SCENARIUSZ EDUKACJI MATEMATYCZNEJ - KLASA III
»Zajecia wyrownawcze”
Temat: Utrwalenie znajomosci tabliczki mnozenia z wykorzystaniem TIK.
Cele ogolne:
- utrwalenie znajomosci tabliczki mnozenia,
-rozwijanie myslenia przyczynowo -skutkowego,
-wykorzystywanie nowoczesnych technologii w rozwoju dziecka,
-rozwijanie kompetencji spotecznych, umiejetnosci pracy w zespole.
Cele operacyjne:
Uczen:
-mnozy i dzieli w zakresie 50,
-potrafi odczyta¢ zadanie za pomocga skanera kodow QR,
-wykazuje sie strategicznym mysSleniem grajac w gry matematyczne,

-potrafi skupi¢ uwage na wykonywanych zadaniach i wybiera wlasny sposéb
rozwigzania zadania,

-uczy sie w zabawie wspotpracy w grupie,
-ocenia swoje umiejetnosci i wiadomosci.

Metody: pogadanka, praktycznego dziatania, gry dydaktyczne, programowana z
uzyciem skaneréw kodow QR, drama.

Formy pracy: grupowa, zespotowa indywidualna jednolita.

Srodki dydaktyczne: tablety, aplikacja internetowa QR Kod, kolorowe
kubeczki, gry planszowe, kartoniki z liczbami, klocki, termometry, krazki
samooceny.

PRZEBIEG ZAJEC:
I FAZA WPROWADZAJACA
1.CzynnoSci organizacyjne, powitanie.

2.Powigzanie lekcji z wczeSniejsza wiedza, przypomnienie nazw liczb w
mnozeniu i dzieleniu.



-Uk!adanie ,,rozsypanych” dziatan na tablicy.

27:9= 3x8= 4x9= 35:7= 24 3 36 6

* Spojrzcie na tablice. Wiatr porozrzucat dziatania i wyniki. Kto sprobuje to
naprawic?

* Nauczyciel wskazuje na tablicy dowolne liczby i pyta, jak sie one nazywaja.
Dzieci odpowiadaja.

3.Przedstawienie tematu i celow zajec:

* Na dzisiejszej lekcji utrwalicie tabliczke mnozenia.
® Bedziecie sie bawi¢ wykorzystujac urzadzenia nowoczesnej technologii.
® Bedziecie grac i rywalizowac ze soba.

4.Podanie NaCoBeZU:

Bede zwraca¢ uwage na to, czy:

* bezblednie mnozycie w zakresie 50,

* rozpoznajecie wielokrotnosci liczb,

¢ potraficie korzysta¢ z nowoczesnych technologii,
¢ zgodnie wspolpracujecie w grupie,

I FAZA REALIZACYJNA

1.Cwiczenia w rachunku pamieciowym.

Zabawa ,,Bingo”. Dzieci otrzymujg indywidualne plansze i kartoniki z
dziataniami do zabawy ,,Bingo”. Ukladajq prawidlowe iloczyny na planszach.
Uczen, ktory pierwszy zakryje wszystkie dziatania, wota ,,bingo” (zostaje tez
,krolem” rachunku pamieciowego w tym dniu). Zabawa konczy sie, jak
wszyscy powiedzq ,,bingo”.

BINGO
9x0 3x6 5x5 3x8
4x4 4x7 6x8 2x9
4x6 8x4 9x4 5x6
3x9 4x9 5x8 3x5

Plansz z liczbami do gry w bingo



0 18 25 24
16 28 48 18
24 32 36 30
27 36 40 15

2. Przerwa ruchowa.

Cwiczenia gimnastyczne. Dzieci wykonuja ¢wiczenie zgodne z liczba, ktérg
pokazuje N. wg kodu na tablicy.

* Gdy pokaze wam liczbe, ktora jest wielokrotnoscig liczby 3, wykonujecie
pajacyki.

* Gdy pokaze liczbe, ktora jest wielokrotnoscia liczby 5, podskakujecie.
* Gdy pokaze liczbe, ktora jest wielokrotnoscia liczby 7, wykonujecie przysiady.
3.Zabawa w zespotach.

* Na stanowisku pierwszym dzieci zagraja w matematyczng gre planszowa ,,Ja
mam!” Otrzymujg plansze z iloczynami. Na stole leza roztozone karty z
dziataniami. Uczniowie po kolei odstaniaja dowolny kartonik z dziataniem i
pokazujg go pozostatym. Ten z graczy, ktory pierwszy znajdzie na swojej
planszy liczbe, wola ,,Mam”. Zabiera kartonik i zakrywa liczbe na swojej
planszy. Wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy zakryje swoja plansze.
Gratuluja zwyciezcy.

* Na stanowisku drugim dzieci graja w japonskie szachy ,,Ztapmy Iwa”.
Uczniowie najpierw majq do wykonania zadanie: muszq policzyc¢ liczbe pdl na
macie do gry. Samodzielnie wybierajg sposob rozwigzania i zapisujq na kartce.
Nastepnie dziela sie na dwie druzyny i rozpoczynaja gre. Dziekuja sobie za
wspolng zabawe.

*Na stanowisku trzecim uczniowie poruszajq zabawka-robotem. Musza
przesungc klocek z dziataniem do prawidlowego iloczynu. Sa to wyscigi, ktory
robot dojedzie pierwszy. Powtarzajg kilka rund. Gratulujq zwyciezcy.

*Na stanowisku czwartym pobawig sie ,,-apkami na muchy” (karty do
losowania iloczynu, duza plansza z liczbami, Zetony). Wybrany uczen losuje 2
karty z cyframi od 0 do 9. Pozostale dzieci mnoza wylosowane liczby w pamieci
i szybko uderzajg ,,tapka” na muchy w poprawny iloczyn. Osoba, ktora wykona
to najszybciej, otrzymuje zeton. Po kazdej rundzie zmienia sie osoba losujaca
karty. Wygrywa uczen, ktory zbierze najwiecej zetonow. Gratuluja zwyciezcy.




*Na stanowisku pigtym uczniowie budujq wieze z kolorowych kubeczkéw wg
zakodowanych wynikéw i koloréw. Do wykonania tego zadania wykorzystujq
skaner kodow QR. Po zakonczeniu zadania otrzymujq ilustracje prawidlowo
zbudowanej wiezy. Sprawdzaja, czy dobrze wykonaly zadanie. Gratulujq
zwyciezcy.

III. FAZA PODSUMOWUJACA

1.Nauczyciel dziekuje dzieciom za wspdlng zabawe i prosi o samoocene.
Uczniowie siadaja w kregu i dokonujg samooceny (wybieraja kéteczko wg
kodu):

e zielone (znakomicie umiem tabliczke mnozenia),
® 70lte (musze nadal ¢wiczy¢ tabliczke mnozenia),
* czerwone (potrzebuje pomocy wykonujac mnozenie).

Nauczyciel widzac, jakie kéteczka trzymaja uczniowie, kieruje informacje
zwrotng do dzieci i udziela wszystkim pochwat.

2.Na koniec uczniowie oceniajg zajecia za pomoca skali na termometrze.

® Zmierzymy temperature dzisiejszych zajec. Prosze, zaznaczcie na swoich
termometrach, jak oceniacie dzisiejsze zajecia. Wypowiedzi uczniow z
argumentacjq na temat wskazan na termometrze.
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