Scenariusz zaje¢ nr 97
Temat: Jak komputer pomaga nam w uczeniu sie matematyki?
Cele operacyjne:

Uczen:

e sprawdza wyniki dziatan obliczonych w pamieci w programie , kalkulator”,

e dodaje i odejmuje w zakresie 100, mnozy i dzieli w zakresie 100, rozwigzujgc zadania
online,

e uktada zadanie z trescig i zapisuje je w wybranym programie graficznym,

e tworzy tabele w wybranym programie graficznym, do ktérej wpisuje dane liczbowe,

e rysuje oS liczbowa w wybranym programie graficznym,

e rozwigzuje zadanie z trescig, do ktdrego czes¢ danych odczytuje z tabeli.

Srodki dydaktyczne:

e Cwiczenie interaktywne
Cwiczenie interaktywne przedstawia o$ liczcbowa z podziatkami. Uczert musi odnalezé zle
oznaczong podziatke, klikng¢ w nig myszkg i napisaé wtasciwy wynik. Po kliknieciu myszkg na
Zle oznaczong podziatke otwiera sie okienko, w ktére uczern musi wpisa¢ poprawng liczbe.
Jesdli uczen wykona zadanie poprawnie, pojawia sie nastepna o$ liczbowa. Jesli kliknie w
dobrze oznaczong podziatke, pojawia sie krotki dzwiek oznaczajacy btad i nic sie nie dzieje.
Jezeli dziecko odnajdzie btad, ale Zle go poprawi, rdwniez pojawia sie krétki dzwiek
oznaczajacy bfad i nic sie nie dzieje. W grze liczy sie najkrétszy czas wykonania zadania, za
kazdy btad do ogdlnego czasu dodawane sg 2 sekundy. Chodzi o to, by uczniowie
zastanawiali sie nad swoim wyborem. Numeracja podziatek:
0s1
0,10,20,30,40,50,60,70,80,90,100,
0s2
0,20,40,50, 60, 80, 100
0s3
0,4,8,12,16,20,24,28,32,36,40
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0s4
0,5,10,15,20,25,30,35,40,45,50,55,60,65
0s5
0,3,6,9,12,15,18,21,24,27,30,33,36,39,42,45,48,51

e animacjal
Animacja przedstawia konkurs matematyczny. W pierwszej scenie widzimy ekran
komputera, a na nim napis , Tura |”. Kolejno widaé znajdujacy sie w sali napis ,konkurs
matematyczny”. Trdéjka dzieci (chtopcéw) siedzi przed komputerami, rozwigzuje zadania
matematyczne. Nagle na ekranach ich monitoréw pojawiajg sie napisy. Na komputerze
Tomka - wynik 6, Jacka- wynik 10, Mirka - wynik 14. Pojawia sie ekran komputera, a na nim
napis ,Tura II”. Nagle na ekranach monitoréw dzieci pojawiajg sie napisy. Na komputerze
Tomka - wynik 12, Jacka - wynik 12, Mirka - wynik 10.

o grafika 1
Grafika przedstawia tabele z wynikami konkursu matematycznego. Kartka A4 w poziomie. Na

samej gorze napis ,,Wyniki konkursu matematycznego”. Ponizej znajduje sie tabela:

Imie uczestnika | Tomek Jacek Mirek
Tura
Pierwsza 6 10 14
Druga 12 12 10
Trzecia 16 10 14

e nagranie dzwiekowe- nagranie podobne do mp3 Areobox (wersja z instrukcjg)

II’

z publikacji ,,Aerobik- muzyka i ¢wiczenia dla dzieci cz. II” Katarzyny Bayer i
Adama Wactawskiego

e tresc instrukcji do uktadu ruchowo- choreograficznego opartego na éwiczeniu
»Areobox” dla nauczyciela z publikacji ,Aerobik- muzyka i ¢wiczenia dla dzieci

I”

cz. II” Katarzyny Bayer i Adama Wactawskiego”

Dzieci stojg w rozsypce.
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Na hasto:
,marsz”- dzieci maszerujg rytmicznie w miejscu, ,klasnij”’- podczas marszu wykonujg jedno
klasniecie.
,klasnij”- ponowne klasniecie
,klasnij” — jak wyzej
,klasnij” —jak wyzej
»podskoki” dzieci podskakujg w miejscu z nogi na noge
»klasnij”- podczas podskoku wykonujg jedno klasniecie
»klasnij”- ponowne klasniecie
,klasnij” —jak wyzej
,klasnij” — jak wyzej
,0brot” —wysuwajg prawa reke przed siebie i wykonujg obrét w prawa strone
,klasnij” jedno klasniecie
,0brot” —wysuwajg lewg reke przed siebie i wykonujg obrét w lewg strone
,klasnij”- klasniecie
,0brot”- obrét w prawag strone
,klasnij”- klasniecie
,obrét”- obrét w lewa strone
e karta pracy nr1,
e komputery/tablety,
e odtwarzacz muzyki,

