
mistrza - Utamki dziesietne (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Cele szczegotowe:

Umiejetnosci:

Ucze

¢wiczy umiejetnosci z dziatu pt. ,Utamki dziesietne”

czyta ze zrozumieniem prosty tekst zawierajgcy informacje liczbowe

odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach i tabelach

dokonuje obliczen pienieznych

zamienia i prawidtowo stosuje jednostki dtugosci: metr, centymetr i kilometr

oblicza rzeczywistg dtugos¢ odcinka, gdy dana jest jego dtugos¢ w skali

wykonuje wstepne czynnosci utatwiajgce rozwigzanie zadania, w tym rysunek pomocniczy

lub wygodne dla niego zapisanie informacji i danych z tresci zadania

dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami

dzieli rozwigzanie zadania na etapy, stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego

strategie rozwigzania

v" do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang wiedze
z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze witasne
poprawne metody

v' weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajac sensownos¢ rozwigzania

ANRNENENENENENS-4

ANEAN

Metody i techniki pracy:

o praca z catg klasa
O praca w parach
o zadanie tekstowe

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= zestaw interaktywny
» zadania z utamkéw dziesietnych pochodzace z arkuszy egzaminacyjnych sprawdzianu
szostoklasisty
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wydruk zadan z utamkdw dziesietnych pochodzgcych z arkuszy egzaminacyjnych
sprawdzianu szdstoklasisty x liczba par

kiwi x 16

truskawka x liczba uczniéw

Przebieg zajec:

9.

10.

11.
12.

Zapoznaj ucznidéw z celami zaje¢ w jezyku zrozumiatym dla ucznia.

Dokonaj podziatu uczniéw na pary (wedtug schematu uczen stabszy — uczen zdolniejszy).
Powiedz uczniom, ze bedg rozwigzywac na lekcji zadania z utamkdéw dziesietnych, ktore
w ostatnich latach pojawity sie na sprawdzianie szdstoklasisty.

Zwrdé¢ uczniom uwage w kwestii organizacyjnej i technicznej, dotyczacej wygladu zadan —
tres¢ oraz wyglad zadan sg doktadnie takie same jak w arkuszach egzaminacyjnych, a ich
numeracja zostata pobrana z kilku arkuszy egzaminacyjnych, stad tez ich kolejnos¢ podczas
lekcji nie bedzie zgodna z kolejnoscig numeracji widniejgcej przy zadaniach.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanym pierwszym i drugim zadaniem (po jednym na jednej
stronie), ktore jako pierwsze beda rozwigzywane podczas lekcji.

Wyswietl na ekranie pierwsze i drugie zadanie z utamkdéw dziesietnych.

18. Malgosia kupita 4 jednakowe paczki naklejek. Z 20 zt otrzymata 11,40 zi reszty.
lle kosztowata paczka naklejek?

A. 8,60 zt B.2852 C.240z D.215#

13. Ania ma zaplaci¢ za zakupy 12,70 zl. Dala kasjerce 20 zi. lle najmniej monet
kasjerka moze wydac Ani?

A 4 B.3 C.6 D.5

Popros uczniow, zeby w parach zastanowili sie nad strategiag rozwigzania zadan, a
nastepnie je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umiec
wyttumaczy¢ strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie
losowat pary do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktdéra jako pierwsza rozwigzata pierwsze zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros$ o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniow po kiwi.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata drugie zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popro$ o to ucznia lepszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidw po kiwi.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanym trzecim i czwartym zadaniem (réwniez po jednym na
jednej stronie), ktére jako kolejne bedg rozwigzywane podczas lekc;ji.
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13. Wyswietl na ekranie trzecie i czwarte zadanie z utamkdéw dziesietnych.

14.

15.

16.
17.

18.
19.

