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SCENARIUSZ ZAJEC nr 57/II1

Klasa trzecia

Temat dnia | Orzel czy reszka?

Obszary - edukacja matematyczna
edukacyjne | - edukacja spoteczna

Cele zajec Ogolne:

- rozwijanie kompetencji matematycznych uczniéw,

- ksztaltowanie pozytywnej postawy uczniéw do matematyki.
Operacyjne:

Uczen

- identyfikuje wyniki dziatar jako parzyste lub nieparzyste,

- rozumie zasady gry iich przestrzega,

- bierze czynny udzial w grach matematycznych,

- opracowuje strategie dziatania, korzystajac ze swoich
dotychczasowych doswiadczen z dana gra,

- opracowuje zasady nowych gier matematycznych,

- akceptuje zaréwno sytuacje wygranej, jak i przegranej w grach

matematycznych,
- odczytuje zaszyfrowany komunikat.
Metody podajace (opis, pogadanka, wyjasnienie), praktyczne (¢éwiczenia
pracy przedmiotowe), aktywizujace (gry dydaktyczne)
Forma pracy | indywidualna, grupowa, w parach
Srodki Kartki w kolorze bialym i czarnym (po 2 dla kazdego ucznia), tablica

dydaktyczne | interaktywna, kartki w formacie A4 do robienia indywidulanych
notatek przez uczniow

Czas 2,5 godz.

trwania

PRZEBIEG ZAJEC
FAZA WSTEPNA

Parzysty - nieparzysty

Kazdy uczenn dysponuje dwoma kartkami: biala i czarna. Kiedy wynik dziatania
wypowiedzianego glosno przez nauczyciela jest liczba parzysty, uczniowie powinni podnies¢
kartke biala, jesli za§ wynik dziatania jest liczba nieparzysta - uczniowie podnosza kartke
czarna.

Dzialania wypowiadane na glos przez nauczyciela:

7+4+3=

12-8+12=
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50-40=
34-29+3=
19-13+2=
17-9+9=

38-9+1=

FAZA WEASCIWA
1. Najblizej 10

Uczniowie graja w parach lub tréjkach (grupy moga by¢ rowniez liczniejsze). Kazda grupa
powinna mie¢ do dyspozycji 5 kostek do gry. Uczestnicy gry kolejno rzucaja piecioma
kostkami. Ich zadaniem jest ulozenie w kazdej rundzie dziatania z wykorzystaniem liczb
odpowiadajagcym ilosci wyrzuconych oczek z wykorzystaniem znakéw dodawania,
odejmowania i mnozenia (mozna wykorzysta¢ wszystkie rodzaje dziatan lub tylko jedno lub
dwa - wedlug uznania i opracowanej strategii). Uczniowie w ciggu 3 min. opracowuja na
swoich kartkach optymalny zapis dziatania. Punkt dostaje osoba, ktérej dziatanie da wynik
réwny 10 lub najblizszy 10. Rozgrywka zwykle liczy 5 rund. Wygrywa osoba z najwieksza
liczba zdobytych punktow.

KOMENTARZ:

W przypadku uczniéw zdolnych mozna uzy¢ 6 lub wiecej kostek do gry.

2. Orzet czy reszka?

Uczniowie graja w parach. Kazda para dysponuje zestawem 11 monet o r6znych nominatach
(moga by¢ réowniez same monety o niskich nominatach, np. po 10 groszy - ulatwi to realizacje
zajec). Uczniowie naprzemiennie wyrzucaja monety. Przed rzutem podejmuja decyzje, czy
stawiaja na orla, czy reszke. Jedli wéréd wyrzuconych monet beda dominowaly te ze strona
zgodna ze wskazang przez ucznia, otrzymuje on 1 punkt. Gra sktada sie z 5 rzutéw kazdego
gracza. Wygrywa osoba z najwigksza liczba punktow.

3. Nasze wlasne gry z uzyciem monet

Uczniowie w czterech zespolach opracowuja wlasne gry z wykorzystaniem monet.
Rozgrywaja kilka rundek miedzy sobg, a nastepnie prezentuja zasady tych gier na forum. Cata
klasa wybiera najbardziej atrakcyjna ich zdaniem gre i w parach lub wiekszych grupach
testuje jej reguly.
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4. Grupowe odliczanie

Nauczyciel informuje uczniéw, iz za chwile beda kolejno odliczali liczby od 1 do 40.

Odliczanie to jednak powinno uwzglednic¢ ostrzezenie jednego ze Szczesliwych Logikow:

Jesli przypadnie na Ciebie liczba mniejsza od 20 i parzysta, zamiast jej nazwy powiedz glosno ZMYLA.
Jesli zas przypadnie na Ciebie liczba wigksza od 20 i nieparzysta, zamiast jej nazwy powiedz gtosno

PUEAPKA.
FAZA KONCOWA

Zaszyfrowana informacja
Nauczyciel wyswietla na tablicy interaktywnej zaszyfrowana informacje. Zadaniem uczniéw

jest odczytanie jej.

46-36 | 50-3-38 | 12-4+4 [31-4-20 [ 5+6-1 [41-32 [ 18-10 [31-25 [12-7 |50-41
4137 |50-43 [41-30 |22-14

3220 |47-34 |32-18 |42-31 |40-32 [50-41

KLUCZ:

14 13 12 11 9 8 7 6 5 4
O R P S A T E Y K ]

Rozwigzanie: Matematyka jest prosta.
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