e rzutnik multimedialny,

Metody i techniki nauczania: metoda projektu, ¢wiczenia praktyczne, metoda programowa z
uzyciem komputera/tabletu, zabawa ruchowa, mapa mysl.
Formy:

e indywidualna,

e zbiorowa,

e grupowa.
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Przebieg zajec:
Etap wstepny
Cwiczenie interaktywne. Po wykonaniu éwiczenia nauczyciel zadaje dzieciom pytania:
e W jaki sposdb wolicie rozwigzywaé zadania matematyczne: tradycyjny, czy za pomocg

komputera? Dlaczego?

Etap realizacji
Zadanie 1

Nauczyciel zapisuje na tablicy hasto: matematyka i komputer; uczniowie uzupetniajg siatke
pojec dla tego hasta. Zapisujg swoje pomysty na tablicy.

Nauczyciel: ,Podczas dzisiejszych zaje¢ zastanowimy sie, jak komputer pomaga nam w
uczeniu sie matematyki. Czego jeszcze chcielibyscie sie dowiedzieé¢ podczas dzisiejszej lekc;ji?

Uczniowie zgtaszajg swoje propozycje, nauczyciel lub uczen zdolny zapisuje je na tablicy.

Zadanie 2

Uczniowie pracujg w ustalonych grupach.

Grupa 1 — Sprawdza wyniki dziatan obliczonych w pamieci w programie kalkulator (instrukcja
do zadania dla grupy 1 w karcie pracy nr 1).

Grupa 2- Rozwigzuje dziatania na dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie w zakresie
100 online (instrukcja do zadania dla grupy 2 w karcie pracy nr 1).

Grupa 3 — Animacja 1. Ukfada zadanie z trescig i zapisuje je w wybranym programie
graficznym (instrukcja do zadania dla grupy 3. w karcie pracy nr 1.)

Grupa 4 — Animacja 1. Grafika 1.Tworzy tabele w wybranym programie graficznym, do ktdrej
wpisuje dane liczbowe, rysuje o$ liczcbowg w wybranym programie graficznym (Instrukcja do
zadania dla grupy 4. w karcie pracy nr 1.)

Grupa 5 — Grafika 1. Rozwigzuje zadanie z trescig, do ktérego czes¢ danych odczytuje z tabeli.
Zapisuje rozwigzanie zadania w programie tekstowym, np. Word. (instrukcja do zadania dla

grupy 5. w karcie pracy nr 1.)
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Podczas wykonywania zadan przez zespoty, jeden uczen robi zdjecia, ktore pdzniej zgrywa na
komputer. Jego zadaniem jest wybranie po 1 zdjeciu kazdej z grup i stworzenie z nich

prezentacji multimedialnej.

Zadanie 3.
Wykonanie krotkiego uktadu ruchowo-choreograficznego. Nauczyciel zadaje pyta:

e (Czy prace domowe mozemy odrabiaé za pomocg komputera?

e Czy chcielibyscie codziennie uczyé sie za pomocg komputera?

e Czy mozemy spedzaé przed komputerem duzo czasu?

e Dlaczego?
Nauczyciel: ,,Aby nasza praca i nauka za pomocg komputera byta efektywniejsze, co jakis czas
musimy robi¢ sobie kilkuminutowe przerwy. Czy macie pomyst, co mozemy zrobi¢ podczas
takiej przerwy? Po wymianie pomystéw przez ucznidw nauczyciel opowiada, iz dobrze jest
podczas krotkiej pauzy wykonaé ¢wiczenie ruchowe i proponuje uczniom krétki uktad
ruchowo-choreograficzny. Witgcza nagranie muzyczne i pokazuje uczniom, jak majg
wykonywac¢ ¢éwiczenia. Podczas odtwarzania utworu muzycznego po raz drugi uczniowie

wykonujg ¢wiczenia samodzielnie.

Zadanie 4.
Prezentacja projektu. Klasa przedstawia wyniki pracy kazdej z grup podczas prezentacji
multimedialnej. Podczas prezentacji kazdego zdjecia okreslona grupa opowiada o pracy,

ktorg wykonywata.

Etap koricowy

Ewaluacja pracy. Jeden uczen siada w srodku kotfa pozostate dzieci, ktére pracowaty z nim w
grupie koncza zdanie: ,Dziekuje ci za...”. Na koniec ta osoba moéwi, z czego jest zadowolona
bagdz dumna. Kolejno nastepuje zmiana ucznia siedzacego na s$rodku. Uczen, ktory

wykonywat prezentacje multimedialng otrzymuje podziekowania od lideréw wszystkich

grup.
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Nauczyciel dziekuje uczniom za prace na zajeciach.
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