22. W pewnym momencie cien Agaty byl
2.5 razy dluzszy niz jej wysokosC. Jaka
dhugos¢ mial jej cien, jesli Agata ma 164
em  wzrostu? Dlugosé cienia wyraz
w metrach.

18. Wypozyczenie kajaka na pol godziny
kosztuje 250 zI. lle zlotych trzeba
zaplaci¢ za wypozyczenie kajaka na 3.5
godziny?

A.7.50

B.8.75

C.10

D.17.50

Popros ucznidow, zeby w parach zastanowili sie nad strategia rozwigzania zadan, a
nastepnie je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umiec
wyttumaczy¢ strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie
losowat pary do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktdéra jako pierwsza rozwigzata trzecie zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidow po kiwi.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata czwarte zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros$ o to ucznia lepszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniow po kiwi.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanym pigtym i széstym zadaniem (po jednym na jednej
stronie), ktore jako nastepne bedg rozwigzywane podczas lekcji.
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20. Wyswietl na ekranie piate i széste zadanie z utamkdéw dziesietnych.

21.

22.

23.
24.

25.
26.

27.

9. Uczniowie kupili na biwak 3 jednakowe bochenki chleba. Zaplacili za nie razem
4,05 zI. Po namysle postanowili dokupi¢ jeszcze 2 takie same bochenki. lle jeszcze
beda musieli doptacic?

A 135zt B.2,70 z C.6,75z D. 8,10 z

23. Podczas wycieczki w upalny dzien
dzieci przeznaczyly na napoje 42 z1. Kupily
16 kartonikow soku jablkowego.

lle najwigcej butelek wody mogly kupié
dzieci za resztg pienigdzy?

Cennik do zadama 23.
Napo) Cena jednostkowa
sok jablkowy 0.89 21 / kartonik
woda mineralna 1.60 z1 / butelka

Popros ucznidw, zeby w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadan, a
nastepnie je rozwigzali. Zwrd¢ uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umiec
wyttumaczy¢ strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie
losowat pary do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata pigte zadanie, zapros do zaprezentowania rozwigzania
na tablicy — popros o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniow po kiwi.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata szoste zadanie, zapros do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros$ o to ucznia lepszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze uczniéow po kiwi.

Rozdaj parom kartki z wydrukowanym siédmym i 6smym zadaniem (po jednym na jednej
stronie), ktdre jako ostatnie bedga rozwigzywane podczas lekcji.

Wyswietl na ekranie siddme i 6sme zadanie z utamkoéw dziesietnych.

21. Maksymalng diugos¢ nart dla skoczka oblicza sig, mnozgc wzrost zawodnika
przez 1,46. Oblicz maksymalng dlugo$¢ nart dla zawodnika o wzroscie 1,5 m.
Wynik wyraz w centymetrach.

23. Na planie w skali 1: 50 000 trasa wyscigu ma diugos¢ 16,4 cm. lle kilometrow
majg do pokonania uczestnicy wyscigu?

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

2kt wspoHfinansowany ze Srodkdw Linli Europelskiel w ramach Eurog eg0 FUNGUSIU SPok

Strona 354



wemacoza  SGWG

28.

29.

30.
31.

32.
33.
34.
35.
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Popros ucznidw, zeby w parach zastanowili sie nad strategig rozwigzania zadan,
a nastepnie je rozwigzali. Zwrdé¢é uczniom uwage na to, ze kazdy uczen z pary musi umieé
wyttumaczy¢ strategie rozwigzania zadania i je rozwigzac na tablicy, gdyz nauczyciel bedzie
losowat pary do zaprezentowania rozwigzan na tablicy.

Pare, ktdora jako pierwsza rozwigzata siédme zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popros$ o to ucznia stabszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidow po kiwi.

Pare, ktéra jako pierwsza rozwigzata drugie zadanie, zapro$ do zaprezentowania
rozwigzania na tablicy — popro$ o to ucznia lepszego z pary.

W nagrode za prawidtowe rozwigzanie zadania wrecz parze ucznidow po kiwi.

Podziekuj uczniom za wspétprace.

Zapowiedz sprawdzian dotyczacy utamkoéw dziesietnych.

Przy wyjsciu z sali poczestuj kazdego ucznia truskawka.
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114. Scenariusz zajec: Oto chwila prawdy
- Utamki dziesietne (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= test sprawdzajacy pt. ,UD — Utamki dziesietne” x liczba uczniow

Przebieg zajec:
1. Przeprowadz test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci uczniow z dziatu pt. ,Utamki

dziesietne”.
2. Podziekuj uczniom za rozwigzanie testu.
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115. Scenariusz zajec¢: Cata prawda
o utamkach dziesietnych (1 h)

Cel ogdlny:
Sprawnos¢ rachunkowa. Wykorzystanie i tworzenie informacji. Modelowanie
matematyczne. Rozumowanie i tworzenie strategii.

Metody i techniki pracy:

o pracaindywidualna

o praca z catg klasg

o praca w grupach

o tamigtéwka matematyczna

Srodki/narzedzia dydaktyczne:

= poprawkowy test sprawdzajacy pt. ,,UD — Utamki dziesietne cd” x liczba uczniéw
= zestaw interaktywny

= tamigtéwka matematyczna z utamkdéw dziesietnych

= test sprawdzajacy pt. ,UD — Utamki dziesietne”

= tabliczka biatej czekolady x 5

Przebieg zajec:
1. Uczniom poprawiajagcym ocene otrzymang za test sprawdzajgcy wiedze i umiejetnosci
z dziatu pt. ,,Utamki dziesietne” rozdaj do rozwigzania poprawkowy test pt. ,UD — Utamki
dziesietne cd”.
2. Dokonaj podziatu ucznidéw na trzy grupy — w miare mozliwosci jedng ztozong z samych
uczennic, jedng ztozong z samych uczniéw i jedng mieszanag.
3. Wyswietl na ekranie tamigtéwke matematyczng z utamkdéw dziesietnych.

W sklepie pewien cztowiek kupit 4 produkty.

Zauwazyt jednak, ze kasjer - zamiast dodac ich ceny do siebie - pomnozyt je
i wyszto mu 7,11 zt. Gdy zwrocit mu uwage, ze ceny artykutéw nalezy dodac,
kasjer dodat do siebie ceny towardw i ponownie okazato sie,
ze wynik wyniost 7,11 zt.

[le kosztowaty poszczegélne produkty?

4. Zadaj uczniom rozwigzanie tamigtéwki i udzielenie odpowiedzi na pytanie.
5. Spytaj kazdg z grup o ich strategie rozwigzania tamigtéwki.
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Wyswietl na ekranie pusty test sprawdzajgcy pt. ,,UD — Utamki dziesietne”.

Omow wspdlnie z uczniami prawidtowe rozwigzania zadan.

Zapros chetnych ucznidéw do rozwigzania zadan na tablicy.

Popros uczniow o przepisanie do zeszytéow tych zadan i ich rozwigzan, ktére wykonali
btednie podczas rozwigzywania testu sprawdzajgcego na poprzedniej lekcji, a ucznidw,
ktorzy wszystkie zadania wykonali na tescie prawidtowo, popros$ o przepisanie tych zadan
wraz z rozwigzaniami, ktére uznali za najtrudniejsze.

10. Uczniom, ktérzy rozwigzywali test poprawkowy, podziekuj za jego rozwigzanie,

a pozostatym uczniom podziekuj za wspdtprace podczas lekcji.

11. Wszystkich ucznidow — w ramach podziekowania za wysitek wtozony podczas lekcji — przy

wyjsciu z klasy poczestuj kostkg biatej czekolady ©.

CZEOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Ofinansowar ¢ Iy Linl Furopelskiel w ramach ¢ 10 FUNGUSZU SPOk

Strona 358



